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I- Fundamentos
e Introducao ao problema
o O utilizador

e O sistema

|- Métodos
* Ciclo de vida do software interactivo
 Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador

« Avaliacdo de interfaces de utilizador

lll- Directivas
 Modelo conceptual e estilos de dialogo

« Utilizacdo do espaco e da cor, tempo de resposta e documentacéo
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| - Fundamentos:

» Introducao ao problema: historia, principios e paradigmas. Engenharia de
usabilidade

« O utilizador: sistema de processamento de informacgéao e sistema visual
humanos; modelos mentais; outras caracteristicas.

* O sistema: dispositivos de entrada e saida.



Estas preocupacdes ndo sao novas, surgiram sobretudo durante a Il Grande
Guerra:

Ergonomia — aspectos fisicos

Factores Humanos — também aspectos cognitivos

Interaccdo Homem-Maquina __, Interac¢cdo Humano-Computador
(anos 90)



» A area da Interaccao surgiu como disciplina autobnoma das Ciéncias da
Computacao/ Engenharia de Computadores nos anos 80, devido a:

— Baixa de preco da tecnologia
— Migracéo da tecnologia

— Necessidade de aumentar a produtividade dos utilizadores

e Tem-se desenvolvido muitissimo

« E actualmente uma area muito activa e interdisciplinar



Projecto de sistemas interactivos

QOr

» Os sistemas interactivos envolvem uma “parte”
gue nao controlamos

O utilizador:
- E muito complexo
- N&o o conhecemos bem
- N&o o podemos controlar Sistema interactivo

comp

0 que dificulta o projecto

e Para o utilizador “a interface é o sistema”

« O desenvolvimento da interface de utilizador envolve em geral metade ou
mais do esforco



Projecto de sistemas interactivos

Duas abordagens ao projecto complementares :

Principios de usabilidade (independentes da tecnologia)

: . : + Avaliacao
Paradigmas de usabilidade (mais dependentes da tecnologia)

Devemos conhecer os exemplos de sucesso (paradigmas de usabilidade)

perceber porgue funcionam (principios de usabilidade)

E testar, re-projectar,
testar, re-projectar

até atingir os objectivos de usabilidade



Usabilidade

« Esta directamente ligada a capacidade de um sistema interactivo permitir que o
utilizador alcance os seus objectivos com a sua ajuda

» Os aspectos fundamentais para uma boa usabilidade s&o:

- facil aprendizagem
- utilizacao eficiente
- satisfacao

a usabilidade € a capacidade de permitir a certos utilizadores resolver
tarefas de forma eficaz, eficiente e com satisfacao



A usabilidade é um requisito nao funcional

Maon-functional
requirements

N

Usability

requiremeants

Product Organisational External
requirements requirements requirements
Efficiency Reliability Portability Interoperability Ethical
requiremants requiremerts requiremeants requirements requirements
Dialivery Implementation Standards Legislatne
requirements requirements requirements requiremeants

Performance
requirements

Space
requirerments

lan Sommerville, Software Engineering, 6th ed., Addison Wesley, 2001

Privacy
requirerments

Safety

requiremeants
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Normas de Usabilidade

« IS0 9241-11

explica como identificar
a informacao necessaria
para especificar ou avaliar
a usabilidade em termos
de medidas de:

desempenho

e
satisfacao

<,— Utihizador ::; <

Resnltado re N
prereudido| . Objectivos _>

o

< Tarefa _i:)

. ~
I/\: Equipamento ),

. ) -"\-.‘_\
(:__ Ambiente )

Contexto de Utilizacdo

=

Usabilidade: medida em que objectivos sdo

alcancados com eficdcia, eficiéncia e safistacio.

Resultado de
utilizacio

lf: ] Produto )

e

-\: Satisfacdo :}

—— P

Medidas de Usabilidade

o SO 13407 trata de “Processo de projecto centrado no utilizador para

sistemas interactivos”

e eoutras ...
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Alguns paradigmas de usabilidade

Video Display Unites (VDUSs) (anos 50)

Time sharing (60s)

WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointers) (80s)
Manipulacao directa (80s)

WWW (90s)

Ubiquitous computing (90s)

12



Principios de usabilidade

Compatibilidade com o utilizador
Compatibilidade com a tarefa
Compatibilidade como fluxo de trabalho

Compatibilidade entre produtos

Feedback

Coerencia Objectivos de usabilidade:

Familiaridade Facilidade de aprendizagem

simolicidad Facilidade de utilizacao
'mplicidade Satisfacao

Flexibilidade

Controlo

Invisibilidade da Tecnologia
Robustez
Proteccao

WYSISWG (What You See Is What You Get)
13



Exemplos de aplicacéo dos principios no Windows / Office

[ Internet

Internet Explorer
Correio electrdnico
Microsoft Cutlook

m Diciopédia 2002
E Micrasaft Ward

Microsaft PowerPoint

Microsoft Excel

w Paint

74 Iniciar

Todos os programas p 77 Exerutar..

_‘;) 0s meus documentos

‘9 As minhas imagens
\,j A minha midsica
"': ? Favaritos 3

g’ 0 meu computador

q 0s meus locais na rede

@ Painel de controlo
9) Ajuda e suporte
e

)) Procurar

FTHE T &Rl
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E noutros tipos de dispositivos
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Feedback

by Documents.zip
From 'C:A' to temp’

2h Seconds Remaining

bdargo

||

Janeiro
Fewerairo

Ahbril

baio
Junho
Julho
Agosto
setermbro
Chutubro
Mowvembiro
Dezembro

—L

P
’4

Zi

&

bl B

&1 Program Files

®-1 Arigos
&1 Experiment type?

Cancel

=14}

T

W

| = |1

W

o E

W

W

Standard
Formatting
AutoText
Clipboard
Contral Toolbox
Database
Drawing

Forms

Frames

Picture
Feviewing
Tables and Borders
Yisual Basic
Web

Web Tools
Wiordart
PDFMaker
PDFMaker 4.0

Clustomize...

|

]E|mﬂmn% @,

J Times Mew Roman > 12

= 2 |
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Feedback

* Animation EE

Reciclagem Reciclagem

The =pelling and
grammar check
iz complete,

421124  alf
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Feedback
Windows Mobile

=

H g ' Registry Editor < 3:18

l Installing Alexander | J? 4x 8:06 .-'.  Start - '3" (=

Confirm Delete [ My Device Name - Wednesday 1

December 28, 2005 vYolume ;
The key "NavPointService" is not
empty. . '
Are you sure you want to delete this The program you have & Outlook E-mail: 58|
key ? : -
- [l @ installed may not display Mo tasks
& properly because it was Mo upcoming appaintm
designed for a previous =
' E version of Windows Mobile ' Device unlocked
Delete Skip £ software.

] ain,

Delete all Skip all Cancel = () Vibrate
DJContext UXU (0] s O off
gl'g] Description NavPoint Ga... l
gﬂ DisplayName NavPaint Ser... [ wmaows
ab) DIl NavPointSer...

D]Index Ol (1) ¥

Edit 0pen|A I@ | PN Calendar Contacts
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Feedback

Programador de Efeitos audio
RFX- 2000

Display do valor do parametro seleccionado
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Feedback

Consola de jogos

Camara digital

| —
o —
o g
~

- -

LoiciTa |2 ?!J.g iﬂimﬁ?

vl

17

Protect..  AiAF
Self-timer
® Sound Memo... AF-assist Beam On

f’ﬁ_?? Erase all.. Digital Zoom Off
Ll Slide Show.. Review 2 Sec.

h Print Order..

o]

8 By 4 ! B ®da

Mute Off

LCD Brightness ssssssss !
Power Saving.. )
Date/Time.. 10.21.'04 11:38 : IS0 Speed

Clock Display 5 sec. L AUTO 50 100 200 400
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Feedback

Problemas:

Botéao fisico select ndo efectua a
operacao que aparece no ecra

Problema para dalténicos:

Quando a bateria esta
a carregar o mesmo
LED muda de verde
para vermelho
21



Coeréncia

Problema:

>
>

Qual seria a consequéncia destas faltas de coeréncia?

S :



Na mesma sessao de utilizacdo:

Falta de coeréncia? Problema?

Ou vantagem?
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Simplicidade (esconder a complexidade)
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Simplicidade
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Familiaridade
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Familiaridade

Windows Mobile
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Familiaridade lcons familiares

Icons familiares
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Flexibilidade
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Robustez e proteccéo
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Robustez e proteccéo

Play Station Portable

Camara digital

Nintendo DS lite
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Perfil do utilizador

- Sistema de Processamento de Informacao Humano (SPIH)
- Experiéncia e Conhecimentos
- Trabalho e tarefa
caracteristicas muito variaveis
- Caracteristicas fisicas entre utilizadores

- Ambiente fisico

- Ferramentas

33



Sistema de Processamento de Informacao Humano

respond read-scan Sub-sistema perceptual
utilizador
think Sub-sistema cognitivo
think
computador
read-scan  respond Sub-sistema motor

Didlogo num sistema interactivo
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Sistema de Processamento de Informac&o Humano (SPIH)

Sub-sistema perceptual

Sub-sistema cognitivo

Sub- sistema motor

memoaria — perceptual buffer

processo — reconhecimento de padrbes

bottleneck

/

de curta durac&o (STM- short term memory)
memoria -
de longa duracao (LTM- long term memory)

atencao selectiva

processos - resolucao de problemas
aprendizagem
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Reconhecimento de padrdes

- E processo muito poderoso

- Ocorre abaixo do consciente

- Nao usa apenas a informacao presente

- Resolve ambiguidades

36



Memoria

Modelo da estrutura da memoria

37



Memoria

Modelo da estrutura da memoria

Memoria de longa duragcao — exemplo de rede semantica 38



Atencéao selectiva

- Involuntaria

- Voluntaria

39



Pontos fortes e fracos do SPIH (versus computador)

Fortes Fracos

Capacidade infinita da LTM Capacidade limitada da STM

Duracdo e complexidade da LTM Duracéo limitada da STM

Grande capacidade de aprender Processamento atreito a erros

Mecanismo de atencao poderoso Acesso nao fiavel a LTM

Reconhecimento de padrdoes poderoso Processamento lento
Recomendacao:

distribuir tarefas entre o utilizador e o sistema computacional
de acordo com as capacidades de cada um!

Exemplo: minimizar a carga da STM do utilizador



Perfil do utilizador — outras caracteristicas

- Experiéncia e Conhecimentos - nivel de educacéo e leitura
capacidade de dactilografia
experiéncia com o sistema e a tarefa
lingua materna
literacia informatica

- Trabalho e tarefa - frequéncia de utilizacao
treino primario
tipo de utilizacéo (obrigatério, opcional)
utilizacao de outros sistemas
frequéncia de mudanca

- Caracteristicas fisicas - problemas na percepcéao da cor
deficiéncias fisicas
lateralidade
idade
sexo

41



Exemplos:

« Utilizadores com muita experiéncia do sistema, mas pouca com a tarefa ->

ajuda semanica

« Utilizadores com muita experiéncia da tarefa, mas pouca com o sistema ->

mais ajuda sintactica
 Frequéncia de utilizacao elevada -> facilidade de utilizac&o
e Frequéncia de utilizacdo baixa -> facilidade em aprender e recordar
e Utilizacao obrigatoria -> facilidade de utilizacao
« Utilizacao opcional -> facilidade em aprender e recordar

A cor (especialmente verde e vermelho) ndo deve ser usada como pista
unica para informacao
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- Os utilizadores séo muito diferentes de quem desenvolve interfaces de
utilizador

- Os utilizadores sao muito diferentes entre si

- Os utilizadores mudam ao longo do tempo

Recomendacéo final:

Devemos considerar o utilizador como uma espeécie
desconhecida e estuda-lo cientificamente!
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O gque séo modelos mentais?

Como os formamos?

O gue se sabe sobre eles?

Para que se usam?

O gue séo modelos conceptuais?

Algumas directivas para obter bons modelos conceptuais

45



Como formamos modelos mentais

e Usando o sistema

 Observando a utilizagcao por outros

 Lendo documentacéao
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Os modelos mentais permitem:

Fazer previsoes
e Determinar causas de eventos observados

 Determinar accOes apropriadas que determinem as mudancas
pretendidas

e Compreensao de dispositivos analogos

47



Os modelos mentais:

e Sao incompletos

e Sao instaveis

 Nao sao cientificos

e Nao tém limites bem definidos

e SAao parcimoniosos

48
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“Temos que desistir de descobrir modelos mentais elegantes e, em vez disso,
aprender a compreender as estruturas incompletas indistintas e confusas
gue as pessoas tém”

Donald Norman
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Utilizacdo de um modelo mental para prever o comportamento dum sistema

50



Metafora desktop

51



Universidade de Aveiro
Departamento de Electronica,
Telecomunicacdes e Informatica

Cor e visao

52



Quantas cerejas?
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Quantas cerejas?

A cor € uma pista visual muito forte, pode ajudar muito numa tarefa,

mas também pode prejudicar!
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Porqué estudar a cor?

 Como programador:
— Desenvolver melhores ferramentas para 0s outros

— Conhecer os modelos de cor e como passar de uns para 0s outros (por
ex. de HSV para RGB)

— Controlar a fidelidade da cor entre as varias formas de saida (por ex.
ecras, impressoras, projectores)

 Como projectista:
— Criar uma pagina Web que “nao provoque dores de cabeca”
— Criar uma interface de utilizador usavel
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A cor é um tema extremamente complexo, e multidisciplinar, implica:
— Fisica
— Fisiologia, psicologia
— Arte e design grafico

HA& muitas teorias, técnicas de medida e standards, mas nao ha uma teoria
da percepcao da cor universalmente aceite

A cor de um objecto depende: %
— das caracteristicas do material ¥ \
— dailuminacgao
— da cor do ambiente
— do sistema visual humano

56
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Principais dispositivos de entrada

e Teclados
« Dispositivos apontadores
— Rato
— Mesa digitalizadora
— Touch screen
— Joy stick
— Track ball
e Reconhecedores de caracteres
e Reconhecedores de voz

 Eye trackers

« Dispositivos 3D
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Teclados

As guestdes que se colocam no projecto prendem-se com:

— Disposicao das teclas

— Caracteristicas operacionais:

 Tamanho do teclado

« Angulo do teclado

« Area de descanso das maos

» Espacamento entre teclas

* Forca de actuacéao das teclas

e Superficie do topo das teclas

» Gama de deslocamento das teclas
» Feedback de activacao

» Acabamento do topo

* Indicadores de home row

[+ T
~ fo

Dworak Keyboard Layout
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Dispositivos apontadores

Sao usados para:

Apontar um alvo

Seleccionar um alvo
Desenhar

Posicionar objectos

Orientar e rodar objectos
Definir percursos entre pontos
Manipular texto

etc.
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Variam na eficiéncia com que executam estas tarefas e dividem-se (segundo
Shneiderman, 98) em:

— De controlo directo touch screen
light pen

— De controlo indirecto rato
track ball
mesa digitalizadora
joy stick (track point)
touch pad
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Rato de Engelbart
Ratos

« Variam em precisao, forma, néde botoes,...
« Enviam coordenadas relativas

Vantagens: / distancia
* Relacao directa entre o movimento da mao e do cursor velocidade
 Permitem control de velocidade direccao

* Permitem movimento continuo em todas as direccdes

Desvantagens:

 Reguerem movimento da mé&o entre o teclado e o rato
 Requerem espaco adicional (footprint)

 Requerem aprendizagem da coordenacéo mao-olho
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Dispositivos Apontadores ErgonOmicos

Os problemas de ergonomia s&o importantes para utilizacao intensiva

Quill mouse

Zero tension mouse

Ergomouse Gesture pad
Whale mouse

Para utilizadores com RSI/CTS e outros problemas 03



Touch screens

Resistivos (mais antigos)

Opticos \

Sonicos ____ padrbes de onda estacionarios (+ recentes)

Capacitivos
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Touch screens

Vantagens:

distancia
 Relacao directa entre o movimento da mao e do cursor velocidade
* NA&o requerem espaco adicional \ direccéo

Permitem movimento continuo em todas as direccoes

Desvantagens:

O dedo pode ser muito grande para a precisao pretendida
Sao cansativos em periodos longos

O dedo pode ocultar parte do ecra

O ecra pode sujar-se

Outros problemas devidos a aralaxe (Opticos)

— P
\ temperatura e humidade (capacitivos)
desalinhamento (resistivos)
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Algumas directivas para a utilizacao destes dispositivos

» Escolher o dispositivo com base em andlise e teste cuidado da tarefa

e Minimizar os movimentos das maos e olhos

» Usar teclas de cursor para tarefas que envolvam:

muita manipulacao de texto ou
movimento através de arrays estruturados de objectos discretos

e Usar touch screens quando

nao ha treino,

0s alvos sao grandes, discretos e espalhados,
a frequéncia de utilizacdo € pequena,

0 espaco € importante

nao ha entrada de texto
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Sistemas de reconhecimento de voz

O primeiro sistema de reconhecimento de voz foi desenvolvido em 1972
pelo Bell Lab

» Esta a ser mais utilizado
« Tem desafios de dois tipos:

— Tecnoldgico
— Factores humanos
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Sistemas de reconhecimento de voz

 Ainvestigacao continua e tem como objectivo desenvolver sistemas que:

e Processem discurso continuo

 Compreendam grandes vocabularios

 Sejam independentes do utilizador

e Tenham taxas de erro muito baixas

 Operem em ambientes ruidosos
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Os sistemas de reconhecimento de voz, independentemente do estado da

tecnologia,

tém vantagens quando o utilizador:
— tem deficiéncia fisica
— tem que se deslocar
— tem os olhos ocupados
— estd em ambientes apertados ou com pouca visibilidade

e desvantagens inerentes:
— avoz é transiente
— perturbam as outras pessoas
— Implicam falta de privacidade
— Podem ser mais lentos e cansativos de usar (sobrecarregam a STM)
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Algumas directivas para a utilizacao dos sistemas de
reconhecimento de voz

* Fornecer estrutura ao dialogo de saida para guiar a entrada
e Usar um vocabulario distinto e familiar (para evitar erros)

« Considerar a entrada de voz quando as limitacGes da tecnologia forem
aceitaveis quanto a:

— treino dos utilizadores

— ruido ambiente

— extensao do vocabulario
— custo dos erros
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Considerar a voz como entrada quando:

O utilizador se move

— tem as méaos ou olhos ocupados

Evitar a utilizacao da voz como entrada quando:

a privacidade é importante

guando taxas de erro, mesmo baixas, sdo inaceitaveis
a fregéncia de utilizacao é elevada

a velocidade é importante
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Ha ainda muitos outros dispositivos de entrada

Recomendacéao final:

Os dispositivos de entrada devem ser escolhidos
tendo em conta:

- 0 tipo de utilizadores

- as tarefas que vao realizar

- a localizacao do sistema ...

E nunca apenas porque a tecnologia
€@ nova ou parece interessante!
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Que futuro?

Parece provavel gue venham a ser mais utilizados:
reconhecimento de voz
entrada gestual
entradas com as 2 maos
apontadores 3D
interaccao por voz
wearable devices
ambientes whole-body

feedback tactil
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lI- Métodos para o desenvolvimento de software interactivo:

» Ciclo de vida do software interactivo: abordagens centradas no utilizador.

 Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador: modelos do
utilizador, analise de tarefas e notacao do dialogo.

* Avaliacao de interfaces de utilizador: objectivos e principais métodos de
avaliacdo analiticos e empiricos.
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Existem varias metodologias de projecto de software interactivo:

— Fortemente iterativas
— Com avaliacdo em cada ciclo

“user centered”
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Um exemplo:

Trés fases:
- analise de requisitos
- projecto/desenvolvimento e teste

- instalacao

A avaliacao de usabilidade:
- comeca cedo

- tem varios ciclos

Deborah Mayhew,
The Usability Engineering Lifecycle

,Morgan Kaufmann, 1999
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Outro exemplo:
"Designing the User Experience" (UPA)

llustra 0 caminho para produtos mais usaveis

Quatro fases:
- analise
- projecto
- Iimplementacéao

- instalacao

http://www.upassoc.orq/
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Analysis Phase

- Meet with key stakeholders to set vision

- Include usability tasks in the project plan

- Assemble a multidisciplinary team to ensure complete expertise
- Develop usability goals and objectives

- Conduct field studies

- Look at competitive products

- Create user profiles

- Develop a task analysis

- Document user scenarios

- Document user performance requirements
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Design Phase

- Begin to brainstorm design concepts and metaphors

- Develop screen flow and navigation model

- Do walkthroughs of design concepts

- Begin design with paper and pencil

- Create low-fidelity prototypes

- Conduct usability testing on low-fidelity prototypes
- Create high-fidelity detailed design

- Do usability testing again

- Document standards and guidelines

- Create a design specification
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Implementation Phase

- Do ongoing heuristic evaluations

- Work closely with delivery team as design is implemented

- Conduct usability testing as soon as possible

Deployment Phase

- Use surveys to get user feedback

- Conduct field studies to get info about actual use

- Check objectives using usability testing
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de software interactivo
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Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador

« modelos do utilizador:
modelam actividade cognitiva e motora do utilizador
permitem modelar o utilizador e comparar alternativas

 analise de tarefas:
permite descrever as tarefas a efectuar pelos utilizadores
é usada mais no principio do ciclo de vida

 notacado do dialogo:
permite analisar o dialogo antes de existir algum artefacto

permite passar a informacao a outras pessoas
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Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador

« modelos do utilizador:
cognitivos:
Goals, Operators, Methods and Selection - GOMS
Key-stroke Level Model — KLM

« analise de tarefas:
decomposicéao de tarefas:
Hierarchical Task Analysis - HTA

 notacado do dialogo:

State Charts
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GOMS- Goals, Operators, Methods and Selections

(Card, Moran e Newell, 1983)

 Uma decomposicado GOMS consiste em:
 Goals: 0 que o utilizador pretende atingir.

« Operators: operagdes basicas que o utilizador tem que executar para utilizar
0 sistema (pode afectar o sistema - carregar numa tecla, ou nao - ler uma
mensagem)

« Methods: varias possiveis decomposi¢des do objectivo em sub-objectivos
(ex: seleccionar opcéao “Save” ou carregar em “ctrl S”)

o Selections: regras de seleccao dos métodos possiveis (dependentes do
utilizador e do estado do sistema)
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Exemplo: fazer ‘save’ de uma file

« GOAL: SAVE-A-DOCUMENT
[select GOAL: USE-SAVE-OPTION-METHOD
. MOVE-MOUSE-TO-MENU-BAR

. CLICK-OVER-FILE-OPTION

. MOVE-MOUSE-TO-SAVE-OPTION
. CLICK-SAVE-OPTION

GOAL: USE-CTRLS-METHOD
. PRESS-'CTRL'+'S’-KEYS]

User BSS:
Rule 1: USE-CTRLS-METHOD unless other rule applies
Rule 2: If has hand on mouse USE-SAVE-OPTION-METHOD

86



Outro exemplo: Fotocopiar um artigo

™~

Problema do fecho
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KLM- Keystroke-Level Model (Card, Moran e Newell, 1980)

* Permite fazer previsoes do desempenho do utilizador

« Destina-se a modelar tarefas unitarias de interaccao
(sequéncias de comando simples<20s)
(ex: mudar o font de uma palavra, usar search e replace)

» Estas tarefas sao consideradas como tendo duas fases:
— Aaquisicao (construcéo da representacdo mental da tarefa)
— Execucao (recorrendo ao sistema)

e O KLM apenas modela a fase de execucao
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Exemplo

Utilizacao de um editor baseado num rato - correccao de um caracter
Apontar o caracter errado, apaga-lo, escrever novo caracter, voltar a posicao

original

1- Mover mao para o rato H [mouse]

2- Posicionar o cursor apos erro PB [left]

3- Voltar com a mao ao teclado H [keyboard]
4- Apagar o caracter errado MK [delete]

5- Escrever caracter corrigido K [char]

6- Reposicionar o cursor H [mouse] MPB [left]

T total = 2T, + 2T, + 2T + 3T, + 2T,

Da-nos uma previsao do tempo total que o utilizador gastara
(os parametros sao obtidos empiricamente)
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Decomposicao de tarefas

* A Hierarchical Task Analysis (HTA) € uma das técnicas de analise
de tarefas mais usadas e resulta em:

- hierarquia de tarefas e sub-tarefas

- planos com a ordem e condicOes de execucao

« A forma e qualidade do resultado final da analise depende muito da
experiéncia do analista
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Fontes de informacao para a analise de tarefas

* Osresultados de uma analise de tarefas nao podem ser melhores que os
dados originais

“garbage in garbage out”

« Em geral o processo de analise provoca novas questdes pelo que deve haver
varios periodos de recolha e analise de dados

« Ha vérias fontes de informacao:
Documentacgao
Observacao

Entrevistas
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HTA- Preparar uma chavena de cha (representacao grafica)

Alan Dix, J. Finley, G. Abowd, R. Beale, Human-
Computer Interaction, 3rd ed., Prentice Hall, 2004 92



HTA- Preparar uma chavena de cha (analise da 1 hierarquia)

SO queremos fazer uma chavena de cha?

rd

Falta aquecer o bule!

/
/

E assim tdo simples?

\

Falta ligar o gas! 93



HTA- Preparar varias chavenas de cha (nova hierarquia)

tarefa reestruturada

/

nova sub.-tarefa sub-tarefa + complexa

\

nova sub.-tarefa

N

\ 94

nova sub.-tarefa



State Charts

e Podem ser vistas como uma forma de STN

 Foram desenvolvidas para especificar graficamente sistemas reactivos
complexos e tratam muitos dos problemas descritos como concorréncia

« S&o hierarquicas, mas num unico diagrama
mostram quais as alternativas e representam
actividade concorrente

Exemplo: comando de um televisor
(simples)
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State Chart de um comando de TV

« Com 5 botoes:
ON
OFF
MUTE (som)
SEL (canal)
RESET

» Pode estar em dois modos:
TV_ON
STAND BY
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State Chart de um comando de TV

RESET: selecciona OFF: funciona como
escape a TV_ON

canal 1 e som ON
/ History: retoma o

canal que estava

seleccionado antes
/ de ter sido desligado

Estado inicial da

Controlo do som:
ON ou OFF T / seleccéao de canal

Seleccéo do

Estado inicial do som canal
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Métodos de Avaliacao
de Interfaces de utilizador
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lI- Avaliacao de interfaces de utilizador:

Laboratorio
Estilos (complementares; sempre que possivel usar os dois)
Campo

Avaliac&o heuristica
Analiticos Cognitive walkthrough
(sem utilizadores) M. baseados em reviséo
M. baseados em modelos

Guerrilla methods

Métodos
Experiéncias C?ntr/olaiae/
Empiricos Observacéao

(com utilizadores) Inquérito (entrevistas; questionarios)

(complementares; sempre que possivel usar dois ou mais) 99



Aspectos a considerar na escolha dos meétodos de avaliacao a usar

100



101



102



Universidade de Aveiro
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Parte |ll - Directivas para o projecto
de interfaces de utilizador

103



lll- Directivas para o projecto de interfaces de utilizador:

* Modelo conceptual e estilos de dialogo: recomendacdes.

« Utilizacado do espaco e da cor no ecra, tempo de resposta e documentacao:
recomendacoes.
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Modelos Conceptuais

 Enquadramento geral em que é fornecida a funcionalidade ao utilizador

A mesma funcionalidade pode ser fornecida de formas muito diferentes

« Exemplo: LaTeX e Word:
- funcionalidade semelhante; modelos conceptuais diferentes

o Word é WYSIWYG: LaTeX (n&o é):

. \emph{Se utilizar este
Se utilizar este comando dentro de um bocado comando dentro de um bocado

de texto realcado, entdo o LATEX usa

o tipo de letra normal para salientar. de texto realgado, entao o

\LaTeX{} usa o tipo de letra
\emph{normal} para salientar.}
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Projecto de Modelos Conceptuais - as directivas mais importantes

e Feedback

e Tornar visiveis processos invisiveis

e Coeréncia (estilo de dialogo, mensagens, cor, etc.)

 Uma boa metafora (opcional; as metaforas tém riscos)
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Estilos de dialogo
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Uma classificacao possivel:

e Menus

 Formularios

* Manipulacao directa
 Teclas de funcbes
 Pergunta-resposta

* Linguagens de comando
« Linguagens naturais

e Interfaces 3D

Frequentemente s&o usados dois ou mais estilos no mesmo sistema| |

108






Menus: escolha de opc¢oes

textuais / Iconicos

em cascata

Ancorados em baixo/ ao lado...

Sempre visiveis / Pop-ups 109



E as caixas de dialogo ?

110



Principais Vantagens e Desvantagens dos Menus

Vantagens (potenciais)

* Auto-explicativos

 Requerem pouca memoaria (reconhecimento em vez de lembranca)
 Requerem pouca capacidade de dactilografia

 Manipulacao de erros facil

 Melhoramentos visiveis

Desvantagens

* Pouco eficientes

* Pouco flexiveis

* Pouco praticos para muitas opcoes
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Perfil dos utilizadores que melhor servem:

Conhecimentos e experiéncia:

» Pouca experiéncia de dactilografia

 Pouca experiéncia com o sistema, a tarefa e a aplicacéo
o Utilizacao frequente de outros sistemas

» Baixa literacia computacional

Trabalho e tarefa:

« Baixa frequéncia de utilizacéo
e Pouco ou nenhum treino

« Utilizacao opcional

e Tarefas muito estruturadas
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Aspectos relevantes no projecto de menus

« Estrutura do menu
 Ordenacéao das opcoes
 Seleccao das opcoes

* Invocacao dos menus

 Navegacao
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Algumas recomendacdes para o projecto

Adequar a estrutura do menu a estrutura das tarefas
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Minimizar a profundidade a custa da largura
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Ordenacéo das opcdOes de um menu
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Ordenacao

Ordem de
utilizacao

Frequéncia de

Convencional o N
utilizacao

Categoria

Alfabética 117



Coeréncia de design

Mau design:
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Dar Feedback das escolhas
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Colocar a cinzento as escolhas nao disponiveis

120



Estabelecer relacido entre a vista
reduzida e a expandida
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Relacionar com outras formas
alternativas de executar a mesma funcionalidade

Fornecer aceleradores
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Incluir descritores das opcoes
se 0S nomes ou icons forem
pouco claros
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Tornar claro que ha mais opcodes
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Utilizar pop-ups apenas para utilizadores experientes ou quando é importante
NAo ocupar espago

(ex: durante uma apresentacao em Power Point)
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Formularios
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Principais vantagens e desvantagens dos formularios

Vantagens (potenciais)

* Auto-explicativos

 Requerem pouca memoaria (reconhecimento em vez de lembranca)
e Acomodam parametros com muitos valores possiveis
 Fornecem contexto

* Melhoramentos visiveis

Desvantagens

e Assumem conhecimento das entradas validas
* Propensos a erros

* Pouco flexiveis

 Requerem capacidade de dactilografia

127



Perfil do utilizador que melhor servem

Conhecimento e experiéncia:

Capacidade de dactilografia moderada a elevada
Experiéncia com a tarefa elevada

Experiéncia com a aplicacédo baixa a moderada
Literacia computacional moderada a elevada

Caracteristicas da tarefa:

Frequéncia de utilizacdo moderada a elevada
Pouco ou nenhum treino

Utilizacao de formularios em papel

Tarefa com elevada estrutura
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Questdes importantes no projecto dum formulario

 Organizacao e disposicao
o Titulos e campos
 Formatos de entrada

e |nstrucoes

 Navegacao

 Erros
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Algumas recomendacdes para o projecto

Organizacéao e disposicao

130



Alinhamento dos titulos

Name: = = e
Title: e
Rank: = e
Telephone number: ---------=--mmmmm oo
NaMEe: .......ccvrniines === eeeeee
LI L[
RANK: ..o =
Telephone number: ------------mmmmm oo
Name: ------====mmmm oo
Title: --------mmmm e
RaNK: ==--=-mmmmm oo
Telephone number: ----------mmmmmmm oo

131



Regras de alinhamento

Os titulos variam em

comprimento mais do
gue 6 caracteres ?

Sim

A 4

Os titulos podem ser
abreviados sem perda

de clareza ?

Alinhar a esquerda
titulos

Nao

\ 4

Os utilizadores estao
a trabalhar a partir
de documentos ?

Sim

A 4

Alinhar a esquerda
as abreviaturas

Nao

\ 4

A frequéncia de
utilizacdo € elevada?

Sim

A 4

Alinhar a esquerda
as abreviaturas

Nao

\ 4

Alinhar a direita os
titulos

Sim

A 4

Alinhar a esquerda
as abreviaturas
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Fornecer opcdes quando as alternativas séo conhecidas

Distinguir os titulos dos campos
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Indicar os campos de preenchimento obrigatorio
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A formatacao de entrada deve ser clara e familiar

Date:

(eg. 1/12/2000)

Date:

(e.g. 01122000)

Time:

(eg. 8:15)

Time:

(e.g. 0815)

Card#:

(eg. 123456789012 )

Melhor:

Date: [

(eg. 1/ 12 /2000)

Time; -

(e.g. 08-15)

Card#: - -

(1234-5678-9012)
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Problema:

>
™~

Quando se selecciona o campo
Data de Nascimento, o formato desaparece
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O utilizador deve poder escolher as unidades de entrada
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As instrucoes devem ser claras
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As mensagens de erro devem ser explicitas e ajudar a resolver o problema

139



Problema;

/

Mensagem pouco visivel

140
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Problema:

Mensagem pouco explicita
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Manipulacéao directa

Executam-se accgoes directamente em
representacoes visiveis dos objectos

Caracterizam-se por:
1- Representacao continua de objectos

2- AccOes fisicas ou seleccéo em vez
de linguagem de comandos

3- Operac0Oes rapidas incrementais
e reversiveis com resultados
imediactamente visiveis
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Existem dois aspectos importantes em qualquer interac¢cdo com o utilizador:

Especificacao de objectos

Especificacao de accoes

geracao de nomes

correlacao visual

geracao gestual

geracao de nomes (escrever um nome)

correlacao visual (seleccionar)

geracao gestual (desenhar um simbolo)

accao analoga

seleccao codificada (escrever um comando)
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» A especificacdo dos objectos por correlacao visual define a existéncia de
manipulacao directa

» O tipo de especificacdo das accoes define o grau de manipulacao directa

interface - directa
Objectos Accoes

correlacao visual + geracao de nomes
correlacao visual
accao analoga

interface + directa
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Principais vantagens e desvantagens
das interfaces de manipulacao directa

Vantagens (potenciais)

e Faceis de aprender e recordar

* Directas, WYSIWYG

* Flexiveis, acgcoes facilmente reversiveis

* Feedback visual instantaneo e de contexto
* Menos propensas a erros

Desvantagens

* Nao sao autoexplicativas

 Podem tornar-se ineficientes

« E dificil desenhar icons reconheciveis (especialmente para ac¢oes)
 Os icons ocupam mais espaco no ecra que o texto
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Perfil dos utilizadores que melhor servem:

Conhecimentos e experiéncia

« Baixa capacidade de dactilografia

» Experiéncia de sistema moderada

« Experiéncia de tarefa moderada a alta
o Utilizacao frequente de outros sistemas
» Baixa literacia computacional

Trabalho e tarefa

« Baixa frequéncia de utilizacéo
 Treino moderado

« Utilizacao opcional

« Tarefas pouco estruturadas
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Algumas directivas para o projecto de interfaces com
manipulacéao directa

Adaptar a funcionalidade fornecida aos objectivos dos utilizadores
(minimizar a distancia semantica)

Todas as directivas gerais para o projecto de uma boa interface de utilizador:

« Coeréncia

« Bom modelo conceptual
 Feedback

 Boa organizacao da funcionalidade
 Boa disposicao no ecra

« Utilizacao eficaz da cor

 Boa manipulacéo de erros

e Etc.
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Coeréncia no esquema de producéao de icons

Melhor:
Feedback visual da seleccao

Melhor:

Juntar nomes aos icons
(+ reconheciveis)
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Exprimir relacdes atraves de semelhancas nos icons

Coeréncia no esquema de producao de icons
150



lcons devem ser conceptualmente e visualmente distintos
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Exprimir atributos do objecto atraves dos icons

empty
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Teclas de funcoes

 Podem ser de dois tipos:

- Hard Keys - Invocam directamente sempre determinada funcionalidade
(como as teclas especificas dos PCs e de uma maquina de calcular)

- Soft Keys — vao assumindo valores diferentes de acordo com o
programa a ser utilizado (como as teclas (F1...Fn) e as teclas genéricas
do Multibanco)

Teclas que invocam
funcionalidade especifica
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Principais vantagens e desvantagens das teclas de funcoes

Vantagens (potenciais)

Auto-explicativas

Requerem pouca memoria (reconhecimento em vez de lembranca)
Faceis de usar

Flexiveis

Requerem pouco ou nenhum espaco no ecra

Requerem pouca capacidade de dactilografia

Desvantagens

Numero limitado de teclas disponivel
As expansoes por hardware sao caras
O teclado é especifico nas hard keys

154



Perfil do utilizador que melhor servem

Conhecimento e experiéncia

Capacidade de dactilografia baixa

Experiéncia com a tarefa moderada ou elevada
Experiéncia com a aplicacdo moderada
Literacia computacional moderada a elevada

Caracteristicas da tarefa

Frequéncia de utilizacao baixa ou elevada
Pouco ou nenhum treino

Utilizacao opcional

Importancia da tarefa baixa ou elevada
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Algumas directivas

- Fornecer um namero adequado de teclas para invocarem a funcionalidade,
mas que nao seja demasiado elevado (para néo tornar a utilizacao dificil)

- Deve usar-se:
- Espaco
- Organizacao em grupos logicos

- Tamanhos, cores e formas diferentes para grupos diferentes

- Nomes claros e distintos

- Teclas muito usadas devem estar em locais acessiveis (nerto da home row)

- Teclas com consequéncias graves
devem estar em locais pouco acessiveis
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Linguagens de comandos
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Principais vantagens e desvantagens
das linguagens de comandos

Vantagens
e Poderosas
e Flexiveis

 Eficientes
 Reguerem pouco espaco no ecra

Desvantagens

« Dificeis de aprender e lembrar

 NA&o sao auto-explicativas

* Propensas a erros

 Reguerem capacidade de dactilografia
* Os melhoramentos n&o sao visiveis
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Perfil do utilizador que melhor servem

Conhecimento e experiéncia
Capacidade de dactilografia elevada
Experiéncia com a tarefa elevada
Experiéncia com a aplicacéo elevada
Literacia computacional elevada

Caracteristicas da tarefa
Frequéncia de utilizacao elevada
Treino formal

Utilizacdo obrigatoéria
Importancia da tarefa elevada
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QuestOes importantes no projecto de linguagens de comandos

e« Semantica
e Sintaxe

e Léxico

e Interaccao
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Permitir as seguintes facilidades quanto a interacgao:
Defaults

Edicdo de comandos

Interpretacao inteligente

Type-ahead

Feedback

Help e documentacao

Tornar a linguagem “user tailorable”

Exemplo:

“delate”: did you mean “delete™? Y or N
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Utilizacao da cor

Além de aumentar o realismos, a cor tem 0s seguintes beneficios:
» pode facilitar a discriminacao em displays complexos

 pode aumentar a satisfacao

* Pode enfatizar a organizacao logica da informacéao

 Pode chamar a atencao para avisos

 Pode desencadear reacgcbes emocionais

Mas € preciso usar com cuidado; pode degradar o desempenho de um
utilizador!
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Algumas directivas para a utilizacao da cor

« Usar a cor com parcimonia; limitar o nimero de cores e a quantidade
* Projectar primeiro sem cor

« Evitar a utilizacao simultanea de cores saturadas

* Nao veicular informacao apenas através da cor

« Assegurar gue a codificacao de cor apoia a tarefa

 Tornar o codigo de cor 0 mais evidente possivel

o Permitir ao utilizador controlar o cédigo de cor

« Ser coerente na utilizacao da cor

 Ter em consideracao o significado cultural das cores

» efc.
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Nao usar cores
muito saturadas

Usar um hue diferente para
chamar a atencao

Estudar a legibilidade do texto

Hella
Hello
Hello

Hella
Hello
Hello

Hella
Hello
Hello

Hella
Hello
Hello
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O problema da representacao de informacao
guantitativa e particularmente dificil
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A mesma informacéo: solucao melhorada
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Escolha de cores pelo utilizador:
Usar modelos com variaveis perceptuais
(HSV, HLS)
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Alguns sites

e http://www.useit.com/

 http://www.upassoc.org/

 http://www.hcibib.orqg/

 http://www.usabilidade.org/

o http://www.visualexpert.com/FAQ/cfaghome.html|
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What the user wanted
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