Processos de Design



O que é Design?

» Em nosso cotidiano, com frequéncia lidamos com diversos artefatos,
gque sao produtos artificiais, fruto da inteligéncia e do trabalho
humano, construidos com um determinado proposito em mente:

» Exemplo: copo, pente, sofa, carro, musica e receita de bolo;

» A insercao de um artefato numa determinada situacao do cotidiano
representa uma intervencado sobre ela, em alguma medida, e a
propria situacao influencia a forma como o artefato é utilizado;

» Exemplo, ter ou ndo uma geladeira em casa:

» Modifica significativamente a forma como os alimentos sao
conservados, essa conservacao influencia a escolha e a
guantidade de produtos comprados e sua frequéncia de
compra.
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O que é Design?

» A introducao de um artefato pode influenciar positiva ou
negativamente para a situacao:

» A compra de uma bicicleta:

» Positivamente:

» Mudar o meio de transporte utilizado para varias atividades,
como ir ao trabalho, padaria e passeio;

» Economia de dinheiro gasto com outros meio de transporte;
» Pratica de esporte para uma vida mais saudavel,
» Preservacao do meio-ambiente;

» Negativamente:

@ Ter um local para armazenar;
» Equipamento de seguranca.
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O que é Design?

= Em termos bem gerais podemos caracterizar a atividade de
design como sendo um processo com trés atividades basicas:

» analise da situacao atual: estudar e interpretar a situacao atual,

* sintese de uma intervencao: 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 apos a intervencéao.

intervencao
situacao 1 T

analise ——P» sintese —p»| avaliacao

£ )
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O que é Design?

» Analise da situacao atual:

» Buscamos conhecer os elementos envolvidos e as relacoes entre eles;

» Dentre diversos elementos, geralmente sdo analisados: pessoas, artefa-
tos, processos;

» Como resultado obtemos uma interpretacdo da realidade estudada,
atraves de um enquadramento e um recorte particular dela;

» A diferenca entre a situacao atual e uma situacao desejada € a moti-
vacao principal para projetarmos e sintetizarmos uma intervencao;

» E denominada de solucédo, pois responde a pergunta que define um
problema a ser resolvido: “Como melhorar esta situacao?”;

» Uma intervencao adequada pode ser desde de uma novo sistema inte-
rativo ou uma nova verao do sistema existente ou apenas uma mudan-
ca em processos.
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O que é Design?

» Analise da situacao atual:

» Caso 1:

» O usuarios gastam muito tempo processando informacdes
gue um sistema computacional poderia fazer mais rapidamen-
te;

» Meta de design: Aumentar a eficiéncia das atividades do usua-
rio, que um dos fatores de usabilidade;

» Caso?2

» Varios usuarios encontram dificuldades para usar sistemas
semelhantes porque nao compreendem seu funcionamento;

» Meta de design: Comunicar adequadamente atraves da inter-
face a visdo do designer sobre as operacfes que 0 usuario
pode realizar, aumentando a comunicabilidade.
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O que é Design?

» Uma vez definida uma intervencao, preciso avaliar se ela modifica a situ-
acao atual da forma desejada;

» A avaliacdo de uma intervencdo pode ocorrer em varios pontos do pro-
cesso de desenvolvimento:

» Durante a concepcéao e o desenvolvimento da intervencéo, para prever seus
possiveis impactos na situacao atual:

» Exemplo: inspecionando as telas produzidas durante o projeto da interfa-
ce com usuario;

» Logo antes da introducéo da intervencao, para identificar consequéncias ne-
gativas ou problemas que possam ser evitados:

» Exemplo: fazendo testes com usuarios e produzindo material de treina-
mento a partir dos seus resultados;

» Depois da intervencao ter sido aplicada, para verificar os impactos ocorridos:

» Exemplo: avaliando como os usuarios se apropriam do sistema interativo
desenvolvido e quais mudancas ocorreram na sua pratica de trabalho;
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:ll
T Perspectiva de design

» Sao formas de interpretar a atividade de design:

* Racionalismo técnico (Simon, 1981):

* Enquadra uma situacao num tipo geral de problema;

* Forma de solucdo conhecida ou metodos bem definidos e
precisos para gera-la;

Designer enquadra uma si-
tuacao num tipo geral de
problema cuja forma de so-
lucao seja conhecida;
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:ll
T Perspectiva de design

* Reflexao em acao (Schon, 1983):

» Cada caso ¢ diferente do outro;
* Descoberta gradual para projetar uma intervencao;

* Métodos e ferramentas para auxiliar o aprendizado do
designer sobre o problema e solucéo unicos;

* Semelhante ao processo de pesquisa cientifica.

Designer busca aprender sobre
0 problema em questao e a so-
lucao sendo concebida.

13/12/13 9



:I.

Perspectiva de design

» A representacao das varias ideias do designer possui um beneficio
Importante ele acaba “conversando” com a representacdo, um feno-

meno chamado conversa com materiais € estimulado pela reflexao
em acao:

formula um formula uma
problema solugao

interpreta
a situacao :

avalia a
atual

solugao
reformula o

problema

solucao
satisfatoria

designer
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:II

Perspectiva de design
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» Reflexdo em acéo é:

» Interagir com o modelo, obter resultados surpreenden-
tes, tentar interpreta-los, e entao inventar novas estra-
tégias de acao com base nas novas interpretacdes.
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Perspectiva de design
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Perspectiva de design

» Conceber uma solucao adequada ao problema nao € uma tarefa
simples, e geralmente exige as seguinte habilidades e
conhecimento:
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-
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Criatividade e capacidade de analise para criar e modelar ideias;
Capacidade de critica e julgamento para decidir;

Capacidade de comunicacdo e negociacao para trabalhar com
clientes, usuarios e desenvolvedores;

Conhecimento sobre as tecnologias disponiveis para projetar
gualidades estruturais e funcionais;

Conhecimento sobre valores e ideias dos envolvidos para projetar
gualidades éticas;

Capacidade de apreciar e compor coisas agradaveis aos sentidos
para projetar qualidades estéticas
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Processos de design

» Uma caracteristica basica do processo de design € a execucao das ati-
vidades de forma iterativa, permitindo refinamento sucessivos da anali-
se da situacao atual e da proposta de intervencao;

> Design dirigido pelo problema: despende mais tempo analisando a
situacado atual, as necessidades e as oportunidade de melhoria, e me-
nos tempo explorando possiveis intervencoes:

» Qualidade néo esta ligada ao tipo de estratégia adotada;

» Design dirigido pela solucao: emprega pouco tempo analisando a si-
tuacao atual, e mais tempo explorando possiveis intervencoes:

» Menor preocupacao com aspectos estéticos, ergondomicos e comer-
clais;
» Resultados mais criativos.
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:II

Allvidades do processo de design
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Processos de design

» (s processos de design em IHC buscam atender e servir em primeiro
lugar aos usuarios, ou seja, € centrada no usuario e seguem 0s seguin-
tes principios:

o

o
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Foco no usuario:

o

O designer deve projetar a interacdo de um sistema interativo para atender
as necessidades dos usuarios e ajuda-los a alcancarem seus objetivos,

O designer dever estudar seus usuarios para que possa tirar melhor com-
preensao;

Métricas observaveis:

o

O processo de design deve permitir a realizacdo de experimentos em que
representantes dos usuarios usem simulacoes ou prototipos do sistema para
realizarem suas atividades e alcancarem seus objetivos:

Durante o experimento, a performance e as reacdes dos usuarios devem ser
observadas, registradas e analisadas.
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:ll

T Processos de design

» Design interativo:

= Quando os problemas forem encontrados durante os ex-
perimentos com 0s usuarios, eles deveram ser corrigi-
dos;

» |sso significa que as atividades do processo de design
devem ser iterativas, ou seja, o ciclo de projeto, avalia-
cao com medidas e reprojeto deve ser repetir guantas
vezes forem necessarias.

s Agora veremos outras propostas existentes;

13/12/13 18



:II

Ciclo de vida simples

inicio

Y

identificar
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(re)design

avaliar \
J

produto
final

construir uma
versao interativa
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Ciclo de vida simples

» (re) design: o designer explora diferentes ideias alternativas de
design para elaborar uma solucao adequada as necessidades
e requisitos definidos na atividade de analise;

» VersoOes interativas: para melhor avaliar o design resultante
das propostas de solucao que simulem o funcionamento da
Interface e deixem clara a intencao projetada, facilitando a
participacéo do usuario durante a avaliacéao de IHC.
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:I.

Ciclo de vida em estrela

» Desenvolvido por por Hix e Hartson no inicio da década
de 90, fol um dos primeiros ciclos de vida voltados para

IHC e amplamente divulgados;

central, sempre deve
ser executada apds ou-
tras atividades

l | Avaliacdo € a atividade

implementacao

avaliacao

prototipacao

projeto conceltual
e especificacao

do deS|gn
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analise de
tarefas, usuarios
e fungdes

especificagao de
requisitos

T

Cabe ao designer decidir
gual atividade deve ser re-
alizada primeiro 21




Ciclo de vida em estrela

» Analise de tarefas, usuarios e funcoes: é a atividade responsavel
pelo aprendizado da situacao atual e pelo levantamento das neces-
sidades e oportunidades de melhoria;

» Especificacao de requisitos: define os problemas que devem ser
resolvido com o projeto de uma solucéao IHC.

» Projeto conceitual e especificacao do design: onde a solucao de
IHC é concebida;

» Prototipacao: as versoes interativas das propostas de solucao sao
elaboradas para serem avaliadas,

» Implementacao: onde o sistema interativo final € desenvolvido, ela
é tema central da eng. de software;

» Avaliacao: sempre deve ser executada apoOs outras atividades
para analise e se detectada alguma inconsisténcia volta para a ati-
vidade adequada para corrigir.
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=E. Engenharia de Usabilidade de Nielsen

» Conjunto de Atividades propostas:

1) Conheca seu usuario;

2) Realize uma analise competitiva;
3) Defina as metas de usabilidade;
4) Faca designs paralelos;

)
)
)
)
5) Adote o design participativo;
6) Faca o design coordenado da interface como um todo;
7) Aplique diretrizes e analise heuristica;

8) Faca prototipos;

9) Realize testes empiricos;

10)Pratique design iterativo.
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Engenharia de Usabilidade de Nielsen

Estudar os usuarios e 0s usos: conhecer as caracteristicas indivi-
duais dos usuarios e do seu ambiente fisico e social de trabalho,
suas atividades e formas como lidam com circunstancia excepcio-

nais e emergenciais;

Analise competitiva: consiste em examinar produtos com funciona-
lidades semelhantes ou complementares;

Definicao da metas de usabilidade: envolve definir os fatores de
gualidade de uso que devem ser priorizado no projeto, como serao
avaliados ao longo do processo de design.

Design paralelo: elaborar diferentes alternativas de design, prefe-
rencialmente varios design trabalhando de forma independente, para
selecionar as que vao ser detalhadas nas atividades seguintes;
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Engenharia de Usabilidade de Nielsen

Design participativo: consiste em a equipe de design ter
acesso permanente a um conjunto de usuarios tidos como
representativos da populacéo-alvo de usuarios;

Desigh coordenado da interface: para evitar inconsis-
téncias na interface com o usuario projetada como um
todo, é importante haver um responsavel;

Diretrizes: sao principios bem definidos para o design da
Interface com o usuario;

Prototipo: para serem avaliados junto aos usuarios a
usuarios e modificados a medida que a equipe de design
adqguire um melhor entendimento dos problemas visando
oferecer uma solucao mais adequada;
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O
Engenharia de Usabilidade de Nielsen

> Testes empiricos: consiste principalmente na observacao
dos usuarios ao utilizarem os protétipos para realizar cer-
tas tarefas;

» Design iterativo: consiste em a cada iteracao, problemas
gue surjam e deve repetir-se ate que as metas de usabili-
dade tenham sido alcancadas;

» Coletar dados de uso: ndo serve apenas avaliar o retor-
no do investimento, mas também para planejar a proxima
versao do produto.
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Engenharia de Usabilidade de Mayhew

- Analise de requisitos:

» Sao definidas as metas da usabilidade com base
no perfil dos usuarios, analise de tarefas, possibili-
dades e limitacOes da plataforma em que o sistema
sera executados e principios gerais de design de
IHC;

> As metas de usabilidade costumam ser represen-
tados em “guias de estilos” para auxiliar sua verifi-
cacao durante as demais atividades do processo;
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Engenharia de Usabilidade de Mayhew

» Design, avaliacao e desenvolvimento:

» Tem por objetivo conceber uma solucao de IHC que atenda
as metas de usabilidade estabelecidas na fase anterior:

» Esse processo propde projetar a solucéo de IHC em trés ni-
veis conforme figura;

» Instalacao:

» O designer deve coletar opinides dos usuarios depois de al-
gum tempo de uso, as opinides ser uteis para melhorar o
sistema em versoes futura ou necessidade de desenvolver
NOVOS sistemas nao previstos;
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Engenharia de Usabilidade de Mayhew
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Design Contextual

» E um processo de design de IHC que orienta o designer a
compreender profundamente as necessidades dos usuarios
através de uma investigacao minuciosa do contexto de uso;

»  Atividades basicas:

* Investigacao contextual :

» O designer busca conhecer quem sao 0S usuarios,
suas necessidades, objetivos e a forma de trabalho;

> Modelagem do trabalho:

@ Cada usuario investigado separado;
» Tipos: fluxo de trabalho, artefatos utilizados, ambiente fisico e cul-
tural de trabalho;
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Design Contextual

> Reprojeto do trabalho:

» A consolidacao dos modelos de trabalho fornece insu-
mos para o design reprojetar a forma como 0S usuarios
trabalham;

» O designer utiliza storyboards para explorar ideias sobre
melhorar a pratica de trabalho com suporte oferecido
pela tecnologia;

» O designer deve construir prototipos do sistema e
avalia-los junto aos usuarios, permite revisar e refi-
nar o projeto iterativamente até chegar a uma solu-
cao satisfatoria.
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Design baseado em cenarios

» Um processo que utiliza diferentes tipos de cenarios como re-
presentacao basica e fundamental durante todas as atividades
envolvidas na concepcao de uma solucao de IHC;

» Cenarios de problemas: com o conhecimento adquirido sobre
a situacao atual, cobrindo caracteristicas do usuarios, suas ati-
vidades, tipicas e criticas, os artefatos que eles utilizam e o
contexto de uso;

» Cenario de atividade: € uma narrativa sobre as tarefas tipicas
e criticas que 0s usuarios vao executar com ajuda do sistema;

» Cenario de informacao: € uma elaboracdo de um cenario de
atividade que descreve as informacoes fornecidas pelo sistema
ao usuario durante a interacao
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Sue Design baseado em cenarios

@ Cenario de interacdo: especifica em detalhes as acGes do usuario e as
respectivas respostas (feedback) do sistema necessarias para executar
as tarefas apoiadas pelo sistema,;

Analisar
Analise de stakeholders, Alegacdes sobre a pratica
Cenarios de problema
estudos de campo atual
PrOJetar

Cenarios de atividade

Metaforas, * Analise iterativa de
tecnologia de mformas;,ao Cenarios de informag&o alegacoes sobre
teorias de IHC, diretrizes usabilidade e reprojeto

\_/ Cenarios de mteragao ‘\/

Prototlpar e avaliar

Avaliagcdo somativa EspeCIflc_;:_ﬂgoes de Avaliagao formativa
usabilidade
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Design dirigido por objetivos

» E um processo sistematico proposto para investigar e atender as ne-
cessidades e aos objetivos dos usuarios, bem como atender aos re-
quisitos técnicos, do negocio e da organizacao;

» E divido em seis fases:

o
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Pesquisa: o0 designer esta interessado em conhecer o usuario, 0
dominio do sistema e o0 contexto de uso;

Modelagem: tem por objetivo organizar e registrar o conhecimento
adquirido na fase de pesquisa através da elaboracao de modelos
do usuario, dominio e contexto de uso;

Definicao de requisitos: o designer interpreta as informacoes co-
letadas e estruturadas nos modelos para definir os requisitos do
usuario, do negocio e técnicos;
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== Design dirigido por objetivos

» Projeto conceitual: o designer concebe uma solucao de in-
teracao e um esboco de interface pouco detalhado, sua
preocupacao esta na concepcao da estrutura e do compor-
tamento da interface;

» Refinamento: o foco € detalhar a solucdo de interface, defi-
nindo todas as caracteristicas dos elementos da interface,
tais como tamanho, cores e icones;

» Manter: a coeréncia da solucao proposta engquanto acomo-
da as limitacOes técnicas imprevistas;

pesquisar\ modelar def. requisitos \ | projetar \ refinar \ manter
usuarios e >usuérios e do usuario, do interacédo e >forma, conteudo, >acomodar limitagdes
dominio / contexto de uso /| negdcio e técnicos /| interface / comportamento / técnicas na solugao
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sem Desi

gn centrado na comunicacéo
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®2" Integracéo das atividades de
== IHC e Eng. de Software (ES)

= As areas de IHC e ES possuem diferentes perspectivas sobre o
gue é importante em um sistema interativo, sobre o que significa
utiliza-lo e sobre como desenvolve-lo;

» Perspectivas de designh centrada no sistema:

» Um sistema interativo € um artefato circunscrito e encapsulado por
uma interface que recebe dados de entrada, processa esses dados
com algum programa e retorna dados de saida;

» O gque mais importa nessa perspectiva € aquilo que ocorre dentro do
sistema,;

s Tudo que ocorre na fronteira ou fora dele, inclusive a propria
Interface, acaba recebendo pouca ou nenhuma atencéo;

@ Objetivo principal seria construir um sistema fidedignho que seja
capaz de processar adequadamente os dados de entrada e saida
transmitidos através de uma interface bem definida;
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®2" Integracéo das atividades de
== IHC e Eng. de Software (ES)

» QObjetivo principal seria construir um sistema fidedigno que
seja capaz de processar adequadamente os dados de en-
trada e saida transmitidos através de uma interface bem de-
finida;

» Fatores de gualidade mais valorizados na construcao de um
sistema sao: disponibilidade, integridade, robustez, manute-
nibilidade e recuperabilidade;

g N
Algortmaos
regras de negocio
banco de dados
interface
it

dados de
saida

dados de
entrada

programa

\ vy
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®2" Integracéo das atividades de
== IHC e Eng. de Software (ES)

» As diferentes perspectivas de IHC e ES sobre o desenvolvi-
mento de sistemas interativos deram origem a métodos, tecni-
cas e processos proprios de cada area,;

= Atualmente pesquisadores tém investigado a integracao de me-
todos e técnicas entre IHC e ES;

* As principais abordagens de integracao sao.
» Definicao de caracteristicas de um processo de desenvolvimento

gue se preocupa com a qualidade de uso;

» Definicao do processo de IHC paralelos que devem ser incorpo-
rados aos processos propostos pela ES;

» Indicacdo de pontos em processos propostos pela ES em que
atividades e métodos de IHC podem ser inseridos;

@
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5

Integracéo das atividades de
IHC e Eng. de Software (ES)

Atividades voltadas para Atividades de desenvolvimento
usabilidade relacionadas com usabilidade
Analise Analise de requisitos

4 Analise de usuario - Elicitacdo de requisitos h
Analise de tarefas Analise de requisitos
Especificagado de requisitos Especificacido de requisitos
de usabilidade _ . .

\_ J Validacao de requisitos

- J

Design Design

o interface
Prototipagao B _ .

. . Elaboracdo da ajuda on-line
Design de interagao

Avaliacao Avaliacao

[Avaliagéo de usabilidade

CAvaliagéo de usabilidade )

NI
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Métodos ageis em IHC

» Métodos ageis de desenvolvimento como eXtreme Progra-
ming e Scrum, podem ser interessantes em IHC:

» Porgue buscam colaborar com o cliente através de pequenos
ciclos de desenvolvimento de forma iterativa e incremental,
para obter retorno do cliente e corrigir o rumo do processo de
desenvolvimento;

» Ainda precisa-se de cuidado adequado em relacdo a
gualidade de uso:

» Raramente a comunidade de meétodos ageis mencionam 0s
usuarios ou interface com usuario como um todo, com isso:

» Eles negligenciam a experiencia de uso, ou estao focando
projetos com menor necessidades de uma experiencia de uso
bem aprofundada.
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Métodos ageis em IHC

» Sugestoes de Blomkvist (2005) para integrar IHC em métodos ageis:

-

13/12/13

O designer de IHC deve ser responsavel pelas decisdes relacionadas
com a qualidade de uso;

Equilibrar o tempo necessario para entregar um sistema que funcione com
a qualidade de uso oferecida;

Buscar informacbes sobre o contexto de uso, e ndo apenas consultar os
usuarios e clientes no ambiente de desenvolvimento;

Realizar uma andlise da situacéo atual mais abrangente e rica em contexto
de uso do que as historias de uso (user stories) e os casos de uso (use
cases) amplamente utilizados em metodos ageis;

O designer de IHC deve auxiliar os usuarios na priorizacao das funcionali-
dades gque serao desenvolvidas;

Realizar avaliacbes de IHC durante diferentes estagios do ciclo de desen-
volvimento.
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