Interacao Humano-Computador

André Roberto Guerra

Aula 2



CONVERSA INICIAL

Ol4, caro aluno!
Esta sera nossa segunda aula de Interagcdo Humano-Computador!

Nesta aula pretendemos proporcionar a vocé uma visdo geral do
processo de Design de Sistemas Interativos e introduzir uma abordagem
conhecida como desigh baseado em cenério, que se baseia e formaliza a
percepcao obtida a partir da analise PACT.

Esta preparado?

Acesse 0 material on-line para conhecer mais detalhadamente os

topicos a serem discutidos neste encontro!

CONTEXTUALIZANDO

Ha muitas maneiras de caracterizar o processo de Design. O Design €
um processo criativo que se preocupa em produzir algo novo. Ele consiste
em uma atividade social com consequéncias sociais, trata da mudanca
consciente e da comunicacao entre os designers e as pessoas que usarao o

sistema.

As disciplinas de Design tém métodos e técnicas distintas para ajudar
nesse processo. Abordagens e filosofias do Design mudam com o tempo.
Em disciplinas maduras, sao construidos exemplos de bom design que as
pessoas podem estudar e, a partir dai, refletir sobre o que torna determinado
design otimo, bom ou péssimo. Diferentes disciplinas do Design tém
restricdes diferentes, como se o objeto projetado é “independente” ou se ele
tem de se encaixar e conviver com sistemas ou conformar-se a padroes

preexistentes.



Vamos ver o que mais o professor André Guerra tem a dizer sobre o

processo de design? Acesse o material on-line!

PESQUISE

Processos implicados no Design
A abordagem que o Design utiliza consiste em quatro atividades:
e Entendimento
e Design
e Antecipacéo
e Avaliacao

O design pode comecar com qualquer uma das atividades, mas a

avaliacdo é (crucialmente) fundamental, ndo pode ser ignorada!

Avaliacao

H4 muitas maneiras diferentes de caracterizar as atividades que
participam do processo de design. A avaliacdo € fundamental para o Design
de Sistemas Interativos e tudo € avaliado em cada etapa do processo. O
processo pode comecar em qualquer ponto — as vezes existe um design
conceitual, as vezes comecamos com um prototipo, as vezes comegamos

com 0s requisitos e as atividades podem acontecer em qualquer ordem.

Por exemplo, os requisitos podem ser avaliados e um protétipo talvez
seja construido e avaliado, o que pode resultar na identificacdo de um

design fisico.



Os designers devem pesquisar a gama de pessoas, atividades e
contextos relevantes para o dominio que estdo investigando, de modo que
possam entender os requisitos do sistema que estdo desenvolvendo. E
necessario, ainda, que os designers entendam as oportunidades fornecidas
pelas tecnologias e suas restricoes!

Entendimento

O entendimento trata do que o sistema deve fazer, como deve ser
e como se “encaixar’” com outras coisas; com os requisitos do produto,

sistema ou servigo.

Uma analise PACT (Pessoas, Atividades, Contextos e Tecnologias)
gue sera descrita em tépico especifico nas aulas seguintes, complementa o
processo. Observe que as tecnologias impdem restricoes as solucdes, elas
limitam o que é possivel, diferenciando os requisitos funcionais e nao

funcionais e desenvolvendo as ideias dos stakeholders.

Stakeholder, em inglés stake significa interesse, participagéo, risco.
Holder significa aquele que possui. Assim, stakeholder significa parte

interessada.

Design

As atividades de Design tratam tanto do design conceitual quanto do

design fisico.

O design conceitual trata da concepcdo de um sistema em termos
abstratos e considera quais informacfes e funcbes sdo necessarias para
gue o sistema atinja seu propésito. Ele trata da decisdo sobre quem tera de
saber como usar o sistema e se ocupa em chegar a uma conceptualizacao
clara de uma solucédo de design e de como ela sera comunicada as pessoas,

a fim de desenvolvam um modelo mental claro.



A caracteristica-chave do design conceitual é manter as coisas
abstratas — concentrar-se no “0 qué” em vez de no “‘como” — e evitar fazer
suposicoes a respeito de como as funcdes e as informacbes seréo
distribuidas. O design conceitual de um site, por exemplo, incluira um mapa
do site e uma estrutura de navegacao. Muitos modelos conceituais
diferentes sdo usados no método de investigacdo contextual.

Quer saber mais sobre design conceitual? Que tal fazer a leitura do

texto a seguir?

http://engenhariadesoftware.blogspot.com.br/2007/07/design-

conceitual.html

Também sera interessante que vocé assista ao video a seguir para

conhecer a profissdo do Designer de interacdo. Vamos 14?

https://www.youtube.com/watch?v=Tf58sdsnPS8&feature=youtu.be

O design fisico, por sua vez, preocupa-se com 0 modo como as
coisas funcionardo e com o detalhamento da aparéncia e da percepcdo do
produto. Ele trata de estruturar as interacfes em sequéncias logicas e de
esclarecer e apresentar a alocacdo de funcdes e conhecimento entre

pessoas e dispositivos.

Enquanto o design conceitual refere-se ao proposito geral do sistema
interativo como um todo, o design fisico preocupa-se em tomar e traduzir
essa representacdo abstrata em designs concretos. Por um lado, isso
significa requisitos de hardware e software e, por outro, define o

conhecimento, as tarefas e atividades que as pessoas terdo de realizar.
Existem 3 componentes no design fisico:
Design operacional

O design operacional preocupa-se em especificar como tudo funciona e
como o conteldo é estruturado e armazenado. Adotar uma visdo funcional

de uma atividade significa focar os processos e 0 movimento (ou fluxo) em


http://engenhariadesoftware.blogspot.com.br/2007/07/design-conceitual.html
http://engenhariadesoftware.blogspot.com.br/2007/07/design-conceitual.html
https://www.youtube.com/watch?v=Tf58sdsnPS8&feature=youtu.be

um sistema. Por exemplo, uma atividade pode ser desencadeada em um
determinado dia ou em um determinado horario; outra pode ser

desencadeada pela chegada de uma pessoa ou de um documento.
Design representacional

O design representacional preocupa-se com a escolha de cores, formas,
tamanhos e leiaute da informacéo. Ele se preocupa com estilo e estética e é
particularmente importante em questdes como atitudes e sentimentos das
pessoas, mas também para a recuperacao eficiente de informacgéo. O estilo
esta relacionado a apresentacéo geral do sistema. Ele parece antiquado e
pesado ou é agil, harmonioso e moderno? Que humores e sentimentos o
design provoca? Muitos sistemas procuram fazer a interacdo ser
envolvente, mas ha os que querem que ela seja instigante e outros que
buscam o entretenimento. Em aplicacbes de multimidia e jogos isso é

particularmente importante.
Design de interacao

O design de interacdo, nesse contexto, preocupa-se com a alocagcdo de
funcdes para os agentes humanos ou para a tecnologia e também com a
estruturacdo e sequéncia das interacdes. A alocacdo de funcdes tem um
impacto significativo em quao facil e agradavel de usar é um sistema.
Designers criam tarefas para pessoas pela maneira como alocam funcdes.
Por exemplo, considere a atividade de fazer um telefonema.
Conceitualmente falando, certas funcdes sao necessarias: indicar o desejo
de fazer um telefonema, ligar-se a rede, informar o niamero de telefone,

fazer a conexao.

Antecipacao

Um design tem de ser visualizado, tanto para ajudar o designer a
clarear suas préprias ideias quanto para que outras pessoas possam

avalid-las. A antecipacdo preocupa-se em encontrar a midia apropriada



para demonstrar as ideias de design. O meio deve ser apropriado para o
estagio do processo, para a plateia, para os recursos disponiveis e para as
perguntas que o designer esta tentando responder.

Ha muitas técnicas de antecipacdo, mas elas incluem qualquer
maneira pela qual ideias abstratas possam ser concretizadas. Esbogos,
protétipos totalmente funcionais e maquetes de papeldo sdo apenas alguns
dos métodos usados. Cendrios, as vezes apresentados de forma pictérica,
como storyboards, sdo parte essencial da prototipacdo e da antecipacéo,
pois fornecem um meio de lidar com os problemas de uma ideia de design

de forma que as questdes-chave se destaquem.

Vamos retomar as caracteristicas de cada uma dessas quatro
atividades assistindo a videoaula com o professor André, disponivel no

material on-line!

Avaliacao

A avaliacdo esta intimamente ligada a antecipacdo porque a natureza
da representacdo usada afetard o que pode ser avaliado. O critério de
avaliacdo também dependera de quem podera usar a representacdo. Todas

as outras atividades de design sdo seguidas por uma avaliacao.

As vezes, ela pode ser simplesmente uma verificacio do designer

para ter certeza de que algo esta completo e correto.

As técnicas de avaliacdo sdo muitas e variadas e dependem (vale
repetir) das circunstancias. O importante é lembrar que a técnica usada deve
ser adequada a natureza da representacao, as perguntas que estdo sendo

feitas e as pessoas que participam da avaliacéo.

Implementacéao



Em dltima instancia, todos os itens tém de ser concebidos, o software
tem de ser escrito e testado, os bancos de dados tém de ser projetados e
preenchidos e os programas tém de ser validados. O sistema todo tem de
ser verificado, para garantir que ele atenda aos requisitos, até que
finalmente possa ser aprovado e lancado como concluido. Os clientes,
muitas vezes, pedem caracteristicas extras quando veem que um sistema
esta proximo de ser concluido, mas essas caracteristicas adicionais tém de

ser orcadas e pagas.

Por outro lado, os programadores tém de garantir que seu sistema
realmente atende as especificacdes e nao contém “bugs” ou erros. No
Design de Sistemas Interativos ha uma variedade de métodos formais,

semiformais e informais de especificacao.

Desenvolvimento Agil

Nos ultimos anos, as grandes abordagens de engenharia com relagéao
ao desenvolvimento de sistemas interativos vém sendo deixadas de lado em
favor de métodos “ageis” de desenvolvimento. Esses métodos foram criados
para produzir sistemas de alta qualidade adequados ao propdésito a que se
destinam, mas sem o enorme custo fixo associado ao planejamento e a

documentacéo de um grande projeto de TI.

Quer conhecer um exemplo de método agil? O video a seguir nos

apresentara o SCRUM!

https://www.youtube.com/watch?v=uE3gBr4tOYO0

H& uma série de métodos concorrentes, mas provavelmente o mais
conhecido vem do DSDM, um consorcio sem fins lucrativos de empresas de
software. Seu sistema, chamado Atern, é totalmente documentado e mostra
como o software pode ser desenvolvido em pequenas equipes. Ainda ha

muito debate sobre a compatibilidade desses métodos, como o Extreme


https://www.youtube.com/watch?v=uE3gBr4tOY0

Programming com a abordagem centrada no humano, mas muitos dos

métodos promovem a participacao de programadores e stakeholders.

Agora, facamos a leitura do artigo a seguir para que possamos
compreender a relacao entre avaliacdo de usabilidade e os métodos ageis
sobre o0s quais estamos discutindo.

http://www.pucrs.br/edipucrs/Vmostra/V. MOSTRA PDF/Ciencia da
Computacao/83359-TIAGO SILVA DA SILVA.pdf

O que mais o professor André teria a agregar a nossa discussao?

Vejamos, acessando o material on-line!

Personas e Cenarios

Para orientar o processo de design, os designers tém de considerar
os elementos PACT (Pessoas, Atividades, Contextos e Tecnologias) que
sera discutida mais detalhadamente nas proximas aulas. As pessoas que
usardo o sistema séo representadas por personas (Perfis de diferentes tipos,

ou arquétipos de pessoas para as quais o design esta sendo feito).

As atividades e o0s contextos nos quais elas acontecerdo sao
antecipadas por meio de cenarios de uso. Diferentes cenarios concretos
podem ser usados para antecipar como diferentes tecnologias poderiam

funcionar para atingir o propésito central do sistema.

Personas e cenérios sao desenvolvidos por meio do processo de
entendimento e realizando uma andlise PACT. Quase que
inevitavelmente, personas e cenarios evoluem juntos, ja que pensar
nas pessoas implica pensar no que elas fazem e pensar nas atividades

implica pensar em quem ira realiza-las!

Personas


http://www.pucrs.br/edipucrs/Vmostra/V_MOSTRA_PDF/Ciencia_da_Computacao/83359-TIAGO_SILVA_DA_SILVA.pdf
http://www.pucrs.br/edipucrs/Vmostra/V_MOSTRA_PDF/Ciencia_da_Computacao/83359-TIAGO_SILVA_DA_SILVA.pdf

Personas sdo representacfes concretas dos diferentes tipos de
pessoas para as quais o sistema ou servico esta sendo projetado. Personas
devem ter um nome, alguns antecedentes e — 0 que € muito importante —

algumas metas e aspiragoes.

Alan Cooper introduziu a ideia de “personas” no final da década de
1990, ideia que obteve rapida aceitacdo como meio de captar conhecimento
sobre as pessoas as quais 0 sistema ou o0 servico se destina. Na Ultima
edicdo de seu livro, ele estabelece uma ligagdo muito proxima entre

personas e suas ideias de design voltado a um objetivo.

Personas querem poder fazer coisas usando seu sistema! Elas
guerem atingir suas metas e querem realizar atividades significativas usando

0 sistema que o designer produzira!

Usando Personas

Os designers precisam reconhecer que ndo estéo criando para si
mesmos. Eles criam personas para que possam colocar a si proprios

no lugar dos outros.

Como qualquer novo sistema que provavelmente sera usado por
diferentes tipos de pessoas, € importante desenvolver varias personas
diferentes. Por exemplo, ao projetar um site para pessoas interessadas no
escritor Robert Louis Stevenson, desenvolvemos personas para um
professor na Alemanha, um professor universitario da Gra-Bretanha, uma
crianca na Africa e um entusiasta de Robert Louis Stevenson nos Estados

Unidos.

Em um grupo tao diversificado, as pessoas tém diferentes metas e
aspiracfes e diferem de todas as formas: fisica, psicologicamente e em

termos do uso que fariam do site.



Cenéarios

Cenario € o conhecimento adquirido sobre o usuério e suas
necessidades. Eles aparecem de vérias formas no decorrer do Design de
Sistemas Interativos e sdo um componente-chave de muitas abordagens do
design. Mais recentemente, o design baseado em cendarios emergiu como
uma abordagem importante para o Design de Sistemas Interativos no século
XXI.

Um dos principais defensores do design baseado em cenério é
John Carroll, e em seu livro “Making Use”, ele ilustra como 0s cenarios
séo usados para lidar com a dificuldade inerente de fazer design.

Ambiente

Suponhamos que, em um certo cenario, estamos analisando a

influéncia do ambiente sobre a interacao.

Dispositivos pequenos tém uma capacidade para toque mais limitada
do que dispositivos de exibicAo maiores. Usar um dispositivo que
simplesmente esta longe demais da pessoa para ser tocado reflete bem os
atuais ambientes de sala de estar. Em uma situacdo dessas, o0 gesto fisico
torna-se uma opc¢éo adequada, tanto usando as maos como brandindo um
objeto, como é o caso de um console de jogos Nintendo Wii U, por exemplo.

Isso permite parametros como velocidade, direcédo e forma do movimento.

Usando cenérios ao longo do design

Cenarios (e as personas a eles associadas) sdo uma técnica
fundamental para o Design de Sistemas Interativos. Sao U(teis para
entendimento, antecipacdo, avaliacdo em ambos os designs (conceitual e

fisico): os quatro estagios-chave do Design de Sistemas Interativos.



Sao quatro tipos de cenarios: histdrias, cenéarios conceituais,

cenarios concretos e casos de uso.
As histdrias sdo experiéncias reais de pessoas.

Os cenarios conceituais sdo descricdes mais abstratas das quais
alguns detalhes foram retirados.

Os cenarios concretos sao gerados a partir dos abstratos,
acrescentando decisdes de design e tecnologias especificas e, uma vez
completos, eles podem ser usados como casos de uso. S&o descri¢coes

formais passadas aos programadores.

Cenarios em diferentes estagios

Em diferentes estagios do processo de design, cenarios ajudam a
entender a pratica corrente e quaisquer problemas ou dificuldades que as
pessoas possam ter; gerar e testar ideias; documentar e comunicar essas

ideias a outros e avaliar os designs.

Muitas histérias serdo representadas por uns poucos cenarios
conceituais. No entanto, cada cenério conceitual pode gerar muitos

cenarios concretos!

Por outro lado, varios cenarios concretos serao representados por

um Unico caso de uso.

Os designers abstraem dos detalhes das histérias para chegar aos
cenarios conceituais. Eles especificam restricbes de design nos cenarios
conceituais para chegar aos cenarios concretos. Por fim, eles formalizam as

ideias de design como casos de uso.



Historias
As histérias sao experiéncias reais, ideias, fatos curiosos e
conhecimentos das pessoas. Elas podem ser captadas de qualquer forma e

podem compreender fragmentos de atividades e contextos nos quais

ocorrem.

As histérias das pessoas sao ricas em termos de contexto. Elas
também captam muitos detalhes aparentemente triviais que geralmente sao
deixados de lado se as pessoas forem solicitadas a fornecer relatos mais

formais do que fazem.

Cenarios conceituais

Os Cenéarios conceituais sao particularmente uteis para gerar ideias

de design e para o entendimento dos requisitos do sistema.

Cenarios conceituais sdo mais abstratos do que as histérias. Boa
parte do contexto é retirada durante o processo de abstracéo e

histérias semelhantes sdo combinadas.

Uma vez que o designer tenha acumulado uma série de histérias,
elementos comuns comecardo a surgir. Nesse caso, uma série de historias
resulta no cenario conceitual, que descreve alguns requisitos de um sistema

computadorizado.

Abstracao

O processo de abstracédo envolve classificacdo e agregacao: passar
dos detalhes de pessoas especificas realizando atividades especificas em
um contexto especifico usando determinada tecnologia para uma descricdo

mais geral que consegue, mesmo assim, captar a esséncia da atividade.

Agregacdo é o processo de tratar um todo como entidade Unica em

7

vez de olhar para seus componentes. Classificacdo é o processo de



reconhecer que as coisas podem ser reunidas, pois lidar com uma categoria
de coisas é mais simples (mais abstrato) do que lidar com as coisas
individualmente. Entre si, agregacéo e classificacdo produzem abstragdes.

E claro que existem diferentes graus de abstracdo e uma das
habilidades de um designer é determinar um nivel adequado. O nivel mais
abstrato é tratar tudo simplesmente como uma “coisa” e cada atividade
como “fazer alguma coisa”, mas uma representacdo tdo abstrata

geralmente ndo é muito util.

Graus de Abstracéao
Como acabamos de ver, ha varios graus de abstragéo.
Exemplo: Marcando um horario no médico

Pessoas com conhecimentos basicos de informatica poderdo entrar
em contato com a clinica a qualquer momento, pela Internet, para ver que
horérios estédo livres para cada médico. Elas podem marcar o horéario e

receber uma confirmacao da consulta.

Como visto, nesse estagio ha pouca ou nenhuma especificacdo de

tecnologias precisas ou de como as funcdes serdo proporcionadas.

O cenario pode se tornar mais abstrato, se néo for especificado que a
Internet deve ser usada, ou mais concreto (menos abstrato), especificando
gue a consulta deve ser marcada pelo computador e ndo pelo telefone
celular. Encontrar o nivel adequado de abstracdo para descrever as coisas

com um determinado objetivo € uma das habilidades-chave do designer.

Cenarios Concretos

Cada cenario conceitual pode gerar muitos cendrios concretos, iSso ja
sabemos. Quando os designers estdo trabalhando em um problema ou

guestao particular, frequentemente identificam alguma caracteristica que se



aplica somente sob determinadas circunstancias. Nesse caso, podem
desenvolver uma versdo especifica mais elaborada do cenario e liga-la ao

original.

Cenarios concretos também comecam a ditar o design de uma
interface em particular e de determinada alocacdo de funcgbes entre as
pessoas e os dispositivos. Eles sao particularmente Uteis na prototipacao e
antecipacao de ideias de design e também para a avaliacao, ja que sdo mais
explicitos quanto a alguns aspectos da tecnologia. No entanto, ndo existe
uma divisdo clara entre cenarios conceitual e concreto. Quanto mais o

cenario for especifico quanto a alguns aspectos, mais concreto ele sera.

Casos de uso

Um caso de uso descreve a interacdo entre pessoas (ou outros
“atores”) e dispositivos. E um caso de como o sistema é usado e, portanto,
precisa descrever o que as pessoas fazem e o que o sistema faz. Cada caso
de uso cobre muitas pequenas variacbes nas circunstancias — muitos
cenarios concretos. Antes que 0s casos de uso possam ser especificados,
tarefas e funcdes tém de ser alocadas para os seres humanos ou para o

dispositivo.

A especificacdo dos casos de uso informa e é informada pelo
processo de alocacéo de tarefa/funcdo. Um conjunto de casos de uso pode
ser produzido especificando a funcionalidade total do sistema e as
interacdes que ocorrerdo. Existem varias maneiras diferentes de representar
0s casos de uso — de diagramas muito abstratos a “pseudocdodigos”

detalhados.

Um método de design baseado no cenario

O uso de diferentes tipos de cenarios ao longo do design pode ser

formalizado como método de design baseado em cenarios. Além dos quatro



diferentes tipos de cenario, outros quatro artefatos sédo produzidos durante o

processo:
B Requisitos/problemas
M Corpus do cenario
B Modelo de objeto
B Linguagem de design

A especificacdo de um sistema é a combinacé&o de todos os
diferentes produtos que surgem durante o processo de

desenvolvimento.

Cenarios no decorrer do design

Algo importante para observarmos € a relacdo entre a especificacao

das restricbes de design e 0 uso de cenarios.

Para antecipacéo e a maior parte da avaliacdo, os cenarios devem ser
mais concretos. Isso significa impor restricbes ao design. No entanto, néao
significa que o designer precisa criar um novo cenario fisico e concreto cada
vez que quiser antecipar um possivel design. Pode ser que os designers
imaginem um cenario com determinadas restricbes e que isso 0s ajude a

avaliar o design.

Esse tipo de geracédo e avaliacdo “e se...?” de cenarios concretos €

um aspecto-chave e comum do Design!

Requisitos e problemas

Ao reunir as histérias das pessoas e durante o processo de andlise e

abstracéo, varias questdes e dificuldades surgirdo. Elas ajudam o analista e




o designer a estabelecer uma lista de requisitos — qualidades ou funcdes —

gue qualguer novo produto ou sistema deve ter.

Por exemplo, no caso do HIC, o dispositivo tem de ser usado por
pessoas idosas e miopes. Outro requisito era de que o dispositivo ficasse
bonito em uma sala de estar e ndo se parecesse com um computador

executando o sistema operacional da Microsoft®.

O formato final de requisitos e problemas pode ser uma lista
priorizada de questdes ou pode possuir um formato mais padronizado.

Corpus de cenéarios

ApOs realizar algumas atividades de analise, os designers terdo
reunido uma ampla gama de histérias de usuarios. Algumas delas serao
muito genéricas e outras bastante especificas; algumas serdo tarefas
bastante simples e diretas e outras serdo mais vagas e assim por diante.
Esses cenarios conceituais frequentemente ainda estardo ancorados em um
exemplo real. O dificil € encontrar um exemplo que compartilhe

caracteristicas com uma série de outras atividades.

E importante que, em algum momento, o designer reina essas
experiéncias aparentemente dispares para obter uma visdo abstrata e de

alto nivel das principais atividades que o produto devera suportar.

Caracteristicas do dominio

O argumento para desenvolver um corpus de cenarios é descobrir as
dimensbes da situacdo de design e demonstrar os diferentes aspectos
dessas dimensdes. Essas dimensdes incluem caracteristicas dos varios
dominios dentro dos quais o produto operara, as varias midias e tipos de
dados que precisam ser acomodados e as caracteristicas das pessoas que

estardo usando o sistema.




O corpus dos cenérios deve cobrir todas as principais func¢des do
sistema e os eventos que desencadeiam essas func¢des. Diferentes tipos de
interacdo devem estar presentes com quaisquer questbes-chave referentes
a usabilidade. As dimensdes incluem diferentes tipos de conteudo, diferentes
maneiras de ele ser estruturado, além de questdes de estilo e estética.

O objetivo é especificar os cenarios a um nivel de abstracdo que
capte um grau apropriado de generalidade que seja Util ao longo de toda a
gama de caracteristicas demonstrada dentro de um dominio.

Modelo conceitual

O modelo conceitual € um modelo de objeto ou de dados que resulta
do processo de modelagem conceitual, incluindo o desenvolvimento dos
cenarios e a analise de objetos e acdes do corpus de cenarios. A
modelagem conceitual mostra os principais objetos do sistema, seus
atributos e as relagdes que existem entre eles. E, entdo, uma parte muito
importante do Design de Sistemas Interativos que é frequentemente

negligenciada.

Um modelo conceitual claro e bem feito tornara o design mais facil, de
modo que as pessoas poderdo desenvolver um modelo mental bom e
preciso do sistema. O modelo conceitual também formara a base da
arquitetura de informacdo de um sistema e de qualquer outra metafora que

seja usada no design.

Dois modelos conceituais famosos sdo o0 conceito da planilha de
célculo e os varios objetos como impressoras, pastas, documentos etc. que
compdem a metafora “Desktop” dos sistemas operacionais Windows e Mac
OsS.



Linguagem de design

A linguagem de design produzida consiste em um conjunto de
padrées normais de interacdo e em atributos fisicos (cores, formas, icones
etc.). Eles séo todos reunidos com acdes e objetos conceituais e, assim, a

apresentacao do design fica completa.

Uma ‘“linguagem de design” define os elementos-chave do design
(como o uso da cor, estilo e tipos de botdes, controles deslizantes e outros
widgets etc.), bem como alguns principios e regras para junta-los.

Uma linguagem de design consistente significa que as pessoas
precisam aprender apenas um numero limitado de elementos para

poder lidar com uma grande variedade de situagodes.

Documentando cenarios

As vezes, os cenarios podem se tornar confusos, e para controla-los,
€ necessaria uma estrutura. Podemos usar o framework PACT (o qual ja
mencionamos anteriormente), para criticar cenarios e estimular designers a
obter melhor descricdo do cenario. Para cada cenario, o designer lista as
diferentes pessoas envolvidas, as atividades que elas estdo realizando, os

contextos dessas atividades e as tecnologias que estdo sendo usadas.

Também devemos estruturar descricbes de cenarios. A cada cenario
deve ser dada uma introducédo. A historia e a autoria podem ser registradas
com uma descricdo de como o cenario se generaliza (em que dominios) e
gual a argumentacao para o cenario. Cada paragrafo de cada cenario deve
ser numerado para facilitar as referéncias e as notas de fim incluidas onde

forem levantadas questdes especificas de design.

As notas de fim sdo particularmente (teis na documentacdo das
reclamacdes feitas sobre os cenarios (ROSSON e CARROLL, 2002).

Exemplos de dados e midia relevantes também devem ser colhidos!



Anadlise de reclamacdes

A andlise de reclamacdes € uma parte importante do design baseado

em cenarios e € usada na identificacdo de problemas ou na reflexdo de
possiveis designs futuros (ROSSON e CARROLL, 2002).

O processo trata simplesmente de identificar caracteristicas-chave de
um cendrio e de listar os aspectos bons e ruins do design. ROSSON e
CARROLL usam a técnica de colocar ‘+’ ao lado das caracteristicas boas e
‘-’ ao lado das caracteristicas ruins. A analise de reclamacdes torna explicita
a argumentacao por tras de um design. Um método semelhante é listar as
guestdes do design, as opcbes do design e os critérios usados para fazer
as escolhas, ou seja, o método QOC.

Em 2013, o pessoal da IDEO produziu um video chamado Learn From
Failure, mostrando como o processo de prototipacdo e testes nos ajuda a
entender a necessidade das pessoas, e assim aperfeicoar os produtos. A
ideia € mostrar que muitas vezes um erro ndo deve ser visto como um

fracasso, e sim como um experimento que te ajudara a aprender!
Sobre essa questao, leia a matéria:

http://www.uxdesign.blog.br/design-de-interacao/prototipacao-e-o-

aprendizado-com-o0s-erros/

Coletando dados

Quando o trabalho é feito em uma grande equipe de design, é util que
0s cenarios sejam acompanhados por dados reais. Isso significa que
diferentes membros da equipe podem compartilhar exemplos concretos e

usa-los como tema de discusséao.
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Outra caracteristica-chave para escrever cenarios € raciocinar
sobre as suposi¢cdes que estdo sendo feitas: fazer suposicdes explicitas

ou deliberadamente evitar tornar as coisas explicitas a fim de provocar


http://www.uxdesign.blog.br/design-de-interacao/prototipacao-e-o-aprendizado-com-os-erros/
http://www.uxdesign.blog.br/design-de-interacao/prototipacao-e-o-aprendizado-com-os-erros/

debate. Particularmente, o uso de personas pode ajudar a focar
determinadas questdes. Os principios que orientam a criacdo de cenarios
séo pessoas, atividades, contextos e tecnologias.

Referéncia cruzada de tipos de cenério

Outro aspecto util da documentacdo é fazer a referéncia cruzada
entre as histérias e 0s cenarios conceituais, por meio de exemplos concretos

e, finalmente, com os casos de uso.

Um sistema simples baseado na Web também pode ser desenvolvido!
Outros pesquisadores ja sugeriram ideias semelhantes que captam as
multiplas visdes necessarias para avaliar como 0s cenarios e as
reclamacdes trabalham juntos para proporcionar um entendimento amplo de

como um design chegou a sua forma final.
Quantas coisas novas discutimos neste tema, nao é?

Vamos assistir a videoaula, disponivel no material on-line, para

reforcarmos a fixacdo do conteudo!

NA PRATICA

Agora, lancaremos um desafio para vocé: vamos elaborar um esboco
de sistema focando em seus possiveis usuarios? Confira, a seguir, as

etapas que vocé devera cumprir:

e Elaboracao de Perfil de Usuario
Trace os perfis de alunos e professores que deverao utilizar um sistema
de apoio ao planejamento das aulas, divulgacdo de material didatico e

agendamento de trabalhos, provas e outras atividades. Identifique quais



perguntas de uma entrevista ou de um questionario fornecem as

informacgBes necessarias para tragar esses perfis.

e Elaboracao de Personas
Com base nos perfis de alunos e professores tragcados anteriormente,

crie 0 elenco de personas que representam os usuarios do seu sistema.

e Elaboracéo de Cenérios
Elabore cenérios de problema para as personas atingirem seus
objetivos. Considere os objetivos mais frequentes e os mais infrequentes
de cada persona. Indique quais perguntas sao respondidas ou
enderecadas pelo cenario.

SINTESE

O Design de Sistemas Interativos preocupa-se com pessoas, com
as atividades que elas estao realizando, com os contextos dessas

atividades e com as tecnologias que estdo sendo usadas.

Nesta aula pudemos conhecer os principais elementos do Design —
entendimento, antecipacdo, design e avaliacdo — e como o design
baseado em cenario e o desenvolvimento de personas pode ser usado para

orientar o designer.

Investigamos cenarios e seus diferentes usos nesses processos e
aprendemos que cenarios sao histérias sobre as interacdes entre pessoas,
atividades, contextos e tecnologias. Cenarios oferecem uma maneira
eficaz de explorar e representar atividades, permitindo que o designer gere

ideias, considere solu¢cdes e comunique-se com outros.

Cenarios sado usados ao longo do processo de design e, junto de
requisitos e problemas, design conceitual e linguagem de design, podem

fazer parte das especifica¢des do sistema.



Vamos recapitular o contetdo desta aula? Acesse o material on-line!
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