INE5624 – Engenharia da usabilidade  http://www.lsc.ufsc.br/~edla/ine5624 
Professores: Edla Ramos e André Fabiano Dyck
Lista de Questões de preparação para a Primeira  Prova e o Ensaio sobre Introdução a Engenharia de Usabilidade. 

1. Relacione e comente vantagens e desvantagens associadas ao uso de dispositivos interativos de software com e sem usabilidade.
2. Conceitue usabilidade de um dispositivo técnico. (Use como referência as conceituações feitas por Nielsen, 1993 e pelas ISO/IEC 9126 e  ISO 9241).
3. O que é uma interface? Qual é o compromisso de uma interface? Quais são os aspectos fundamentais no projeto de uma interface?

4. Comente e dê exemplos de “interfaces invisíveis” (conceito proposto por Norman em 1990)

5. Por que o Engenheiro de Usabilidade deve conhecer o usuário e o seu trabalho?

6. Com base no texto de Nielsen referenciado no capítulo um da apostila do prof Cybis, faça uma análise do custo/benefício da aplicação da engenharia de Usabilidade num projeto de um Sistema de Informação.

7. Quais as dimensões mais importantes que diferenciam os usuários de ferramentas de software?

8. Como a psicologia cognitiva e a ergonomia contribuem para a construção das representações conceitual  e externa de uma aplicação interativa?

9. Por que a perspectiva cognitiva-interacionista é mais rica para compreender o processo de interação homemXcomputador?

10. O que é um  modelo mental e como eles variam segundo diferentes tipos de usuários? Explique usando a noção de imagem operativa, com seus aspectos de laconismo e de deformação funcional da ferramenta de trabalho.

11. Quais são os tipos de modelos mentais e como eles se relacionam com a forma de interação entre usuários novatos e especialistas?

12. Diferencie memória de trabalho (curto termo) da memória permanente.
13. Fale sobre o conceito de memória de trabalho, conforme o apresentado por André Junqueira Xavier em sala (médico geriatra) e sobre os processos de atenção e vigilância buscando relacionar as idéias de André com o texto do professor Cybis.

14. Que relações você percebe entre os conceitos de atenção e vigilância no trabalho, a memória de longo termo e os diferentes modelos mentais?
15. Quanto a planificação das ações que realizamos durante qualquer atividade, o professor Cybis em sua apostila cita três mecanismos motivacionais que interferem nesta planificação. São eles: a importância que atribuímos a atividade; a expectativa de sucesso que temos e o custo cognitivo da realização da mesma. Comente-os – imaginando alguém que planifica uma atividade usando um software.
16. Analise como as leis da Gestalt -  que estabelecem princípios de estruturação das primitivas visuais tais como: proximidade, similaridade, continuidade, conectividade, 
contorno, figura-fundo, etc... -  podem ser importantes no desenho de uma interface gráfica.
17. Qual é a pressuposição fundamental, originada nas ciências cognitivas, que embasa a proposta da “Análise hierárquica da Tarefa”?
18. O que é uma AHT e quais são os seus elementos principais (de entrada e saída)?

19. Numa Análise do Trabalho, porque é importante observar in loco diferentes pessoas realizando a mesma função ou tarefa. Quais as são as maneiras de realizar a observação da realização da tarefa?
20. Como as diferenças entre diferentes formas de realizar uma tarefa são modeladas nos conceitos de procedimento prescrito, efetivo e minimal formulados por Barthet ( e apresentados no capítulo 6 da tese de Edla Ramos)?

21. Como o conceito de procedimento minimal se relaciona com o conceito de divisão de pilotagem (ou latitude decisória) entre homem e máquina?

22. Quais são os tipos de operações que compõem o procedimento minimal?

23. Que relações você consegue estabelecer entre AHT e engenharia de software?
24. Relacione diferentes categorias de pessoas que poderiam estar interessadas em jogar o FreeCell. Elas precisariam de interfaces diferentes?

      Sim ou Não? Diferentes em quê? 

25. Descreve a tarefa de jogar o FreeCell
 usando os digramas propostos por Diaper  para a AHT construindo:

- as hierarquias de objetos e ações genéricas do jogo;

- a hierarquia completa de objetos (incluindo os específicos)

- a hierarquia completa de ações;

- A seqüência genérica (minimal de operações) considerando: os tipos de operações (repetitivas,facultativas, obrigatórias, interruptíveis, obrigatórias, interativas); as condições de precedência  e de  sincronismo ou parelelismo (booleanas e/ou de delay); as pós-condições; as ações disparadoras e o estado final.
- pelo menos uma seqüência específica de ações ....

26. Repita os passos do exercício anterior supondo que você vai implementar uma aplicação computacional para envio de fax  a ser utilizada pelos alunos e professores do INE e que, portanto, você precisa realizar a análise da tarefa”  envio de um fax ”. Para tal considere que a tarefa de envio de um fax pode ser descrita em linhas gerais como:
- a pessoa que vai enviar o fax junta o material a ser enviado enquanto prepara uma folha de rosto que em geral contém dados relativos a: companhias de origem e destino; nomes do destinatário e de quem envia; número do telefone; anotações textuais e número de páginas a serem enviadas.

- Em seguida a pessoa carrega as folhas a serem transmitidas na bandeija alimentadora do m´quina de fax e digita o número da máquina destino. A máquina transmissora estabelece a conexão e então lê e transmite as páginas uma a uma. A maioria das máquinas provê recursos tais como: memória dos números mais discados; rediscagem contínua no caso de linha ocupada. Algumas máquinas permitem scannear várias  páginas num momento e guardar suas imagens para transmissão num momento posterior para uma número apenas ou para uma lista de vários números, realizando nesse caso a chamada sucessiva destes números);

- A maioria dos erros de transmissão é corrigida automaticamente, já o travamento do papel necessita intervenção manual. Após completo envio a máquina imprime uma folha de comprovação mostrando o número de páginas enviada, o número de telefone do destino e o dia e a hora em que foram enviadas.
27. Repita, se quiser exercitar mais, os passos realizados nos dois exercícios anteriores para uma outra tarefa conhecida por você.

28. No exercício 14 propôs-se a realização de uma AHT para uma tarefa realizada sobre uma aplicação computacional. No exercício 15 os mesmos passos da AHT são repetidos para uma tarefa não suportada computacionalmente. Comente este fato.

29. Comente a frase:

“ Já que a implantação de sistemas de informações interativos de suporte a determinada função dentro de uma organização muda toda a estrutura organizacional, alterando os perfis dos postos de trabalho, a distribuição das responsabilidades, etc, não é necessário despender muito esforço em conhecer a organização antes da implantação do sistema. O  mais importante é tentar imaginar como ficará a organização após a  implantação do sistema.”
30. Comente a frase: Ao analisar uma tarefa é importante também analisar situações de anormalidade.

31. Em que se diferenciam os processos de comunicação entre dois dispositivos digitais e dois seres humanos? Use o modelo da comunicação  de Meyer & Eppler para fazer tal análise.
32. Dê exemplos para a tríade de Pierce. Explique-a.
33. Dê um exemplo de índice, de ícone e de símbolo. Explique.
34. Como os conceitos de índice, ícone e símbolo representam uma relação de continuidade da presença da materialidade do objeto no signo?
35. Qual é o conceito de Andersen (1991) autor da semiótica computacional para a programação de computadores? Em que esse conceito se relaciona com o design de uma interface?

36. E o conceitos de “cenas” de Andersen, como ele se relaciona com o modelo de uma aplicação interativa?

37. Comente a frase abaixo no contexto de projetos de interfaces...
“ Neste ponto podemos reconhecer claramente a transcendência do enfoque semiótico para o desenho: o designer projeta, com um objeto, não somente coisas reais, mas também imaterialidades ”

38. Segundo Barthes “os signos lingüísticos não são unicamente sons físicos, são também impressões psíquicas”. Que relações você vê entre esta afirmação e a tríade de Peirce.

39. Em 1982 Baudrillard apresenta a noção moderna da catástrofe semiótica presente afirmando que os signos caminham para um desgaste cada vez maior. Que lições tiramos dessa noção para o projeto de interfaces homem computador?

Leituras Fundamentais:

· LabIUtil (2000), Abordagem ergonômica para IHC, apostila de curso,  Laboratório de Utilizabilidade INE/UFSC, Florianópolis, Brasil.

             http://www.labiutil.inf.ufsc.br/apostila.htm  - ler introdução e Primeira Parte
· RAMOS, E. M. F. Análise ergonômica do sistema hiperNet buscando o aprendizado da cooperação e da autonomia. Tese de doutorado. Programa de Engenharia de Produção e Sistemas – Ergonomia e Inteligência Aplicada. UFSC, 1996. disponível em http://www.inf.ufsc.br/~edla 

Seções do Cap 6 e 9 indicadas no roteiro do dia 18/03

· KAPOR, Mitchell A software design manifesto. (no Xerox)

· Textos sobre semiótica (Peirce e Saussure + Barthes) (no xerox)
� Se você preferir trabalhar com outro jogo simples que seja conhecido por você, ou mesmo com outra aplicação simples – vá em frente....





