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Design - Contexto

* Lidamos frequentemente com artefatos (produtos artificiais, fruto
da inteligéncia e do trabalho humano, construidos com um
determinado propdsito em mente).

* Exemplo: artefato BICICLETA
* Pontos positivos e pontos negativos

* Quando analisamos uma situacao, considerando pessoas,
artefatos, processos e relacdes entre eles, podemos encontrar
problemas e coisas agradaveis.

* Atitudes sao comuns para resolver problemas ou melhorar o que
for possivel. Tais atitudes envolvem atividades de design, realizada
com cuidado maior ou menor.




O que é design?

* @ um processo com trés atividades basicas:
* analise da situacao atual: estudar e interpretar a situacao atual;

* sintese de uma interveng¢ao: planejar e executar uma
intervencao na situacao atual;

* avaliacao da nova situacao: verificar o efeito da intervencao,
comparando a situacao analisada anteriormente com a nova
situacao, atingida apds a intervencao.
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O que é design?

1. ANALISE DA SITUACAO ATUAL

Busca-se conhecer os elementos envolvidos e relacdes entre
eles;

Elementos: pessoas, artefatos e processos;
Resultado: interpretacao da realidade e recorte da mesma.
Analise é feita com um foco especifico.

O foco da anadlise depende: do assunto a ser tratado
(dominio), o objetivo das pessoas envolvidas (stakeholders),

tempo, orcamento, etc.

Diferentes focos de analise contribuem para diferentes
interpretacoes da situacao atual.




O que é design?

1. ANALISE DA SITUACAO ATUAL

* Ex.1:Uma organizacao deseja compreender motivos pelos
qguais os funcionarios nao utilizam como esperado os sistemas

computacionais disponiveis.

* Analise da situacdo atual = pode concentrar esforcos em
compreender a opiniao dos funcionarios sobre esses sistemas.

* Ex.2: Uma organizacao deseja aumentar a produtividade dos
seus funcionarios.

* Anédlise da situacdo atual = investigar atividades ineficientes.




O que é design?

1. ANALISE DA SITUACAO ATUAL

Também conhecida como anadlise do problema.

O “problema” a ser resolvido é encontrar uma boa forma de
melhorar uma ou mais caracteristicas da situacao atual.

Em outras palavras, resolver um problema de design é
responder a pergunta: COMO MELHORAR A SITUACAO
ATUAL?




O que é design?
- 1. ANALISE DA SITUACAO ATUAL

* Em sistemas computacionais, € comum investigar os
elementos envolvidos durante o uso:
° usuarios com suas caracteristicas, necessidades e preferéncias;
 as atividades e objetivos em questao, considerando artefatos
utilizados; e
* 0 contexto fisico, social e cultural de uso.

* Além desses elementos diretamente envolvidos com o uso
dos artefatos, é preciso conhecer também os interesses das
pessoas indiretamente envolvidas: CLIENTE (que paga pelo
sistema) e o DESENVOLVEDOR (que constroi o sistema).




O que é design?

2. SINTESE DA INTERVENCAO

A diferenca entre a situacao atual e a situacao desejada € a
MOTIVACAO principal para a projecdo e sintese de uma
intervencao.

« Uma intervencdo é denominada SOLUCAO, pois responde a
pergunta que define um problema a ser resolvido: “COMO

MELHORAR ESTA SITUACAQ?”

* Quando uma solucao envolve o desenvolvimento de sistemas
interativos deve-se levar em conta interesses de todos os
envolvidos no processo (stakeholders).




O que é design?
- 3. AVALIACAO DA NOVA SITUACAO

* Definida a intervencao, é preciso avaliar se ela modifica a
situacao atual da forma desejada.

* Pode ocorrer:

* Durante a concepc¢ao e desenvolvimento da intervencao
(inspecionar telas produzidas, por exemplo)

* Logo antes da introducao da intervencao (problemas a serem
evitados = testes com usuario)

* Depois da intervencao ter sido aplicada (verificar impactos)




O que é design?

CONSIDERACOES...

Existem varios aspectos a serem observados se a intervencao se
tratar de um novo sistema interativo: desde facilidade de
manutencao até o seu uso.

Uma avaliacao de IHC deve verificar se a interacao e a interface
atendem aos critérios de qualidade de uso definidos na analise
da situacao atual.

Sempre que possivel, a avaliacao deve ser feita desde o inicio do
processo de design dos sistemas interativos, pois o custo de
correcao de problemas sera menor.




O que é design?
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Perspectivas de design

sao formas de interpretar a atividade de design

racionalismo técnico

problemas e solucdes conhecidos

métodos de solucao
bem definidos e precisos

designer enquadra uma situacao
num tipo geral de problema cuja
forma de solucao seja conhecida

reflexao em acao

problemas e solucdes unicos —
cada caso é diferente do outro

métodos e ferramentas para
resolver o problema sao unicos

designer busca aprender sobre o
problema em questao e a
solucao sendo concebida




Perspectivas de design
* RACIONALISMO TECNICO:

* as solucdes esperadas certamente serao produzidas se os
métodos propostos forem seguidos (leis, principios,
normas, valores, etc).

* N3o existe espaco para o designer questionar ou mudar as
verdades estabelecidas pelas relacdes de causa e
consequéncia (“se eu fizer isso, vai acontecer aquilo)”.




Perspectivas de Design
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Perspectivas de design
« REFLEXAO EM ACAO

* O designer nao esta procurando descobrir dicas [da situacao
atual que apontam] para uma solucao padrao.

* Procura descobrir as caracteristicas particulares de sua situacao
tida como problematica e, a partir desta descoberta gradual,
projeta uma intervencao (Schon, 1983, p.129)

* Neste caso, o design é semelhante ao de uma pesquisa... Com
hipoteses e avaliacdes!




Perspectivas de design

« REFLEXAO EM ACAO

* Nesta perspectiva, o designer inicia seu trabalho

* identificando e interpretando os elementos envolvidos na
situacao atual,

* os interesses dos envolvidos direta e indiretamente com o
sistema (stakeholders)

* e as possibilidades e limitacdes das tecnologias disponiveis.

* |Isso |lhe permite formular um problema unico a ser resolvido.

* Ele podera ou nao usar solucdes e métodos de problemas ja
conhecidos.




Perspectivas de design
« REFLEXAO EM ACAO

* As alternativas de solucao geradas costumam ser
representadas por algum desenho, maquete ou modelo.

* Esta representacao visa manifestar parte das ideias do
designer para outras pessoas envolvidas no projeto.

* Assim, o cliente, o usuario e o desenvolvedor podem
compreender e opinar sobre o projeto mesmo antes de sua
construcao.




Perspectivas de design

REFLEXAO EM ACAO
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esse processo geralmente é estimulado pela conversa com materiais




Perspectivas de design

* CONVERSA DE MATERIAIS

* Com a manifestacao das ideias do designer em alguma
representacao, ele acaba “conversando” com a

representacao, um fenomeno denominado CONVERSA DE
MATERIAIS...

* EX.:
* “E se eu definir desse jeito?”...

* “O que acontece se eu modificar aqui”...
* “Isso nao funciona”...




Perspectivas de design

CONVERSA DE MATERIAIS
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Depois de expressar suas ideias em alguma
representacao, o designer tem uma condicao melhor de
avalia-las para verificar se a solugao € satisfatoria...
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Perspectivas de design
« REFLEXAO EM ACAO

* Caso nao encontre uma boa solucao, o designer pode
reformular a solucao para tentar encontrar uma alternativa

para resolver o problema.

Reflexao em agao é ...

... quando o designer conversa com (age sobre) a
representacao, refletindo, avaliando e aprendendo sobre o que
esta fazendo enquanto o faz, de forma que essas reflexdes
influenciam acdes futuras em direcao a concepc¢ao da solucao.




Processos de design de IHC

* Como visto anteriormente, o DESIGN é um processo que
envolve as seguintes atividades basicas:

* analise da situacao atual (identificar o problema),
* sintese de uma intervencao (solucao),
* Avaliacao da situacao desejada.

* Cada processo de DESIGN detalha essas atividades de uma
forma particular, definindo:

°* como executar cada atividade,

* asequencia de execucao,

* guais atividades podem se repetir,

* artefatos consumidos e produzidos em cada uma delas.




Processos de design de IHC

* Uma caracteristica comum nos processos € a execucao das
atividades de forma ITERATIVA, o que permite refinamentos
sucessivos da analise da situacao atual e da proposta de
intervencao.

* Ao revisar a analise da situacao atual, o designer amplia,
refina ou reformula a sua proposta de intervencao.

* Esse processo iterativo se repete quantas vezes for
necessario, até a obtencao de uma intervencao satisfatoria.




Processos de design de IHC

* FOCOS

* DESIGN DIRIGIDO PELO PROBLEMA: despende mais tempo
analisando a situacao atual, as necessidades e as
oportunidades de melhoria (o problema) e menos tempo
explorando possiveis intervencoes (as solucoes).

- DESIGN DIRIGO PELA SOLUCAO: faz o contrario, emprega
pouco tempo analisando a situacao atual, e mais tempo
explorando possiveis intervencoes.




Processos de design de IHC

Sequéncia genérica de atividades

problema |:1J>

Atividades do processo de design
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situacao corrente

Al
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intervencao

:{> solugdo




Processos de design de IHC

* Os processos de design de IHC buscam atender e servir em
primeiro lugar aos usuarios e aos demais envolvidos
(stakeholders) e nao as tecnologias.

* Boa parte desses processos € centrada nos usuarios e seguem
as seguintes diretivas:

* Foco no usuario: quem serao, seus objetivos, caracteristicas
fisicas, cognitivas, educacao...

* Meétricas observaveis: utilizacdo de prototipos e/ou simulacdes
para averiguar a performance e reagcdes dos usuarios;

* Design iterativo: correcao dos problemas encontrados. O ciclo
de projeto deve se repetir quantas vezes forem necessarias.
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Processos de design de IHC

* Ciclo de vida simples V

* Ciclo de vida em estrela

* Engenharia de Usabilidade de Nielsen V

* Engenharia de Usabilidade de Mayhew V
* Design Contextual

* Design Baseado em Cenarios
* Design Dirigido por Objetivos
* Design Centrado na Comunicacao




CiCIO de V|da Slmp|es (Preece et al., 2002)
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necessidades e alternativas. Resultado pode ser

definir requisitos cenarios, esbocos de interface
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Ciclo de Vida em Estrela tixs Hartson, 1993
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Ciclo de Vida em Estrela tixs Hartson, 1993
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Ciclo de Vida em Estrela tixs Hartson, 1993
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Ciclo de Vida em Estrela tixs Hartson, 1993
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* Atividades de sintese: 1. solucao é concebida/ 2. versdes
interativas sdo elaboradas/ 3. sistema final é desenvolvido.




Ciclo de Vida em Estrelamix&Hanson,lgga)

anallse de

implementagao tarefas, usuarios
e funcodes

avaliacao

especificacao de

prototipacao requisitos

 Avaliacao: aparece no modelo como central, € desdobrada na
avaliagdo dos resultados de cada uma das demais atividades. 33
Sempre é preciso passar por uma avaliagao ao concluir uma
etapa e antes de iniciar outra. i
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Engenharia de Usabilidade de Nielsen

* Conjunto de atividades que devem ocorrer durante todo o
ciclo de vida do produto, ressaltando que muitas delas
ocorrem nos estagios iniciais do projeto, antes que a interface

com usuario em si seja projetada.

» S3ao propostas as seguintes atividades no ciclo de vida:




Engenharia de Usabilidade de Nielsen

Atividades propostas:

Conheca seu usuario

Realize uma analise competitiva

Defina as metas de usabilidade

Faca designs paralelos

Adote o design participativo

Faca o design coordenado da interface como um todo
Apligue diretrizes e analise heuristica

Faca prototipos

0 o N L e WwDhRE

Realize testes empiricos
10. Pratique design iterativo




Engenharia de Usabilidade de Nielsen

1. Conheca seu usuario

Consiste em estudar os usudrios (caracteristicas individuais) E os

usos pretendidos do produto.
Usudrios pode ser entendido como stakeholdes.

2. Realize uma analise competitiva

Consiste em examinar produtos com funcionalidades semelhantes ou
complementares, pois podem ser testados com + facilidade e
realismo do que protoétipos.

3. Defina as metas de usabilidade

Envolve definir os fatores de qualidade de uso que devem ser

priorizados no projeto, através de indicadores. EXEMPLO:




Exemplo 4.1 - Metas de usabilidade para um sistema de busca de livros em uma livraria

Considere um sistema de quiosque de livraria pouco utilizado, em que 50% dos usuarios desistem
de fazer uma busca por um livro antes de conclui-la. Podemos estabelecer como metas que mais
pessoas utilizem o sistema e que somente 30% dos usuarios abandonem a tarefa de busca. As metas
de usabilidade para esse projeto podem ser: aumentar a facilidade de aprendizado e a eficiéncia do
sistema. Os indicadores correspondentes poderiam ser: nimero de usuarios que acessam o siste-
ma em diferentes dias da semana; propor¢do de usuarios que completam/abandonam a tarefa de
busca; tempo que cada usuario leva para concluir a tarefa com sucesso; tempo que cada usuario
despende antes de abandonar a tarefa; nimero de erros cometidos.

Para avaliar melhor essas metas, podemos conduzir um estudo para avaliar qual € o problema
principal. Vamos supor que o estudo revele que os principais problemas enfrentados pelos usuarios
sao a dificuldade de uso (e.g., 0 usudrio nao sabe o que fazer num determinado momento por falta
de instrucdes e controles claros na interface de usuario) e a ineficiéncia no uso do sistema (e.g., 0
usuario desiste quando descobre que ha passos intermedidrios aparentemente desnecessarios no
processo de busca). Com base nesses resultados e nos dados quantitativos coletados, podemos
entao estabelecer as faixas de valores aceitaveis e ideais para cada indicador, conforme ilustrado
pela Figura 4.6.

numero de erros por pesquisas concluidas tempo para concluir com
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Engenharia de Usabilidade de Nielsen

4. Faca designs paralelos

Consiste em elaborar diferentes alternativas de design, de

preferéncia por 3 ou 4 designers trabalhando de forma independente
para entao escolher as melhores ideias de cada. Tempo curto.

5. Adote o design participativo

Consiste em a equipe de design ter acesso permanente a um
conjunto de usuadrios tidos como representativos da populacao alvo
de usuarios. O feedback sera de suma importancia no processo.

6. Faca o design coordenando da interface como um todo

Consiste em evitar inconsisténcias na interface com usuario

projetada. Incluem os proprios elementos da interface, a
documentacao e tutoriais sobre o sistema.




Engenharia de Usabilidade de Nielsen

7. Aplique diretrizes

Consiste em seguir principios bem conhecidos para o design da
interface com usuario. Exemplos: interface de toque pra dispositivos

moveis; o icone de uma lixeira deve estar visivel e indicar se nela ha
algum item.

8. Faca prototipos

Consiste em fazer prototipos dos sistemas finais, que podem ser
desenvolvidos rapidamente a um custo baixo, a fim de serem

avaliado junto aos usuarios e modificados a medida que o problema
for melhor entendido visando oferecer uma solugao mais adequada.




Engenharia de Usabilidade de Nielsen

9. Realize testes empiricos

Consiste em realizar testes empiricos a partir dos prototipos, ou seja,

observar a utilizacao dos usuarios ao utilizarem os prototipos para
realizar certas tarefas. Parte “experimental”.

10. Pratique design iterativo

Com base nos problemas e nas oportunidades reveladas pelos testes

empiricos, os designers produzem uma nova versao da interface, e
repassam pelas atividades do processo...

* Acadaiteracao de design e avaliacao, os problemas sao corrigidos
e 0 processo deve se repetir até os requisitos serem alcancados.




Engenharia de Usabilidade de Mayhew

* Constituido de 3 fases principais:

- ANALISE DE REQUISITOS: s3o definidas as metas de usabilidade
com base no perfil dos usuarios, tarefas a serem feitas,
plataforma e principios gerais de design.

* DESIGN, AVALIACAO, DESENVOLVIMENTO: consiste na
concepcao de uma solucao que atenda os requisitos levantados
na etapa anterior. Durante o desenvolvimento a interface deve
ser avaliada com os usuarios.

+ INSTALACAO: as opinides dos usuario devem ser coletadas (apds
um tempo de uso) para melhorar o sistemas em versoes futuras
ou adaptar outros com problemas semelhantes.




Engenharia de Usabilidade de Mayhew
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