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Interacao Humano-Computador

previsao centrado no usuario
d esl 9 n apoiar pessoas

elaborar alternativas

aval | a(; 5_0 avaliar alternativas

- observar 0 uso
explicacao
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Design de IHC

« O que é design de IHC?
— Também chamado de ‘projeto’ de IHC.

— DESIGN

» Concepcao (intelectual) da experiéncia do usuario

» Concretizagdo desta concepgdo em uma representagéo qu
implementada

Quem vem
primeiro?

ou Projeto de

— DEIHC o

~

Projeto de Sw

J

« Estamos falando da EXPERIENCIA DO USUARIO
(design de interacao)
— Isto TEM A VER COM o projeto do software,
— Mas NAO E SINONIMO DE projeto de software

Melhor virem

Juntos,
DEPARTAMENTO .
DE INFORMATICA In‘l'egr'ados .




Processo de Design de IHC

« O que é design (de IHC)?
— Uma intervencédo na situacao atual (para mudar e “melhorar’ o estado
corrente das coisas).

« Etapas fundamentais do design
— Analise da situacao atual

— Sintese de uma intervencéao

— Avaliagao da nova situagao

-Andlise da situagdo atual
-Sintese de uma intervengdo

*Avaliagdo da nova situagdo | -Andlise da situagdo atual
-Sintese de uma intervengdo

Processo InTer‘pr‘eTaTivo - Avaliagdo da nova situagdo
e Iterativo
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situacao
desejada

|m intervencoes

sintese
(design)
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Conhecimentos uteis no processo de design

« Teécnicas
— Técnicas de design (e.g. prototipacao, storyboarding)
— Técnicas de analise (e.g. etnometodologia)
 Teorias
— Teorias sociais
— Teorias da comunicacao e semidtica
— Teorias psicologicas
— Conhecimento de ergonomia
« Cultura Geral
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-Andlise da situagdo atual
-Sintese de uma intervengdo
*Avaliagdo da nova situagdo

Etapa de Design: Analise da Situacao Atual

« Estudar e interpretar a situacao atual
— Pessoas (usuarios e stakeholders),
— Contexto Fisico, Social e Cultural de uso,
— Artefatos,
— Processos,

Oportunidade [ 4
- ou Problema? '

« Qual o foco?

— Isto dependera de quais assuntos serao tratados (o dominio), os
objetivos das pessoas envolvidas (usuarios e demais stakeholders),
tempo, orcamento, mao-de-obra disponivel e até a folosofia de
trabalho.

— Diferentes focos de analise contribuem para diferentes interpretacgoes.
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-Andlise da situagdo atual
-Sintese de uma intervengdo
*Avaliagdo da hova situagdo

Etapa de Design: Analise da Situacao Atual

* Qual o produto desta etapa?
— Uma interpretacao da realidade estudada
— Um enquadramento e um recorte particular dela.

— Necessidades e Oportunidades de melhoria para as quais sera
projetada uma intervencgao.

« Em IHC representadas por METAS DE DESIGN.
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-Andlise da situagdo atual
-Sintese de uma intervengdo
*Avaliagdo da nova situagdo

Etapa de Design: Analise da Situacao Atual

« Objetivos dos usuarios e
« Critérios de qualidade de Uso

« Exemplos:

— Situacdo 1: Usuarios gastam muito tempo processando informacdes.
Um sistema computacional poderia fazer a mesma tarefa mais
rapidamente.

« META DE DESIGN: Aumentar a eficiéncia das atividades dos usuarios
(Usabilidade)

— Situacao 2: Varios usuarios encontram dificuldades para usar sistemas
semelhantes porque ndo compreendem como funcionam.

« META DE DESIGN: Comunicar adequadamente através da interface a visao
do designer sobre as operacdes que o usuario pode realizar com o sistema
@ggﬁgg},’m& (COMUNICABILIDADE).

PUC RIO



-Andlise da situa¢do atual
-Sintese de uma intervencgdo
*Avaliagdo da nova situagdo

Etapa de Design: Sintese de uma intervencao
« Planejar e executar uma intervencao na situacao atual
 Como melhorar a situacao atual?

SOLUCAO

» Possiveis Solucdes
— Novo sistema interativo
— Uma nova versao de um sistema
— Mudanca nos processos, sem alteracao nos sistemas utilizados.
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-Andlise da situa¢do atual
-Sintese de uma intervencgdo
*Avaliagdo da nova situagdo

Etapa de Design: Sintese de uma intervencao

« O projeto de um sistema interativo deve definir uma solugao de IHC
com alta qualidade de uso para impactar a situacao atual e a vida
dos usuarios conforme pretendido.
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-Andlise da situa¢do atual
-Sintese de uma intervengdo
*Avaliagdo da nova situagdo

Etapa de Design: Avaliacao da nova situacao

« Verificar o efeito da intervencao, comparando a situacao analisada
anteriormente com a nova situacao, atingida apdés a intervencao.

« Quando avaliar?
— Durante a concepcgao e desenvolvimento da intervencao
— Logo antes da introdugao da intervencgao
— Depois da intervencao ter sido aplicada Onde o custo
serd menor?
« O qué avaliar (em IHC)?

— Se interface e interacao atendem aos critérios de qualidade de uso
definidos como prioritarios na analise da situacao atual.
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O design de IHC envolve diversos tradeoffs

« stakeholders” diferentes

« objetivos diferentes

« preferéncias diferentes

« usabilidade x seguranca

 interface melhor x interface consistente

*stakeholders: partes interessadas (usuarios,
cliente, clientes do cliente)

DEPARTAMENTO
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Usuarios

Quem sao os usuarios?

Obviamente, quem usa o sistema.

2. Mas também, quem tem relacao direta com quem usa

(por exemplo: superiores ou subordinados, clientes, etc.)

Usuarios primarios, secundarios e terciarios: (Eason, 1987)
por que pensar neles?

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Usuarios primarios (frequentes).
Usuarios secundarios (ocasionais ou que tém intermediarios)

Usuarios terciarios (afetados pela introdugao do sistema ou os
decisores que determinam a sua introducao)

“Stakeholders” sao todos os que tém alguma participacao ou interesse
no uso do sistema.
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Caracteristicas-chave do processo de design de IHC

1. Manter sempre o foco no usuario

2. Estabelecer objetivos especificos com relacao a
experiéncia que se espera que o usuario tenha

3. lterar o processo

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA 17
PUC RIO
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mudanca de perspectiva sobre desenvolvimento
usuarios USUarios
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INFI1403 — Introducao a IHC

desenvolvimento
centrado no
sistema

1 2

desenvolvimento
situado no contexto
organizacional

e social

desenvolvimento
centrado no
usuario

envolvimento de usuarios no processo de design

consideracoes sobre grupos de usuarios com tarefas
e papéis diferentes (ex: gerentes e técnicos)

importancia da qualidade de IHC
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Queremos experimentar um design de sistemas
centrado no usuario, perguntar quais sao os
objetivos e necessidades dos usuarios, de quais
ferramentas eles precisam, que tipos de tarefas
eles gostariam de realizar, e quais métodos eles
prefeririam utilizar. Queremos comecar com o0s
usuarios, e trabalhar a partir dali.

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA
PUC RIO

oﬁnéh & Draper, 1986)



principios do design centrado no ser humano

entendimento explicito
2. Usuarios envolvidos durante todo o design
avaliacoes centradas no usuario

iterativo

toda a experiéncia

multidisciplinares

DEPARTAMENTO
DE Jr#ﬁgRMATICA
. ISO standard — Human-centred design for interactive systems (ISO 9241-210, 2010) 22
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Com_o o cliente
explicou.

http://blog.karmona.com/wp-content/uploads/2007/11/3260585819-project_management.jpg
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Como o lider de
projeto entendeu.

Com_o o cliente
explicou.

http://blog.karmona.com/wp-content/uploads/2007/11/3260585819-project_management.jpg
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Como o analista
projetou.

Como o lider de
projeto entendeu.

Como o cliente
explicou.

http://blog.karmona.com/wp-content/uploads/2007/11/3260585819-project_management.jpg
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Como o lider de
projeto entendeu.

Com_o o cliente
explicou.

Como o analista Como o programador
projetou. codificou.
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28



2
-

T

I

P ]
e
e
B il
= —
——m
e e S

/i

Como o lider de
projeto entendeu.

Com_o o cliente
explicou.

Como o analista Como o programador
projetou. codificou.

Comp o consultor de
negdcios descreveu.
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Como o lider de
projeto entendeu.

Com_o o cliente
explicou.

Como o analista Como o programador
projetou. codificou.

Comp o consultor de
negdcios descreveu.

Como o projeto foi
documentado.
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Como o cliente Como o lider de Como o analista Como o programador
explicou. projeto entendeu. projetou. codificou.

Comp o consultor de
negdcios descreveu.

Como o projeto foi foi imol .
documentado. O que foi implantado

http://blog.karmona.com/wp-content/uploads/2007/11/3260585819-project_management.jpg

31



2
_— T

I

/i

Com_o o cliente
explicou.

P ]
e
e
B il
= —
——m
e e S

Como o lider de
projeto entendeu.

Como o analista
projetou.

Como o programador
codificou.

Comp o consultor de
negdcios descreveu.

Como o projeto foi
documentado.

O que foi implantado.

Como o cliente foi
cobrado.
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Com_o o cliente
explicou.

Como o lider de

projeto entendeu.

Como o analista
projetou.

Como o programador
codificou.

Comp o consultor de
negdcios descreveu.

Como o projeto foi
documentado.

O que foi implantado.

Como o cliente foi

cobrado.

Como foi fprnecida
manutencgao.
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Com_o o cliente
explicou.

Como o lider de
projeto entendeu.

Como o analista
projetou.

Como o programador
codificou.

Comp o consultor de
negdcios descreveu.

Como o projeto foi
documentado.

O que foi implantado.

Como o cliente foi
cobrado.

Como foi fprnecida
manutencgao.

O que o cliente
realmente precisava.

. http://blog.karmona.com/wp-content/uploads/2007/11/3260585819-project_management.jpg
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THe QFFICIAL DESILN PROCESS

WHAT IT ACTUAWLY FEELS | (KE
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. http://www.adaptivepath.com/blog/2010/06/22/the-design-plan-official-versus-how-it-feels/
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Um processo é composto de atividades que
consomem e produzem recursos e artefatos.

recurso

Quem realiza a
atividade?

Quanto custa?
Quanto tempo leva?
Ha alternativas?

Como obter mais e
melhores recursos?

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA
PO RIO

atividade

Por onde comecar?
Do que é preciso?
O que fazer?

Como saber quando
foi concluido?

Como saber se algo
precisa ser refeito?

Como melhorar?

artefato

4

Quem vai utiliza-lo?

Para que sera utilizado?

Como avaliar?
Como melhorar?



pesquisa com
usuarios: investigacao

ciclo de vida simples: e
o o questionarios

atividades e artefatos inicio
diagnéstico:
f;ggﬁ;?a’ sos identificar representagdes sobre
decisoes e gt’lviéas ne_ce_SSidaqe_s € r:;.:?;zsﬁ:;?n:getwos ¢

/ definir requisitos cenarios de problema,
modelos de tarefa

avaliagao empirica
(observacao de uso),
questionarios de

satisfacao
avaliar ]l (re)design
avaliagcao avaliagao
\ por / por
solucdo representacdes do inspecao representagdes d: inspecéo
¢ red R AT solu'ga_ao interativa:
entregue cenarios, modelos de

(wireframes, ] _ :
mockups, software) construir uma interacao,

~ . arquitetura de informacgao,
versao interativa e b dla (e

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA
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(adaptado de Preece et al., 2002)



Ciclo de Vida de Engenharia de Usabilidade

1. Conhecendo o usuario
2. Analise competitiva

3. Definindo metas de
usabilidade

4. Design paralelo
5. Design participativo

6. Design coordenado da
interface global

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA
PUC RIO
. (Nielsen 1993)

7.

10.
11.

Aplicacao de diretrizes e
analise heuristica

Prototipacao

Avaliacao empirica

Design iterativo

Coleta de feedback do uso



Ciclo de Vida de Engenharia de Usabilidade

1. Conhecendo o usuario
2. Analise competitiva

3. Definindo metas de
usabilidade

4. Design paralelo
5. Design participativo

6. Design coordenado da
interface global
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. (Nielsen 1993)

7.

10.
11.

Aplicacao de diretrizes e
analise heuristica

Prototipacao

Avaliacao empirica

Design iterativo

Coleta de feedback do uso
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« Usuarios raramente sabem o que € possivel
« Usuarios nao sabem dizer o que precisam

« Ao invés disso, observe as tarefas existentes:

— contexto Questiondrios,

— que informagdes elas precisam? enfrevistas, grupos
N ? de foco...

— quem colabora na execucao da tarefa” Tudo que jé vimos

— porque a tarefa é feita dessa maneira? no curso.

 Tarefas “adicionais’:
— Podem ser incluidas no novo cenario

— Podem ser descritas para futuros cenarios

DEPARTAMENTO
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Ciclo de Vida de Engenharia de Usabilidade

1. Conhecendo o usuario
2. Analise competitiva

3. Definindo metas de
usabilidade

4. Design paralelo
5. Design participativo

6. Design coordenado da
interface global
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. (Nielsen 1993)

7.

10.
11.

Aplicacao de diretrizes e
analise heuristica

Prototipacao

Avaliacao empirica

Design iterativo

Coleta de feedback do uso
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De onde vem as alternativas?

 Humanos tendem a optar pelo que eles sabem que funciona

» Mas considerar alternativas € importante para “quebrar a caixa”
— “The best way to get a good idea, is to get lots of ideas” (Linus Pauling)

« Designers sao treinados para considerar alternativas; engenheiros de
software nao

« Como gerar alternativas?
— Pesquisa e sintese

— Busca por inspiracao: olhar produtos similares e produtos bastante
diferentes

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA
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Como escolher dentre as alternativas?

* Avaliagao com usuarios ou colegas, e.g. protoétipos

« Viabilidade técnica: alguns nao sao possiveis

» Garantia de qualidade

— Critérios de usabilidade definidos desde o inicio e verificados constantemente
—segurancga: quao seguro?
—utilidade: que fuingdes sao supérfluas?
—efetividade: prové suporte apropriado a gama de tarefas que quero realizar?
A informacao esta disponivel?

— Eficiéncia: medidas de performance
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Ciclo de Vida de Engenharia de Usabilidade

1. Conhecendo o usuario
2. Analise competitiva

3. Definindo metas de
usabilidade

4. Design paralelo
5. Design participativo

6. Design coordenado da
interface global
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. (Nielsen 1993)

7.

10.
11.

Aplicacao de diretrizes e
analise heuristica

Prototipacao

Avaliacao empirica

Design iterativo

Coleta de feedback do uso
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design centrado no ser humano (human-centered

design)

satisfaz
os
requisitos

planejar o
processo

I

entender e
especificar o
contexto de uso

avaliar designs
com relagao
aos requisitos
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ISO 9241-210 apud http://www.usabilitypartners.se/about-usability/iso-standards.php

iterar o processo
até os objetivos

de design serem

alcangados

especificar os
requisitos dos
usuarios

produzir
solucoes de
design
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Requirements Sketches Wireframes Mockups

= Cick Design Taiit Detailed design
and layout . sty with corporate
direction [ brand colors,

« High level idea ' bor styles, and

and concept elements

illustration : : . 3 Photoshop,
! Expression
Blend
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. http://www.ilink-systems.com/portals/O/uxdesignlifecycle-img.jpg

Implementation

« fdding
Functionality

+ Expression

Blend, Sketch
Flow
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Wire Frames Site Map
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Flan UCS5D
Process

Pre-study and
Business Analysis

User Centered
System Design

Life Cycle Do iterative UCSD

Intreduce oF
and Operate Usability Design
the System
Formal Summative
Evaluation
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