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Design

WA atividade de design inicia uma vez que 0
conjunto de requisitos tenha sido estabelecido.

W Existem dois tipos de design:

® Conceitual: preocupa-se em desenvolver um
modelo conceitual que capte o que o
produto ira realizar e como ira se comportar.

W Fisico: apresenta detalhes do design, tal
como tela, estruturas de menus, icones e
graficos.

MO design evolui iterativamente em ciclos de
gesign — avaliacdo — redesign.




Design

W Para avaliar de modo eficaz o design de um
produto interativo, os designers devem produzir
uma versao interativa de suas ideias.

W Essas podem ser feitas com papel e cartollina
(nos primeiros estagios de desenvolvimento) ;
conforme o design progride, elas podem vir a ser
partes (polidas) do software ou pecas de metal e
plastico que ja se parecem com o produto final.

W Essa atividade, preocupada com construir essa
versao interativa, € chamada de prototipacao e




Prototipacao e construcao

W Os usuarios nao conseguem transmitir o que
guerem, mas se véem algo e comecam a
utiliza-lo sabem o que nao querem.

W ApOs coletar requisitos temos que experimentar
nossas ideias construindo prototipos e
experimentando iterativamente varias versoes.

®Quanto mais iteragcbes melhor sera o produto
final.




Prototipo

W Pode ser:

® um modelo em escala menor de predio ou
ponte;

W Esboco de papel de uma tela;

®Maquete tridimensional, de papel ou
cartolina;

ESimples “pilha” de telas vinculadas por
hyperlinks;

¥ Entre outros.




Prototipo

®Um prototipo pode ser qualquer coisa desde
um storyboard de papel a uma parte complexa
de um software e de uma maquete de cartolina
a um pedaco de metal moldado e prensado.

W Ele possibilita que stakeholders interajam com
um produto imaginado visando adquirir alguma
experiéncia de como utiliza-lo em um ambiente
real e a explorar os usos para ele imaginados.

®E uma representacao limitada de um design
gue permite aos usuarios interagir com ele e
BXpiaIar sua conveniéncia.




Por que fazer prototipos?

®Sa0 uteis quando se estao discutindo ideias
com stakeholders;

®Facilitam a comunicacao entre os membros das
equipes e tambéem entre os desenvolvedores e
stakeholders;

B E uma forma eficaz de testar as idéias para
VOCE mesmo.

W Eles respondem a questdes e fornecem suporte
aos designers para a escolha de uma dentre
varias opgoes.




Por que fazer prototipos?

®Logo, protétipos servem para varios fins:
W Testar a viabilidade tecnica de uma ideéia;
W Esclarecer requisitos vagos;
W Realizar alguns testes com usuarios e
avaliacoes;
®Verificar se um certo rumo que se tomou

no design € compativel com o resto do
desenvolvimento do sistema.

®Ter um desses fins como seu proposito ira
Influenciar o tipo de prototipo que voce ira




Por que fazer prototipos?

WEX: Se voceé esta tentando esclarecer como os
usuarios podem realizar um conjunto de tarefas
e se o aparelho que vocé propds oferece
suporte a eles nisso, vocé pode entao fazer

uma maquete de papel.
® Tipos de prototipacao:
¥ Prototipacao de baixa-fidelidade;
¥ Prototipacao de media-fidelidade;
Prototipacao de alta-fidelidade;




Prototipacao de baixa fidelidade

BE aquele que ndo se assemelha muito com o
produto final.

" Ele utiliza, por exemplo, materiais muito
diferentes da versao final pretendida. EX:
impressora feita de caixa de papelao.

®Vantagens: simples, baratos e de rapida
producao.
®Por ser de rapida producao, tambem podem ser

rapidamente modificados, dando suporte a
xploragéo de designs e ideias alternativas.
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Prototipacao de baixa fidelidade

Wlsso € importante nos primeiros estagios de
desenvolvimento (durante design conceitual),
uma vez que os prototipos usados para
explorar idéias devem ser flexiveis e encorajar
a exploracdo e modificacao.

®Eles nunca sao projetados para ser mantidos e
integrados ao produto final; servem apenas
para exploracao.
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Prototipacao de baixa fidelidade

W Storyboards: Consiste em uma serie de
desenhos mostrando como o usuario pode
progredir em uma tarefa utilizando o produto
gue esta sendo desenvolvido.

®Esbocos: A prototipaciao de baixa fidelidade
gquase sempre se baseia na ideia de esbocos.
As pessoas tem dificuldade pois se sentem

Inibidas devido a qualidade de seus desenhos.

Vocé pode desenvolver seus proprios icones
para elementos que queira esbocar e praticar.
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Prototipacao de baixa fidelidade
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Prototipacao de alta fidelidade

®Utiliza materiais que vocé espera que estejam
no produto final e realiza um prototipo que se
parece muito mais com algo acabado.

W Sao representacoes executaveis (codigo),
construidos com o uso de alguma linguagem de
programacao (ou ferramenta de apoio) e
contem as principais funcionalidades presentes
na interface do futuro sistema.

W Ex: Um prototipo de software desenvolvido em
linguagem Java apresenta maior fidelidade do
Jme~Q de uma maquete de papel.
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Prototipacao de alta fidelidade

®Problemas de projetos realizados mediante
prototipacao de alta fidelidade:

¥ Levam muito tempo para ser construidos;

™ Os revisores e aplicadores de teste tendem a
comentar aspectos superficiais, em vez do
conteudo;

¥ Os desenvolvedores relutam em mudar algo no
qual trabalharam artesanalmente por horas;

¥ Um prototipo em software pode elevar demais
as expectativas.

B E necessario apenas um bug no protétipo para
R_per o teste.
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Prototipacao de alta fidelidade

B E (til para vender idéias a pessoas e para
testar questoes técnicas.

W Oferece ao usuario interacao direta com a
solucao proposta.

®No entanto, o uso da prototipacao em papel e
outras idéias deveriam ser encorajadas para a
exploracao de questoes de conteudo e
estrutura.
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Alta fidelidade x Baixa fidelidade

Tabela 8.1 Eficdcia relativa de protdtipos de baixa- vs. alta-fidelidade (Rudd et al., 1996)

Tipo Vantagens Desvantagens

Protitipo de ¢ Custo mais baixo de desenvolvimento. e Verificacio limitada de erros.
baixa-fidelidade » Avalia miltiplos conceitos de » Especificacdo pobre em detalhe pa

design.
Instrumento de comunicagio util,

« Aborda questoes de leiaute de

Prototipo de
alta-fidelidade

tela,

Util para identificagao de requisitos
de mercado,

Proof-ef-concept (demonstragdes de
que o conceito funciona).

Funcionalidade completa.
Totalmente interativo.

Uso conduzido pelo usuario.
Define claramente o esquema
de navegagado.

Uso para exploragio e teste.

Mesmo look and feel do produto final.

Serve como uma especificagio viva.
Ferramenta de venda e nrrrrku.!':':rg-

ra codificagao.

 “"Uso” conduzido pelo facilitador.
= LUtilidade limitada apds estabeleci

mento dos requisitos.

Utilidade limitada para testes de
usabilidade,

Limitacoes de fluxo e navegacio.

» Desenvolvimento mais caro.,
s Sua criagio demanda tempo.,
o [neficiente para designs

rroof-of-concept (demonstragoes de
que o conceito funcional.

Mao serve para coleta de requisitos.

Brr— -
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Prototipacao de meédia fidelidade

W Mais recentemente, alguns autores
Introduziram a nocao de prototipos de media
fidelidade.

®E uma classe intermediaria que agrega
vantagens dos prototipos de baixa fidelidade e
de media fidelidade.

W Consiste na implementacao computadorizada de
uma aplicacao limitada funcionalmente, contendo

apenas as funcdes essenciais para avaliar alguns
cenarios especificos.
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Prototipacao de meédia fidelidade

" Representacao do sistema (ou parte do
sistema) usada para apoiar estudos com o
usuario, sendo tipicamente utilizados para
testar prematuramente conceitos de projeto no
processo de concepcao da interface.

W Caracteristicas mantidas dos prototipos de
baixa fidelidade:

W Rapidez e facilidade de construir/modificar

W Possibilidade de explorar diferentes
alternativas de projeto

iglhoria na comunicacao da equipe



Prototipacao de meédia fidelidade

W Caracteristicas mantidas dos protoétipos de alta
fidelidade:

¥ Interacao direta entre usuario e o sistema;
® Manutencgao do historico do projeto;
¥ Reuso de partes do projeto;

W Possibilidade de realizacao de testes de
usabilidade e treinamento.
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Prototipacao de meédia fidelidade

®Resumindo: utilizacao de uma tecnica de
prototipagem de baixa-fidelidade (esbocos,
storyboards) com um suporte computacional,
de modo a possibilitar a simulacao de seu
comportamento tal como um prototipo de alta-
fidelidade, favorecendo a pratica da
prototipagem exploratoria e evolutiva.
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Prototipacao de meédia fidelidade

®Ferramentas usuais tais como editores de
HTML, Microsoft Power Point ou Microsoft Visio
podem ser utilizadas para construir prototipos
de média-fidelidade.

®No entanto, ferramentas especificas vém

sendo construidas desde a década de 90 a

fim de possibilitar a construcao de esbocos de
interface com o auxilio de recursos
computacionais.
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Prototipacao de meédia fidelidade

W EXx de algumas ferramentas:
®Pencil project:
®Mockingbird:

M Cacoo:

= Axure:

¥ Proface:
http://sourceforge.net/projects/proface/
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https://gomockingbird.com/
https://cacoo.com/lang/pt_br/;jsessionid=8FBC4AEAC3C792D40433EA7F18F84CD4.4
http://www.axure.com/

Prototipacao de meédia fidelidade

¥ Prototipo navegavel com Axure:

W Exercicio: prototipar sistema para biblioteca

24
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Concessoes na prototipacao

®Os prototipos envolvem concessoes: a intencao
é produzir algo rapidamente a fim de testar
algum aspecto do produto.

®O tipo de questdes ou escolhas a que qualquer
prototipo permite ao designer responder €,
portanto, limitado.

W Ele deve ser projetado e construido tendo as
guestoes principais em mente.

HEXx: Sabemos que um prototipo de papel ndo ira
funcionar; os icones de um prototipo podem ser
al €S

25



Concessoes na prototipacao

®Duas compensacOes comuns que geralmente
devem ser contrabalanceadas sao a amplitude
da funcionalidade (prototipacao horizontal)
versus a profundidade (prototipacao vertical)

¥ Prototipacao horizontal: fornece ampla
gama de funcdes, mas com poucos
detalhes.

¥ Prototipacao vertical: fornece muitos
detalhes para poucas funcoes.
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Concessoes na prototipacao

®Um dos perigos de se produzirem prototipos
executavels, isto €, com os quais se pode
interagir automaticamente, € o fato de os
usuarios poderem acreditar que ele constitui o
proprio sistema.

WO perigo para os desenvolvedores € o prototipo
leva-los a considerar menos alternativas.
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Construcao: do design a implementacao

®Quando o design tiver passado pelos ciclos de
iteracoes o0 numero de vezes suficiente para
gue se tenha seguranca de que se enquadra
nos requisitos, tudo o que foi aprendido nos
passos iterados da prototipacao e da avaliacao
deve ser integrado na realizagao do produto
final.

28



Construcao: do design a implementacao

" Filosofias de desenvolvimento:

¥ Prototipacao evolutiva: envolve fazer o
prototipo evoluir para o produto final. Os
prototipos devem ser submetidos a testes
rigorosos durante o desenvolvimento.

¥ Prototipacao descartavel: utiliza os
prototipos como pontos de apoio para o
design final. Os prototipos sao jogados fora
e o produto final € construido a partir do
Zero.
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Construcao: do design a implementacao

®Quando a equipe de um projeto esta sob
pressao e possui um prototipo complexo que
preenche muitos requisitos (ou um conj. de
prototipos verticais que juntos preenchem os
requisitos), pode ser tentador coloca-los juntos
e apresentar o resultado como produto
acabado.

®Wlsso ira adiar os problemas de manutencao e
teste para mais tarde. O que comprometera a
qualidade do produto.
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Construcao: do design a implementacao

®Fazer com que o protoétipo final evolua para o
produto final mediante um processo definido de
prototipacao evolutiva pode levar a um produto
final resistentes.

W Mas isso deve ser claramente planejado e
projetado desde o inicio.
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Design conceitual: dos requisitos ao primeiro design

WO design conceitual preocupa-se com
transformar os requisitos € as necessidades do
usuario em um modelo conceitual.

®Modelo conceitual € uma descricao do sistema
sobre o0 que ele deveria fazer, como se
comportar e com 0 que se parecer — que seria
compreensivel pelos usuarios da maneira
pretendida.

WA base para se projetar esse modelo € o
conjunto de tarefas do usuario ao qual o
T Q ira oferecer suporte.
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Design conceitual: dos requisitos ao primeiro design

®Nao ha uma transformacao facil que se aplique
a um conjunto de requisitos para a producao do
“melhor” modelo conceitual ou mesmo de um
“bom o suficiente”.

WA partir dos requisitos e da experiéncia com 0s
dados e com os usuarios, uma ideia acerca do
gue voce pretende que seja a experiéncia dos
usuarios utilizando o novo produto ira emergir.

W As idélas podem emergir durante a coleta de
dados; vocé deve separar os requisitos reais
Gas~idgias para solugoes.
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Design conceitual: dos requisitos ao primeiro design

¥ Principios-chave norteadores do design
conceitual:

®Manter a mente aberta, mas nunca
esqguecer 0s usuarios e seu contexto.

" Discutir idéias com outros stakeholders o
maximo possivel.

®Utilizar prototipacao de baixa-fidelidade
para obter rapido feedback.

®lterar, iterar, iterar (“para ter uma boa idéia,
__tenha muitas idéias”).
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Design conceitual: dos requisitos ao primeiro design

W Considerar alternativas e pensar repetidamente
sobre perspectivas diferentes auxilia a expandir
0 espaco da solugao e pode ajudar a inspirar
percepcoes (acerca da experiéncia do usuario).
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Trés perspectivas para desenvolver um modelo
conceitual

B Que modo de interacao?

* O modo de interacao é a forma como o usuario
Invoca agoes quando interage com o aparelho.

* Ele vai depender das atividades que o usuario
pretende realizar quando o utiliza.

* Existem 2 tipos de modos de interacao: baseados
em atividades (estilos: instruir, conversar,
manipular e navegar, explorar e pesquisar) e em
objetos.

* O melhor depende do dominio de aplicacao e do
tipo de sistema que esta sendo desenvolvido.
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Trés perspectivas para desenvolver um modelo
conceitual

B Que modo de interacao?

* A maioria dos modelos conceituais sera uma
combinacao de modos, e podera associar partes
diferentes da interacao com os diferentes modos.

* EX: pense nos modos de interacao apropriados
para o design da agenda eletronica.

* Os modelos baseados em objetos oferecem uma
perspectiva diferente, uma vez que sao
estruturados em torno de objetos do mundo real.
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Trés perspectivas para desenvolver um modelo
conceitual

¥ Existe uma metafora de interface adequada®”

* As metaforas sao destinadas a combinar
conhecimento familiar com conhecimento
novo, de uma maneira que ajude o usuario a
entender o sistema.

* Para escolher uma boa metafora € importante
ter um bom entendimento acerca dos usuarios
e de seu contexto.
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Trés perspectivas para desenvolver um modelo
conceitual
M 3 passos para escolha de uma boa metafora:
®Entender o que o sistema ira realizar

¥ Entender quais partes do problema podem
causar complicacoes aos usuarios

M Gerar metaforas.

®Procurar metaforas na descricao das tarefas
feitas pelos usuarios representa um bom ponto
de partida.
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Trés perspectivas para desenvolver um modelo
conceitual
W5 perguntas para avaliar interfaces:

= A metafora proporciona uma boa
estrutura?

¥ Quanto da metafora é relevante para o
problema®?

® A metafora ¢ facil de representar?
®Seu publico entendera a metafora?
M Quao extensivel é a metafora?
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Trés perspectivas para desenvolver um modelo
conceitual

®Que paradigma de interacao usar?

¥ Os paradigmas sao filosofias de design que
ajudam vocé a pensar sobre o produto que
esta sendo desenvolvido.

W Paradigmas de interacao: computacao
ubiqua, computacao pervasiva, computacao
vestivel, bits tangiveis, realidade aumentada e
integracao fisical/virtual, ambientes atentos,
workday world.

¥ Pensar sobre requisitos do ambiente €
____relevante quando se considera paradigmas de
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Expandindo o modelo conceitual

®WAlém das 3 questoes anteriores, outras ideias

devem ser pensadas antes de ser prototipadas:

¥ Que tecnologias usar?
® A que funcoes o produto ira oferecer suporte?

® Como as fungoes se relacionam uma com a
outra?

¥ Que informacao sera exigida para obter o
suporte?
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Utilizando cenarios no design conceitual

® Cenarios sao uma descricao narrativa informal.

¥ Eles podem ser utilizados no design conceitual
visando explicar situacoes de trabalho ainda que
sejam mais comumente utilizados para expressar
situacoes propostas ou imaginadas.

W Papéis sugeridos para cenarios:
¥ Como base para um design completo
¥ Para implementacao tecnica

® Como meio de cooperacao dentro de equipes
de design
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Utilizando protétipos no design conceitual

WA prototipacao € usada para se ter feedback dos
designs emergentes.

WO feedback pode ser de usuarios ou colegas e
pode |he informar que determinada técnica é
iInviavel.

® Diferentes tipos de prototipos sao utilizados em

momentos diferentes das iteracoes de
desenvolvimento e com pessoas diferentes.

¥ Que tipo de protoétipo vocé faria se estivesse
esperando a aprovacao das pessoas que fardo
julgamento do prototipo?
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Design fisico: tornando-o concreto

¥ O design fisico envolve considerar questoes
mais concretas e detalhadas acerca do projeto
de uma interface (como design de tela ou
teclado, quais icones utilizar, como estruturar
menus)

®Nao ha uma fronteira rigida entre design
conceitual e fisico.

WO design de interacao e inerentemente interativo
e, portanto, algumas questoes que envolvem
detalhes surgirao durante o design conceitual; e
durante o design fisico sera necessario revisitar
de tomadas durante o design conceitual.
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Design fisico: tornando-o concreto

® O design diz respeito a fazer escolhas e tomar
decisoes, e o0 designer deve se esforgar para
contrabalancar requisitos ambientais, de usuario,
de dados e de usabilidade com requisitos
funcionais.

" Frequentemente esses requisitos entram em
conflito.
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Recomendacoes (guidelines) para o Design fisico

® A maneira como projetamos a interface fisica do
produto nao pode entrar em conflito com os
processos cognitivos (atencao, percepcao,
memoria, etc) dos usuarios envolvidos.

¥ Uma ampla gama de recomendacoes, principios
e regras foi desenvolvida para ajudar os
designers a assegurar-se de que seus produtos
sao utilizavels.

= As recomendacoes de Nielsen foram
apresentadas anteriormente em forma de

heuristicas.
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Recomendacoes (guidelines) para o Design fisico

® Qutras recomendacoes sao as regras de ouro de
Shneiderman:

1.Esforce-se pela consisténcia

2.Possibilite que usuarios frequentes utilizem atalhos

3.0Ofereca feedback informativo

4.Projete dialogos para encerrar as acoes.

5.0fereca prevencao contra erros e manuseio facil dos
mesmos

6.Permita uma reversao facil das acoes

/.Faca com que o usuario se sinta no controle

Reduza a carga d ememoria de curto prazo.
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Tipos diferentes de widgets

¥ As interfaces sao feitas de widgets: elementos como
caixas de dialogo, menus, icones, barras de
ferramentas, etc.

W Cada elemento deve ser projetado ou escolhido
a partir de um conjunto pré-projetado de widgets.

W Algumas vezes, essas decisOes sao tomadas
mediante um guia de estilo.

¥ Um guia de estilo pode ser produzido
comercialmente como os do Windows, ou ser
Internos de uma empresa.
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Tipos diferentes de widgets

® Um guia de estilo dita a aparéncia e o modo de atuar
(look and feel) de uma interface, isto €, que
elementos devem ser utilizados para determinados
propositos e como eles sao.

W Consideraremos 3 aspectos principais do design
da interface:

* Design do menu
* Design dos icones
* Design da tela
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Design do menu

® Menus proporcionam escolhas que podem ser de
comandos ou opcoes relacionadas a um comando.

® Fornecem meios pelos quais o0 usuario pode
realizar acOes relacionadas a tarefa em questao.

¥ 0O modo como projetar um menu pode parecer
Obvio, mas se voceé quiser fazer com que a
aplicacao seja facil de utilizar e proporcionar
satisfacao ao usuario, alguns pontos devem ser
levados em conta.
* funcbes mais comumente utilizadas devem estar no
topo

u TPERES Opostas como “fechar” e “salvar” devem ser

~ claram aaradas. 51




Design do menu

¥ Parte da ISO 9241 (ergonomia de software de escritorio)

5.2 Agrupando opgdes em um menu

As opcbes do menu devem ser agrupadas de modo a refletir as
expectativas do usuario e facilitar a escolha das opcoes.

5.2.1 Grupos légicos

Se o0 menu contém um grande numero de opcoes (8 ou +) e essas opgoes
podem ser logicamente agrupadas, elas devem ser agrupadas por funcao
ou por outras categorias logicas que sejam significativas para os usuarios:

Ex: agrupar comandos em um processador de texto, em categorias como
personalizar, compor, editar, imprimir

5.2.2 Grupos arbitrarios
Se 8 ou + opgdes sao agrupadas arbitrariamente em um painel de menu,

elas devem ser organizadas em grupos igualmente distribuidos utilizando a
seguinte equacao:

g = raiz de n onde g € o numero de grupos e n € o numero de opgdes no
painel

Ex: dadas 19 opgdes, organize-as em 4 grupos de 5
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Design dos icones

¥ Projetar um bom icone demanda tempo.
¥ Eles sao culturais e especificos do contexto.

W Os designers deveriam sempre lancar mao de
tradicOes ou padroes existentes e certamente
nao contradizé-los.

" Objetos ou coisas concretas sao mais faceis de
representar por um icone, mas acoes sao mais
dificeis.

¥ jcones devem ser projetados de maneira que 0s
usuarios possam prontamente perceber o seu

significado e devem ser distinguiveis uns dos

utros™™
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Design da tela

® Existem dois aspectos para o design de tela: como a
tarefa € dividida nas diferentes telas e como as telas
individuais sao projetadas.

® Pode-se oferecer suporte ao primeiro aspecto

fazendo-se referéncia a analise de tarefas, que
dividiu a tarefa em subtarefas e planos de acao.

¥ Um plano de partida para o design de tela consiste em
traduzir a analise de tarefas nas telas, de forma que
cada tarefa ou subtarefa disponha de sua propria tela.

® Uma das ponderacgdes que devem ser feitas: dispor de
muitas telas simples tornar-se-ia tao frustrante quanto

a apresentagao das informagbes todas em uma unica
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Design da tela

® Uma outra questao que afeta a divisao de uma tarefa
em varias telas diz respeito ao fato de que todas as
Informacoes pertinentes devem estar facilmente
acessiveis nos momentos relevantes.

W As recomendacoes para o design individual de telas:

* Projetar tela de forma que a atencao dos usuarios seja
dirigida imediatamente para pontos importantes
(elementos apropriados e uteis para a tarefa em
questao).

* Utilizar cores, movimento, caixas e agrupamentos a fim
de ajudar no entendimento e na clareza das
informacoes.

__* Animacgoes podem ser dispersivas se nao forem
. Talgvantes para a tarefa, mas eficazes se usadas com
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Design da tela

¥ Uma boa organizacao auxilia os usuarios a
compreender e interpretar a interacao dentro de
seu proprio contexto.

® Deve haver um equilirio entre telas nao muito
cheias, que disponham de bastante espaco
vazio, e telas sobrecarregadas com muitos e
complicados icones.

W Se a tela estiver sobrecarregada, o usuario ficara
confuso e ira distrair-se. Mas muito espaco vazio
e consequentemente maior numero de telas

podera leva-lo a mudar com frequencia de tela e

aTeak QL Uma serie de interacoes desconexas.
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Design da tela: exibicao da informacao

® Certificar-se de que as informacoes relevantes
para a realizacao de uma tarefa estao
disponiveis constitui um dos aspectos deste item.

¥ Diferentes tipos de informacao requerem
diferentes tipos de apresentacao:

* Dados por natureza discretos, como os indicativos de
vendas do ultimo més, poderiam ser exibidos
graficamente utilizando-se a técnica digital.

* Dados por natureza continuos, como os que dizem
respeito ao aumento na porcentagem de vendas no
ultimo més, sao melhor exibidos usando-se um

dispositivo analogico.
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