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O design de sistemas interativos
Processos implicados no design

Avaliacao do design

Cenarios e personas

Designh baseado em
cenario




PACT (Pessoas, Atividades,
Contextos e Tecnologias)
X Requisitos
< 3. Entendimento de requisitos

) baseado em experiéncia
* (modelos)
Requisitos, processo
e representacao
Avaliacao
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experiéncia e tecnologias
envolvimento

design para o prazer
estetica

design de servicos
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motivos para realizar uma
avaliacao
Avaliacao Especializada
Avaliacao baseada no participante
Avaliacao na pratica
Avaliacao:
outras questoes
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o0 bom design
Acessibilidade W3C e WCAG
Usabilidade

Aceitabilidade

Principios do design




Resolucao de Exercicios Propostos




Conceitos e Definicoes
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» O design de sistemas interativos
° preocupa-se com o desenvolvimento
y de sistemas interativos
= de alta qualidade,
produtos e servicos
que combinam com
as pessoas e com
seus modos de vida.
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Dispositivos de computacao e
comunicacao estao incorporados a
todos os tipos de aparelhos do dia a
dia, presentes em

varios ambientes e

cada vez mais

potentes.
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> L. ~
<« Os Objetivos desta aula estao

descritos na rota de
= daprendizagem e
aqui detalhados
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O design de sistemas interativos diz
respeito a muitos tipos

diferentes de produtos

e implica em:

e projetar sistemas
de software




e projetar sites, jogos
e produtos interativos

e projetar ambientes inteiros

e projetar sistemas,
produtos e servicos
interativos
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s Esses exemplos de sistemas
w interativos apresentam
muitas caracteristicas
com as quais o designer
de sistemas interativos
tem de trabalhar.




O designer de sistemas interativos
precisa entender as possibilidades |
existentes para novas formas de
interacao:

e das pessoas isoladamente,

« « com dispositivos fixos,

« dispositivos moveis,

e OU para conectar-se
umas com as outras por
meio de mensagens de
texto ou de animacao

e video.
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Design

Tecnologias

Pessoas

Atividades e Contextos
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“O que € design?
. E onde vocé fica com um pé em dois
= mundos - o mundo da tecnologia e o
§ mundo das pessoas e dos
* objetivos humanos — e

voce tenta integra-los”

(Mitch Kapor em

Winograd, 1996, p. 1)




UNINTER
O termo ‘design’ refere-se tanto ao
processo criativo de especificar algo
novo quanto as representacoes que se

produzem durante esse processo.

-~ O desigh raramente € um
processo objetivo e
normalmente implica em
iteracao e exploracao,
tanto de requisitos quanto
das solucoes de projeto.
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Existem muitas definicoes de ‘design’.
A maioria delas reconhece que ambos,
0 problema e a solugcao, devem evoluir
durante o processo de design.

De um lado do espectro
esta o design de
engenharia, do outro

o design artistico

ou criativo




Em algum ponto entre os dois esta @
0 ‘design como arte aplicada’, que
explora ambos os enfoques:
engenharia e criatividade.

Donald Schon, famoso estudioso do
design, o descreveu como uma
conversa com 0s materiais.

O design trabalha com
um meio e lhe da forma,
0s sistemas interativos.
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Sistema interativo é o termo utilizado
para descrever as tecnologias com as
quais o designer de sistemas
interativos trabalha.

Sistemas interativos
Transmitem, exibem,
Armazenam/transformam
informacoes que as
pessoas podem perceber




Sao dispositivos e sistemas que 45,
respondem dinamicamente as
acoes das pessoas.
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Essa definicao pretende excluir aquilo
que nao processa informacao (mesas,
cadeiras, portas, janelas) e incluir o
que processa como:

= telefones celulares;

= Sites;

= consoles de jogos;

= Computadores, etc.
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Componentes interativos estao
sendo incluidos cada vez mais em
uma variedade de outros tipos de
produtos (IoT).

' Um desafio para os designers de
.‘. sistemas interativos e

idar com o fato de que

Dessoas e sistemas

interativos sao diferentes.
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A interface para um sistema interativo
sao todas as pecas do sistema com as
quais as pessoas tém contato, fisica,
perceptiva ou conceitualmente

Fisicamente: € interacao
com um dispositivo
apertando botoes ou
movimentando alavancas
com retorno do dispositivo
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Perceptivamente, o dispositivo exibe =
informacoes (em tela) ou emite sons

X Conceitualmente, ha interagao com um
< dispositivo tentando concluir o que ele

, faz e o que deveria ser feito,

= e o dispositivo fornece
mensagens e outros
indicadores para auxiliar
nesse sentido.




5
UNINIER

A interface precisa oferecer opcoes
para “entrada”

X Ela também deve fornecer retorno e
< exibicao do conteudo: ‘saida’ que pode

y estar na forma de filmes,
= imagens, animacoes e
assim por diante.




Numa visao mais abrangente, nao u;ﬁim
€ apenas uma questao de design ‘
de interfaces.

interacao humano-computador e
interacao humano-humano propiciada

pelos sistemas.

conectar pessoas por
meio de dispositivos
e sistemas




Centrado no humano - O design, ulffim

em Ultima instancia, preocupa-se com
experiéncias interativas para pessoas

Ser centrado no humano é:
v’ colocar as pessoas em primeiro lugar;

v projetar sistemas
Interativos que
favorecam as pessoas
e dos quais elas
possam usufruir;




v pensar no que as pessoas querem
fazer em vez do que a tecnologia
pode fazer;
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, v projetar novas maneiras de conectar
= pessoas;

= v envolver as pessoas

Nno processo de design;

v projetar para a
diversidade.




Interagao humano- computador(IHC)UjlniTER
€ a disciplina que mais contribui
para o desigh centrado no humano.

- A THC recorreu a psicologia cognitiva
< (base teorica) e a engenharia de

f software (design)
ha dispositivos de todos
os tipos que representam
coisas usando digitos
binarios (bits).




Don Norman fornece uma percepgcao i
interessante de tecnologias tanto
passadas quanto futuras, em seu livro
The Invisible Computer (O computador
. invisivel), de 1999. Ele apresenta 0s
S ‘utensilios de informacéo’.
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* Também apresentados
na literatura como
IoT - Internet of Things
(Internet das Coisas)




utensilios devem ter funcao clara e &

definida, para ser utilizada nas mais
diversas circunstancias.

v interacao ponto a ponto
% v interface direta do usuério

v realizacdo de tarefas de
« forma rapida e facil
v’ capacidade de realizar
tarefas por impulso
v’ devem ser pessoais
e portateis




Evolucao do Design de Interfaces

Onde Estamos?

» Outras reflexoes:
S em guem vocé confia?
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O designer de sistemas interativos deve:

> v Estudar e entender atividades e

aspiracoes das pessoas e dos contextos
{ gerando requisitos
* para tecnologias;

v.conhecer o que as
Tecnologias oferecem;
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v/ pesquisar e projetar solucoes
tecnologicas que combinem com as
pessoas, com as atividades que elas
querem realizar e com os contextos
NoS quais essas atividades acontecem;

v'avaliar designs
alternativos e iterar
(mais pesquisa e
mais design) até uma
nova solucao.




v Nao ha uma unica pessoa com uﬁ?m

todas as habilidades necessarias, e
assunto para uma equipe

Diversas areas de conhecimento como:
v’ Pessoas,

v Tecnologias,
v Atividades e
contextos e

v Design.
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As pessoas sao seres sociais e, técnicas
das ciéncias sociais sao usadas para
entender pessoas e tecnologias.

Sociologia e Antropologia
Usam técnicas como
entrevistas e observacao
para chegar as suas
conclusoes.




Estudos culturais sao importantes ui?im

por analisar pessoas e seus
relacionamentos em questoes culturais
como a identidade, e também em
atividades culturais prosaicas, como

- fazer compras, jogar videogames ou
assistir a TV.

A psicologia € o estudo
de como as pessoas
pensam, sentem e agem.




A psicologia cognitiva descreve uﬁ?m

como o cérebro e como a linguagem
funcionam e como resolver problemas.

A ergonomia € o estudo do encaixe
entre pessoas e maquinas.

No desigh de sistemas
interativos, o designer
utiliza dessas disciplinas
inclusive méetodos para
entender e projetar para
pessoas.
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Hardware e Software sao tecnologias
gue os designers precisam conhecer.

A engenharia de software
desenvolveu metodos
para especificar e
implementar programas
de computador.




Linguagens de programacao sao 5,
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usadas para emitir instrucoes a
qualquer dispositivo programavel, como:
telefone, computador, cao-robo ou
brincos, camisas e cadeiras.

- O designer deve conhecer
os hardwares sensiveis a
diferentes tipos de dados
(sensores) e 0s que
produzem mudancas
(atuadores/executores)




H& muitos componentes diferentes s

disponiveis que produzem os efeitos
mais variados e € aqui que o designer
recorre ao conhecimento, aos principios
e aos metodos de engenharia.

A comunicacao entre os
dispositivos utiliza
‘protocolos’ e o designer
deve saber como eles
funcionam
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A interacao normalmente acontece no
, contexto de alguma ‘comunidade de
pratica’, termo usado para denotar

§ grupos de pessoas que

* compartilham ideias e
valores e que
desenvolvem
atividades semelhantes




Foram desenvolvidos ao longo dos &
anos Métodos para sistemas de
informacao para garantir sistemas
eficazes e que atendam as necessidades
das pessoas que neles trabalham.

" A teoria dos sistemas soft
(Checkland e Scholes, 99)
fornece um sistema de
referéncia bastante util no
enfoque do design de
sistemas interativos.
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Psicologia social e organizacional

Sa0 necessarias para avaliar os

efeitos das mudancas tecnologicas nas
organizacoes e, recentemente,

a gestao do conhecimento

e a computacao social

tornaram-se areas

Importantes.
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Principios e praticas que vém de todas
as disciplinas do design sao utilizados
no projeto de sistemas interativos.

Ideias e filosofias de
arquitetura, paisagismo,
design de interiores,

de moda e de joias,
afloram de varias
maneiras e formas.




Nao e facil simplesmente extrair "%

ideias dessas disciplinas do design,
ja que boa parte do conhecimento €&
especifico de determinado género.

O designer precisa conhecer
o material com o qual
trabalha e é provavel

que surjam novas
disciplinas de design
especializado
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O design de produtos € uma das
disciplinas que esta mudando a
medida que agrega a natureza da
interatividade e contribui de forma
Importante para as

habilidades do

designer de sistemas

interativos.




O design grafico e o de informacao &
sao importantes para questoes de =
layout da informacao e para o
entendimento da experiéncia estética
dos produtos.

A interacao humano-
computador em si
desenvolveu muitas
tecnicas para garantir
gque o design seja
centrado nas pessoas.




Ser centrado no humano, em i

-
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termos de design, € caro pois
implica em observar pessoas, conversar
e experimentar ideias com elas, e isso
demanda tempo. E um custo adicional

- para qualquer projeto, de forma que as
empresas, com razao,

perguntam se vale a

pena investir tanto

A resposta € um radical
‘SIM’




Adotar uma abordagem centrada 45,
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no humano em designs de sistemas
interativos € vantajoso por varias razoes.

Prestar atencao as necessidades das
B \ .y
<« pessoas e a usabilidade do produto

r resulta na reducao de

= atendimento ao cliente,
menos material de
treinamento, mais
rendimento, mais vendas
e assim por diante.




Jared Spool e sua empresa,

User Interface Engineering, tém

uma serie de relatorios demonstrando
a importancia do bom design para o
comeércio eletronico e alegam que as

vendas podem aumentar
em 225% transformando
‘CUriosos’' em

‘compradores’.
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Um acidente ocorrido em uma usina
nuclear, ilustra a importancia do design,
pPOiS ao que consta, um painel de controle
indicava que uma valvula estava fechada
quando, de fato, ela estava

aberta e, alem disso, outro

indicador ficou oculto por

uma etiqueta anexada a

um outro controle.




Dois erros fundamentais de design =&
um técnico e outro organizacional -
que as técnicas de design centrado no
humano ajudariam a evitar.

Os sistemas tém de ser projetados para
pessoas e contextos.

De nada adianta alegar
‘erro humano’ se o design
ja de inicio era tao ruim
que um acidente acabaria
fatalmente acontecendo.
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Ser centrado no humano garante que os
designers sejam verdadeiros e abertos
"~ em sua pratica de design.

) Sistemas cada vez mais
= interconectados compar-
tilhando dados e € vital
saber para onde irao os
dados e como eles serao

usados.




As pessoas precisam confiar nos &
sistemas e devem estar em posicao “~
de fazer escolhas sobre privacidade e
sobre como sao representadas.

A propriedade intelectual € outro

- aspecto importante do design ético.

E muito facil tomar uma
imagem de um site sem
fornecer a sua fonte.

Ha muitas questdoes como
plagio e usos desonestos
de material escrito.




Privacidade, seguranga, controle e«
honestidade sdo caracteristicas
importantes para o designer.

. Igualdade e atengao ao acesso sao duas
< questoes ‘politicas’ as quais o designer

§ precisa estar atento.

Existem padroes e normas
egais a serem seguidas
pelos designs.




O design ético é necessario pois i
0s sistemas produzidos devem ser
faceis e prazerosos de usar.

O designer tem poder sobre outras
pessoas e deve exercé-lo de forma ética

O codigo de ética da ACM
(Association for Computing
Machinery) fornece boas
recomendacoes sobre
design ético.
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Os sistemas interativos tém um grande

. impacto no mundo e os designers devem

< abordar o design de interacao a partir da

, perspectiva do que e sustentavel.

Dispositivos de exibicao
e projetores grandes
consomem muita energia.




Culturas sao inundadas pelas

visoes e pelos valores dos

principais fornecedores de hardware e
software e os idiomas locais morrem
quando toda a informacao esta em

inglés ou chinés.

O design centrado no
humano deve reconhecer
a diversidade e aprimorar
os valores humanos.
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O design de sistemas interativos € uma
disciplina instigante e fascinante porque
explora e afeta muitas areas da vida das
pessoas.

Ha uma variedade de sistemas

e produtos interativos,

incluindo aplicacoes de

negocios para computadores,

sites, utensilios de

informacao dedicados e

espacos inteiros de informacao.
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O design de sistemas interativos
preocupa-se com o design para
pessoas que usam tecnologias na
realizacao de atividades e precisa ser

centrado no humano.

Explora muitas areas
diferentes do conheci-
mento, inclusive design
de engenharia e design
artistico.




E necessario porque vivemos
em uma era digital na qual os
bits sao facilmente transformados e
transmitidos, e necessario para que
tenhamos um design seguro, eficaz,

ético e sustentavel.
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