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O design de sistemas
interativos

O design € um processo criativo que se preocupa em produzir
algo novo.

Consiste em uma atividade social com consequéncias sociais.

O design trata da
mudanca consciente e da
comunicagao entre os
designers e os usuarios
do sistema.



Diferentes disciplinas de design
tém metodos 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
podem ser estudados e,
a partir dai, avaliados.



Diferentes disciplinas do design

tém restricoes diferentes, como se

0 objeto projetado € ‘independente’

ou se ele tem de se encaixar e conviver com sistemas ou
conformar-se a padroes

preexistentes.



Processos de design

processos implicados no design:

sentendimento,
=design,
=antecipacao e
=avaliacao;




Entendimento

O que o sistema deve fazer, como deve ser
e como se “encaixar” com outras coisas;
com o0s requisitos do produto, sistema ou
servico.

Os designers devem
pesquisar pessoas,
atividades e contextos
relevantes para o dominio
investigado, para entender
0S requisitos e as restricoes
e facilidades das tecnologias
do sistema.



Design Conceitual

Atividades de design: conceitual / fisico.

O design conceitual trata de termos abstratos (‘o qué’ em vez
de ‘como’), quais informacoes e

funcoes sao necessarias

ao sistema para atingir

seu proposito, enquanto

o fisico trata de tornar

as coisas concretas;




Design Fisico

Trata do modo como funcionara e o detalhamento da
aparéncia e da percepcao do produto.

Estrutura as interacoes em sequéncias logicas e esclarece e
apresenta a alocacao de

funcoes e conhecimento

entre pessoas e

dispositivos. A distincao

entre design conceitual

e fisico € importante.



O design conceitual refere-se ao proposito geral do sistema
como

um todo e o fisico preocupa-se em tomar e traduzir essa
representacao abstrata em designs concretos.

Sao 3 componentes no design fisico:
» design operacional,

» design representacional
e designh de interacao.




O design operacional especifica

como tudo funciona e como o conteudo

é estruturado e armazenado. Verifica a funcionalidade de
uma atividade. Foca os processos e o movimento, ou fluxo,
dos objetos em um sistema.

O design representacional
cuida da escolha de cores,
formas, tamanhos e layout
da informacao. Estilo, estética
e atitudes/sentimentos das
pessoas, € a recuperacao
eficiente da informacao.



O design de interacdo, avalia a
alocacao de funcodes para agentes humanos ou tecnoldgicos
e tambem com a estruturacao e sequéencia das interacoes.

O uso de funcoes tem impacto significativo em quao facil e
agradavel de usar € um sistema.

Designers criam tarefas
para pessoas pela
maneira como alocam
funcoes.



Antecipacao

Visualizando o design, o designer pode clarear suas ideias e
avalia-lo.

A busca pela midia apropriada para demonstrar as ideias
deve

ser apropriada para o

estagio do processo, para

a plateia, para os recursos

disponiveis e para as

perguntas que o designer

quer responder.



Técnicas de antecipacao incluem qualguer maneira pela qual ideias abstratas
possam se concretizar.

Esbocos ‘no verso de um envelope’, prototipos totalmente
funcionais e maquetes de papelao sao apenas alguns
meétodos usados. Cenarios apresentados de forma pictorica,
como storyboards, sao essenciais na proto-

tipacao e na antecipacao.

Sao formas de lidar com
0S problemas de uma ideia

de design para que se
destaquem questoes-chave.



Avaliacao

A avaliacao esta intimamente ligada a antecipacao pois a
representacao usada afetara o que pode ser avaliado e quem
fara a avaliacao.

Todas outras atividades
de design sao seguidas
por uma avaliacao. As
vezes, pode ser uma
simples verificacao do
designer.



As técnicas de avaliacao sao muitas
e variadas e dependem, vale repetir, das circunstancias.

Deve-se lembrar que a técnica usada deve ser adequada a
representacao, as

Perguntas feitas e as

pessoas que avaliam.



Implementacao

Na ultima etapa, todo sistema interativo deve ser concebido,
o0 software deve ser escrito e testado. Os bancos de dados
devem ser projetados e preenchidos e os programas
validados.

O sistema todo deve ser
verificado, para garantir
que atenda aos requisitos,
para ser lancado e
aprovado.



Caracteristicas extras devem ser
orcadas.

Programadores devem garantir que o sistema realmente
atende as especificacoes e nao contem ‘bugs’ ou erros.

No design de sistemas
interativos ha uma
variedade de meétodos
formais, semiformais e
informais de especificacao.



Desenvolvimento agil

As abordagens de engenharia, em relacao ao
desenvolvimento de sistemas interativos, vém sendo
deixadas de lado em favor de metodos ‘ageis’ de
desenvolvimento.

Criados para produzir
sistemas eficazes, ade-
quados e de alta quali-
dade, mas sem o0 enorme
custo de planejamento e
a documentacao de um
grande projeto de TI.



Ha varios métodos concorrentes.

DSDM, um consorcio de empresas

de software, sem fins lucrativos,

dono do sistema Atern, documentado, ele mostra como o
software pode ser desenvolvido em pequenas equipes.

O debate é constante
sobre a compatibilidade
desses métodos, muitos
deles promovem a
participacao de programa-
dores e stakeholders.



Personas e cenarios

Para orientar o processo de design, os
designers tém de considerar os elementos
PACT (pessoas, atividades, contextos, tecnologias).
Os usuarios do sistema sao representados
pOr personas:

perfis de diferentes tipos, ou

arquétipos de pessoas para as

quais o design esta sendo feito.

As atividades e os contextos
nos quais elas acontecerao
sao antecipadas por meio
de cenarios de uso.



Diferentes cenarios concretos

podem ser usados para antecipar

como diferentes tecnologias poderiam funcionar para atingir o
proposito geral do sistema.

Personas e cenarios sao desenvolvidos por processo de
entendimento e realizando analise PACT.

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

Personas sao representacdes concretas dos diferentes tipos de pessoas para
as quais o sistema ou servico esta sendo projetado.

Personas devem ter nome,
alguns antecedentes e
algumas metas e
aspiracoes.



Alan Cooper introduziu a ideia de
personas na década de 1990, e

ganhou rapida aceitacao como meio de
captar conhecimento sobre as pessoas
as quais o sistema/servico se destina.

Personas querem realizar tarefas
usando seu sistema e

guerem atingir suas

metas e realizar

atividades significativas

usando o sistema que o
designer produzira.



Usando personas

Os designers precisam reconhecer que nao estao
criando para si mesmos. Eles criam personas para
colocar a si proprios no lugar dos outros, pois como
sera usado por diferentes pessoas, sao desenvolvidas
varias personas diferentes.

Pessoas tém diferentes
metas e aspiracoes e
diferem de todas as formas:
fisica, psicologicamente e
em termos do uso do site.



Cenarios

Cenarios sao historias sobre pessoas realizando atividades em contextos e
usando tecnologias.

Sao usados ha muitos
anos e aparecem de

varias formas no
decorrer do design e sao
componente-chave de
muitas abordagens do
design.



O design baseado em cenarios
emergiu como uma abordagem
importante para o design de sistemas
interativos no século XXI.

Um defensor do design baseado em
cenario € John Carroll, e em seu livro
Making Use, ele ilustra

COMO 0S CeNnarios sao

usados para lidar com

a dificuldade inerente

de fazer design.



Ambiente

Em outro cenario, € analisada a influéncia do
ambiente sobre a interacao. Dispositivos pequenos
tém capacidade de toque menor do que dispositivos
grandes. Usar um dispositivo que esta longe da
pessoa para ser tocado reflete

bem os atuais ambientes.

O gesto fisico torna-se uma

boa opcao, tanto usando as

maos como um objeto, (WiiU)

Permite velocidade, direcao

e forma do movimento.



Usando cenarios ao longo do design

Cenarios (e personas a eles associadas) sao técnicas fundamentais ao design.

Uteis para entendimento, antecipac3o, avaliacdo nos designs, conceitual e
fisico (estagios-chave do design)

Quatro tipos de cenarios:

cenarios concretos, e

conceituais, historias e

casos de uso. Historias

Sao experiéncias reais

de pessoas.



Cenarios em diferentes estagios

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

outros e a avaliar designs.

Muitas historias serao
representadas por poucos
cenarios conceituais. Cada
cenario conceitual pode
gerar cenarios concretos.



Varios cenarios concretos serao representados por um unico caso
de uso.

Os designers abstraem dos detalhes das historias para chegar aos cenarios
conceituais.

Eles especificam restricdes
de design nos cenarios
conceituais para chegar
aos cenarios concretos.
Por fim, eles formalizam
as ideias de design como
casos de uso.



Cenarios conceituais

Os cenarios conceituais sao mais abstratos do que as historias.

Boa parte do contexto é retirada durante o processo de abstracao e histdrias
semelhantes sao combinadas.

Cenarios conceituais sao
Uteis para gerar ideias de
design e para o
entendimento dos
requisitos do sistema.



Abstracao

O processo de abstracao é de classificacao e agregacao: passar dos detalhes
de pessoas especificas realizando atividades especificas em

um contexto especifico

usando determinada

tecnologia para uma

descricao mais geral que

consegue, mesmo assim,

captar a esséncia da

atividade.




Agregacao é o processo de tratar
um todo como entidade Unica em
vez de olhar para seus componentes.

Classificacao é o processo de reconhecer que as coisas podem ser reunidas,
pois lidar com uma categoria de coisas € mais simples (mais abstrato) do que
lidar com as coisas individualmente.

Agregacao e classificacao
produzem abstracdes em
diferentes graus e uma
das habilidades de um
designer é determinar
um nivel adequado.



Graus de Abstracao

Exemplo: Marcando um hordrio. Pessoas com conhecimentos basicos de
informatica poderao entrar em contato com a clinica a qualguer momento,
pela Internet, para ver que horarios estao livres para cada médico.

Podem marcar o horario e

receber uma confirmacao.

Nesse estagio ha pouca ou

nenhuma especificacao de

tecnologias ou de como as

funcOes serao utilizadas.



O cenario pode se tornar mais

abstrato, se nao for especificado o

uso da Internet ou mais concreto (menos abstrato), especificando-se que a
consulta deve ser marcada pelo computador e nao de outra forma.

Encontrar o nivel
adequado de abstracao
para descrever as coisas
com um determinado
objetivo &€ uma das
habilidades-chave do
designer.



Cenarios concretos

Cada cenario conceitual pode gerar muitos cenarios concretos.

|dentifica alguma caracteristica que se aplica somente sob determinadas
circunstancias.

Podem desenvolver uma
versao especifica mais
elaborada do cenario e
liga-la ao original.



Cenarios concretos comecam a
ditar o design de uma interface em particular e de determinada alocacao de
funcdes entre as pessoas e dispositivos.

S3ao Uteis na prototipacao e antecipacao de ideias de design e para a
avaliacao, porque eles sao mais explicitos quanto a alguns aspectos da
tecnologia.

Nao existe uma divisao
clara entre cenarios
conceitual e concreto.
Quanto mais especifico
mais concreto ele sera.




Casos 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 variacoes
nas circunstancias —
muitos cenarios concretos.



Tarefas e funcOes devem ser

alocadas para os humanos e os dispositivos antes de especificar os casos
de uso

A especificacao dos casos de uso informa e é informada pelo processo de
alocacdo de tarefa/funcao.

Existem diferentes formas

de representar os casos

de uso — de diagramas

abstratos a ‘pseudocddigos’ detalhados.



Um meétodo de design baseado no
cenario

O uso de diferentes tipos de cenarios no design pode ser formalizado como
método de design baseado em cenarios.

Além dos quatro diferentes tipos de cenario, outros quatro
artefatos sao produzidos

durante o design:

"=  requisitos/problemas,

= corpus do cenario,

= modelo de objeto

= linguagem de design.




Requisitos e problemas

Ao reunir as historias das pessoas e durante o
processo de analise e abstracao, varias questoes e
dificuldades surgirao.

Elas ajudam o analista/designer a estabelecer uma
lista de

requisitos — qualidades ou

funcdes que qualquer novo

produto ou sistema deve ter.

Por exemplo, no caso do HIC,
o dispositivo tem de ser usado



Outro requisito era de que o

dispositivo ficasse bonito em uma

sala de estar e nao se parecesse

com um computador executando o Windows da Microsoft.

O formato final de
requisitos e problemas
e uma lista priorizada
de questdes ou um
formato padronizado.



Corpus de cenarios

Nessa abordagem, deve-se desenvolver um conjunto, ou corpus de cenarios,
representativo e cuidadosamente pensado.

ApOs analise, os designers
terao reunido varias
histdrias de usuarios.
Algumas delas serao
genéricas e outras,
bastante especificas.



Algumas serao tarefas bastante
simples e diretas; outras serao
mais vagas.

E importante que o designer relina essas experiéncias aparentemente
dispares para obter uma visao abstrata e de alto nivel das principais
atividades que o produto devera suportar.

Esses cenarios conceituais
estarao ancorados em um
exemplo real. O dificil é
encontrar um exemplo que
compartilhe caracteristicas
com outras atividades.



Caracteristicas do dominio

Para desenvolver um corpus de cenarios deve-se descobrir e demonstrar os
aspectos das ‘dimensoes’ do design.

Incluem caracteristicas

dos dominios que o produto
operara, as varias midias

e tipos de dados e as
caracteristicas dos

usuarios do sistema.



O corpus dos cenarios deve cobrir
todas funcoes do sistema e os
eventos que desencadeiam as funcgdes.

Diferentes tipos de interacao devem

estar presentes. Incluem diferentes

tipos de conteudo e como ele pode ser estruturado, questdes de
estilo/estética.

O objetivo é especificar os
cenarios a um nivel de
abstracao que capte um
grau apropriado de
generalidade que seja util
dentro de um dominio.



Modelo conceitual

Um modelo de objeto ou de dados resulta do
processo de modelagem conceitual, incluindo
desenvolvimento dos cenarios e a analise de objetos e
acoes do corpus de cenarios. O modelo conceitual
apresenta

0s principais objetos do

sistema, seus atributos e

as relacoes entre eles.

A modelagem conceitual é
parte importante do design
que é frequentemente
negligenciada.



Um modelo conceitual claro e bem
feito tornara o design mais facil,

de forma que as pessoas poderao desenvolver um modelo mental bom e
preciso do sistema.

O modelo conceitual também formara a base da arquitetura de informacao
de um sistema e de qualquer outra metafora usada no design.

Dois modelos conceituais
famosos sao o conceito da
planilha de calculo e os
varios objetos como
impressoras, pastas, etc.



Linguagem de design

A linguagem de design produzida consiste de um conjunto de padrdes
normais de interacao e de todos os atributos fisicos de um design — cores,
formas, icones e assim por diante.

Eles sao todos reunidos
com acoes 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 de design
para lidar com uma grande
variedade de situacdes.



Documentando cenarios

Cenarios podem se tornar confusos e, para controla-los, € necessaria uma
estrutura.

Pode-se utilizar o framework PACT (pessoas, atividades,
contextos, tecnologias),

para criticar cenarios e

estimular designers a

obter uma boa descricao

do cenario.



Para cada cenario o designer lista

as pessoas envolvidas, as

atividades por elas realizadas, os contextos das atividades e as tecnologias
usadas, além de estruturar descricoes de cenarios.

A historia e a autoria podem ser registradas com uma
descricao de como o

cenario se generaliza

(em que dominios) e

qgual a argumentacao

para o cenario.






Sintese

O design de sistemas interativos

preocupa-se com pessoas e as atividades por elas realizadas, com os
contextos das atividades e tecnologias.

Foram apresentados os

principais elementos do

design — entendimento,

antecipacao, design e

avaliacao—e como o

design baseado em cena-

rio e personas é usado

para orientar o designer.



Cenarios sao historias sobre as interacdes entre pessoas,
atividades, contextos e tecnologias.

Oferecem uma forma eficaz de explorar e representar atividades,
permitindo que o designer gere ideias, considere solugdes e comunique-se
com outros.

Sao usados ao longo do
processo de design e,
junto de requisitos e
problemas, design
conceitual e linguagem

de design, sao parte das
especificacoes do sistema.
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