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Argument:
Usability! - uzabilitate

Termenul de utilizabilitate se refera la ,,adaptabilitatea si “angajabilitatea” unui obiect si este
inteles in mod obisnuit ca ,,adecvarea unui obiect pentru utilizarea pentru care a fost proiectat si
realizat” si ,,usurinta cu care oamenii il pot folosi”.

Prin urmare, utilizabilitatea este recunoscutd in mod obisnuit ca cerinta de bazd a articolelor
utilizate de oameni (facute in mod expres pentru a fi utilizate) si include, prin definitie, calitatea
interactiunii dintre oameni si produs. Abordarea de proiectare centratd pe om si o viziune globala a
experientelor utilizatorilor atunci cand folosesc un produs, defineste Utilizabilitatea ca extensia cu
care un produs sau serviciu poate fi utilizat, in cadrul unui sistem, de catre utilizatori specifici
pentru a atinge eficient obiective specifice, deci eficienta si satisfactia intr-un context de utilizare
dat. Unde:

« eficient reprezintd resursele cheltuite in raport cu precizia si complet activitate cu care utilizatorii
isi ating obiectivele;

» eficient este modul exact si complet cu care utilizatorii ating anumite obiective;

+ satisfactia este eliberarea de disconfort si adoptarea de atitudini pozitive fatd de utilizarea
produsului.

De remarcat sunt deosebit de importante definitiile contextului de utilizare, utilizator si
sarcind. Contextul de utilizare este definit de utilizatori, activitati, echipamente (hardware, soft-uri
si materiale) si mediile fizice si sociale In care este utilizat un produs. Contextul de utilizare este,
prin urmare, definit ca un sistem complex in care fiecare element interactioneaza cu ceilalti si n
care joaca un rol integrant:

« utilizatorii directi si indirecti, adica persoanele care interactioneazd - direct sau altfel - cu
produsul;

* sarcini, adicd activitatile necesare pentru atingerea unui anumit obiectiv;

* produsul in cauza;

 mediul fizic, social si tehnologic.

Fiecare aspect al demersului ergonomic este rezumat in nevoia de a construi cunostintele si analiza
structuratd a tuturor componentelor contextului de utilizare, adica a caracteristicilor utilizatorilor, a
sarcinilor cerute de ei si, in cele din urma, a celor fizice, organizationale, mediu tehnologic si social.
La nivel conceptual, cerinta de utilizare poate fi definitd in ceea ce priveste modul in care oamenii

isi desfasoara activitdtile pentru atingerea obiectivelor personale (sau obiectivele cerute) si ce
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trebuie sd garanteze produsul pentru a permite atingerea acestor obiective, pentru a se asigura ca
activitatile sunt sigure, confortabil si satisfacatoare pentru utilizator.

Prin urmare, controalele de utilizare reprezinta o parte esentiald a procesului de proiectare iterativa,
deoarece permit evaluarea produsului in raport cu obiectivele generale de utilizare si obiectivele
specifice necesare, la fiecare pas al procesului de dezvoltare.

Pe plan operational, definitia utilizabilitatii care include unul sau mai multi dintre urmatorii factori
este, in general, acceptata:

« Utilitate: se refera la nivelul cu care un produs permite utilizatorului sd-si atinga obiectivul.
Utilitatea este direct legata de motivatia utilizatorului de a utiliza un anumit produs.

Daca un sistem este simplu de utilizat si utilizarea acestuia este satisfacatoare si usor de invatat, dar
nu va permite sd atingeti un obiectiv specific sau utilizatorul nu are motive sa-1 foloseasca, va fi
considerat inutil si respins, chiar daca este oferit fara nici un cost. Utilitatea produsului reprezinta o
evaluare necesara, Intrucat prima faza a dezvoltarii produsului, care trebuie stabilita, chiar inainte de
utilizare, siguranta si placere esteticd, este daca produsul va fi de dorit, deoarece este util si necesar
pentru un scop;

Usor de utilizat: in general, se refera la posibilitatea unui anumit grup de utilizatori de a indeplini si
de a finaliza cu succes o sarcina specifica. De obicei este definit, intr-un sens cantitativ, ca ,,viteza
in executarea unei sarcini” sau ,,absenta erorilor” si evaluat pe baza procentului de persoane care
pot indeplini o sarcind in mod satisfacator (de exemplu, 95% dintre persoanele care utilizati regulat
un anumit program de procesare a cuvintelor poate utiliza noua versiune dupa numai 10 minute de
utilizare).

. invétare: produsul sau sistemul ar trebui sa permita utilizatorului sa atinga un nivel acceptabil de
abilitate Intr-un timp acceptabil, predefinit. Pe de alta parte, invatarea se poate referi la viteza cu
care utilizatorul este capabil sa utilizeze produsul cu un nivel acceptabil de incredere dupa perioada
de pregatire planificata.

* Atitudine: se referd la modul in care utilizatorul percepe si judeca produsul. Utilizatorii tind in
general sa foloseasca un produs pe care il considera util si satisfacétor.

* Flexibilitate: produsul ar trebui sa permita utilizatorului sa efectueze o gama mai larga de sarcini
decét doar utilizarea primara si In plus ar trebui sd includa metode de utilizare dincolo de cea

,,corecta”.
Tema:

Intelegerea principiilor si a instrumentelor ergonomiei este esentiald in orice proiect, fie ci
este o schitd rapidd, dezvoltarea unui concept sau plansele de detaliu. Chiar dacd anumite rezolvari
sunt deja considerate "standarde" de proiectare si pot fi usor de gasit in tabele ergonomice sau carti
dedicate, sunt momente in care creativitatea designerilor rastoarnd aceste standarde sau le contesta
prin solutii ingenioase. Insi ca profesionisti ai domeniului, suntem obligati si analizim critic aceste
solutii propuse de colegi. Tema propune sa se "desfacd", sd se "deconstruiasca‘ o propunere de

design propusa pe o platformd de specialitate, analizdnd-o strict din punct de vedere ergonomic.



Tema propune sa se stabileasca parametrii ergonomici ai solutiei propuse (vezi link), aproximarea
cotelor, o scurtd descriere (punctuald) ce este bun si ce nu functioneaza, o concluzie scurtd si o
propunere personald de rezolvare diferitd (sau de imbunatatire), daca existd vreuna. Se cere sa se
analizeze destinatia asumatd de designer prin rememorarea principiilor de design pentru oamenii in

varsta si informatiile ergonomice specifice acestei categorii.

Link: https://www.instagram.com/p/B-sbFpY gFen/

Prezentare:

Text, 8000 de semne (minim 2 pagini A4), Times New Roman, 12 pt., justify. Textul poate
contine scheme, diagrame, schite de mana, link-uri, imagini sau orice material vizual prin care se
propund imbundtatiri sau se argumenteaza pro sau contra solutiei prezentate. Se pot face observatii
direct pe imagine, se poate interveni grafic asupra acesteia, se pot adauga texte sau orice metode
prin care analiza sa comunice coerent modul si rezultatele interpretarii personale. Poate fi un scurt
text, poate fi un colaj fotografic sau o imagine care sd contrazica solutia propusd, dar care sa

convinga asupra demersului analitic.
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