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Resumo

Ferreira, Daniel Vitor Costa: Barbosa, Simone Diniz Junqueira (Orientadora).
Lean Communication-Centered Design: Um processo leve de design
centrado na comunicagdo. Rio de Janeiro, 2015. 159p. Dissertacdo de
Mestrado - Departamento de Informatica, Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro.

O Lean Communication-Centered Design (LeanCCD) é um processo de
design de Interagdo Humano-Computador (IHC) centrado na comunicagdo, que
consiste na realizacdo de um workshop, detalhamento de metas de usuarios,
combinacdo de modelos de interacdo com esbogos em papel simulados com
usuarios, apoiados por guias e quadros. A IHC é uma area que estuda o projeto e
uso de tecnologia computacional, em especial a interacdo entre computadores e
pessoas. Este estudo adaptou o Communication-Centered Design (CCD) e o
eXtreme Communication-Centered Design (eXCeeD), outros processos de design
centrados na comunicagdo fundamentados na Engenharia Semidética (EngSem). A
EngSem é uma teoria de IHC que define a interagdo como um processo
comunicativo entre designers e usuarios mediado por computadores. Abordagens e
processos fundamentados nessa teoria buscam favorecer a reflexdo através da
adoc¢do de modelos, questdes e métodos que ndo gerem diretamente uma resposta
ou solucdo para o problema, mas apoiem o designer na exploracdo do espaco e da
natureza do problema, bem como das restricbes sobre solucdes candidatas. A
avaliacdo do LeanCCD em um estudo de caso na industria observou dificuldade na
conducdo das atividades e na aplicacdo correta de algumas técnicas e conceitos.
Porém, diferentemente do eXCeeD, percebemos o uso sistematico das questdes que

favoreciam a reflexdo devido ao auxilio dos quadros e guias propostos.

Palavras-chave

Projeto de Interacdo Humano-Computador; Abordagens ageis para projeto da
interacdo; Communication-Centered Design; Engenharia Semidtica; Interacdo
Humano-Computador, Meétodos para Design de Software Interativo; Design
Centrado na Comunica¢do; CCD; Experiéncia do Usuario
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Abstract

Ferreira, Daniel Vitor Costa: Barbosa, Simone Diniz Junqueira (Advisor).
Lean Communication-Centered Design: A lightweight design process.
Rio de Janeiro, 2015. 159p MSc. Dissertation - Departamento de Informatica,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Lean Communication-Centered Design (LeanCCD) is a Human-Computer
Interaction (HCI) design process, which consists of conducting a workshop,
detailing user goals, combining interaction models with paper sketches, and testing
them with users, supported by guides and templates. This study adapted the
Communication-Centered Design (CCD) and the eXtreme Communication-
Centered Design (eXCeeD), other communication-centered design processes
grounded on Semiotic Engineering (SemEng). SemEng defines the interaction as a
computer-mediated communication process between designers and users.
Approaches and processes based on SemEng are not used to directly yield the
answer to a problem, but to increase the problem-solver’s understanding of the
problem itself and the implication it brings about. Process evaluation in a case
study, in the industry, proved itself difficult, both in carrying out LeanCCD
activities and in the correct application of some techniques and concepts. However,
unlike eXCeeD, we were able to observe a systematic use of questions that

contributed to designers’ reflection, aided by the proposed templates and guides.

Keywords

Agile Design; Agile UX; Semiotic Engineering; Human-Computer
Interaction; Communication-Centered Design; User Experience; Design Methods
for Interactive Software
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1
Introducéao

1.1 Motivacédo e Objetivo

Nos ultimos anos, é possivel observar na inddstria a crescente valorizacdo das
disciplinas relacionadas a eficiéncia e satisfacdo dos usuarios no Brasil, sob o termo
Experiéncia do Usuéario, em inglés, User eXperience (UX). Essa valorizacdo pode
ser percebida através de algumas pesquisas que buscaram tracar a evolugéo do perfil
do profissional de UX no pais nos altimos anos (VIERA et al., 2013).

Dentre as descobertas relevantes, estda o crescimento do numero de
profissionais atuando no mercado e do interesse por especializacBes na area,
embora seja dificil identificar o universo total por meio desse tipo de pesquisa.
Ainda predominantemente presentes em agéncias de publicidade, é representativo
0 aumento dos profissionais em empresas ligadas a outras industrias, instituicbes
publicas, fabricas de software e empresas de Tecnologia da Informacéo (TI).

Destaca-se também a maior internalizacdo de atividades relacionadas ao
tema, antes executadas predominantemente por consultorias. No entanto, muitas
empresas brasileiras ttm um longo caminho a percorrer na direcdo de adotar um
processo sisteméatico de projeto e implementacdo de solugbes de software que
considere 0s usuarios, suas necessidades e preferéncias, transformando essa
satisfacdo e eficiéncia em resultados para seus negocios.

Para profissionais que querem trazer os beneficios do aprimoramento da
experiéncia dos usuarios para suas empresas, Schaffer e Lahiri (2013) apresentam
um guia e destacam que a configuracdo de uma infraestrutura de UX é tarefa
relativamente facil, pois treinamentos, certificagbes e ferramentas estdo
disponiveis. Na opinido dos autores, o desafio estaria relacionado a adaptacéo dos

meétodos e padrdes existentes as necessidades das organizagoes.
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Também com o intuito de auxiliar essas empresas a tracar uma estratégia
corporativa de adocdo de praticas ligadas a UX, Nielsen (2006) propbe uma
evolucéo faseada da maturidade das organizagGes no tema.

Essa evolucdo parte da realizacdo de projetos isoladamente, avanga para a
criagdo de um grupo de profissionais responsaveis por exercitar as atividades de
IHC em alguns projetos e culmina com a adocdo de um processo sistematico de
design centrado nos usuarios por toda a organizagao.

Ainda segundo Nielsen, em um nivel de maturidade intermediario, o grupo
centralizado estaria envolvido em projetos nos quais a qualidade da interagédo entre
0s usudrios e os sistemas é um fator relevante para o sucesso do empreendimento.
Os profissionais envolvidos nesses projetos realizariam pesquisa com Usuarios, no
inicio, com o objetivo de definir os requisitos e, ao longo das iteracdes, visando a
avaliar protétipos em diferentes niveis de fidelidade junto aos usuarios.

Enquanto isso, apenas algumas atividades de avaliagdo de IHC seriam
realizadas em projetos onde a experiéncia dos usuérios € menos relevante. Essas
avaliacBes aconteceriam de forma tardia, quase sempre através de testes com a
solucdo ja pronta.

Pilar e Martins (2014) apontam a percepcdo de baixa maturidade das
organizagOes do Brasil, somada a mentalidade e cultura hierarquizada e burocratica
de algumas delas, como desafios para a condugdo de pesquisas com USUArios,
mesmo em projetos nos quais se espera dedicacdo maior ao design de IHC. Eles
compartilham suas experiéncias prestando consultoria em uma grande corporagao
nacional e apresentam dicas para superar esses desafios e conseguir or¢camento
adequado, acessos aos Usuarios e tempo para execucédo das atividades.

Restricbes de tempo, orcamento e acesso aos usuarios finais ndo séo
exclusividade do Brasil e foram motivadores da flexibilizacdo de abordagens que
preconizavam a participacdo ativa dos designers com tempo suficiente para a
realizacéo de pesquisas de campo antes e durante o desenvolvimento das solucdes
(BEYER et al., 2004; OBENDOREF et al., 2008; UNGAR et al., 2008).

Muitas dessas abordagens ganharam espaco na industria, principalmente com
a popularizacdo dos processos ageis de desenvolvimento de software (DA SILVA
et al., 2011). Entretanto, a adogdo dos processos de design leves enfrenta diversos

desafios (SY et al., 2008), dentre os quais destacamos:
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e Pouco tempo de design: os desenvolvedores ficam a espera das
especificacOes de tela e comportamento da solucéo providas pelos
designers, que comumente precisam ser criadas no decorrer de
iteragbes, que duram poucas semanas. Consequentemente, 0s
designers séo levados a entregar um trabalho de qualidade inferior,
com frequéncia sem a devida avaliagdo dos usuarios.

e O feedback dos usuérios é ignorado: quando pesquisas com
usuarios sdo realizadas, os desenvolvedores sdo reativos as mudancas
no conjunto de funcionalidades preestabelecido e ao refinamento de
funcionalidades ja implementadas.

e Auséncia de visdo de todo: a visdo dos objetivos finais ndo esta clara
e compartilhada entre os envolvidos. Isso influencia as decisbes de
design e pode levar ao foco excessivo em detalhes menos relevantes.

e Problemas de comunicacdo: as definicbes de design s@&o mal
comunicadas e entendidas, acarretando a perda de informacdes
importantes e impactando negativamente no convencimento dos
envolvidos sobre sua relevancia.

Esses desafios levam os profissionais das areas de IHC e Engenharia de
Software a refletirem se de fato essas abordagens simplificadas de desenvolvimento
e 0 processo de design de IHC estariam em sintonia umas com a outras
(ARMITAGE, 2004) e 0 qudo ageis os processos de design deveriam ser (ROGERS
etal., 2011).

Lawson (2005) definiu o processo de design como uma negociacdo entre
problema e solucdo através de trés atividades: andlise, sintese e avaliag&o.
Considerando processos de design de software utilizando abordagens simplificadas,
o foco estaria nas atividades de sintese e avaliacdo. Para apoiar a sintese, muitos
profissionais criam personas e protdtipos de baixa fidelidade. Para apoiar as
avaliacOes de usabilidade, os prototipos de baixa fidelidade s&o utilizados com o
objetivo de melhorar o design (DA SILVA et al., 2011).

Em uma abordagem também mais voltada a sintese e avaliagdo, Aureliano
(2007) propbs o eXtreme Communication-Centered Design (eXCeeD), um
processo leve de design centrado na comunicacdo. Aureliano adaptou os principios

do eXtreme Programming para flexibilizar algumas atividades adotadas por uma
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abordagem centrada na comunicacdo chamada Communication-Centered Design
(CCD) (BARBOSA et al., 2004).

Esses processos centrados na comunicagdo séo fundamentados na Engenharia
Semidtica (EngSem), que distingue-se de outras teorias de IHC por definir a
interacdo como um processo comunicativo entre designers e usuarios mediado por
computadores.

A EngSem alega explicitamente que as solu¢fes computacionais representam
o que “o designer” toma como verdade sobre a natureza, utilidade e impacto do
artefato que esta sendo projetado. Ela enquadra os softwares em um tipo particular
de discurso, comunicando ideias elaboradas por pessoas, para pessoas, e sobre
pessoas, ndo verdades absolutas (DE SOUZA, 2005).

Além disso, a forte influéncia do trabalho de Schon (1983) segundo a autora
da EngSem, ¢ libertadora, pois encara cada problema como Unico e propde utilizar
ferramentas epistémicas para auxiliar os designers a entenderem a natureza desses
problemas e decidirem como melhor resolvé-los. Uma ferramenta epistémica ndo
gera diretamente uma resposta ou solucdo para o problema. Em vez disso, apoia o
designer na exploracdo do espaco e da natureza do problema, bem como das
restricdes sobre solucbes candidatas (DE SOUZA, 2005).

Consequentemente, consideramos um processo de design de IHC baseado na
EngSem como um conjunto de atividades que utilizam ferramentas epistémicas
para definir e avaliar o design de IHC, em tempo de projeto.

Dentre essas ferramentas, destaca-se 0s métodos de avaliacdo da
comunicabilidade (PRATES et al., 2000) (DE SOUZA et al., 2006), a linguagem
de descricdo de modelos de interacdo como conversas MoLIC (PAULA, 2003),
Modeling Language for Interaction as Conversation, e pesquisa de Silveira (2002)
sobre a adaptacédo das expressdes de comunicabilidade para apoiar a construcédo de
sistemas de ajuda.

Adotando algumas dessas ferramentas, Barbosa e coautores propuseram a
Communication-Centered Design (CCD) (BARBOSA et al., 2004), uma tentativa
de assegurar que 0s conceitos do dominio a serem comunicados aos usuarios atraves
da interface do sistema sejam bem representados e entendidos por todos os
envolvidos no projeto antes de avancar para proximas fases da criacdo da solucao.

O CCD propunha a utilizacao de diagramas MoLIC construidos com o auxilio das


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

19

expressdes de comunicabilidade adaptadas para sistemas de ajuda (SILVEIRA,
2002).

Diferentemente do CCD, o eXtreme Communication-Centered Design propde
trés atividades bésicas: elaboragdo das descricdes de metas do usuario em cartdes,
a modelagem da interacdo e da interface utilizando esbocos de tela e diagramas
MoLIC e, por fim, a avaliacdo junto aos usuarios utilizando prototipacéo em papel
(SNYDER, 2003).

O eXCeeD diferencia-se do CCD principalmente por (1) intercalar as
atividades de andlise e design inicialmente definidas como sequenciais e (2)
substituir a documentacdo explicita e extensa por uma abordagem mais voltada a
prototipacdo, apoiada por registros de audio, anotacGes regulares e construgdo
incremental de um diagrama geral da solucdo também criado utilizando a MoLIC.

Embora possamos afirmar que o eXCeeD seja um processo que se aproxima
da nossa intencdo de integrar a Engenharia Semidtica e o design leve de IHC, os
resultados obtidos durante sua avaliagéo e alguns trabalhos futuros enderegados por
sua autora serviram como direcionadores para a proposta que apresentamos nesta
dissertacéo.

Dentre as adaptacdes sugeridas pela autora do eXCeeD, podemos listar a
busca por capacitar adequadamente os participantes a realizar as atividades, a
inclusdo de uma etapa inicial de analise dos usuarios e suas tarefas, a investigacao
do uso explicito das questdes que apoiam a realizacdo de entrevistas com usuarios
e a investigacdo da adocdo de modelos e anotacGes regulares.

No entanto, dois desafios séo relevantes em estudos semelhantes a este. Em
primeiro lugar, as diferencas entre a proposta de processos como este, no campo da
teoria, e como o processo de design acontece na pratica. Em segundo lugar, como
esses processos sao avaliados com o objetivo de chegar a conclusdes sobre sua
utilidade, clareza e outros fatores que influenciam fortemente sua potencial adocéo.

Muitos fatores influenciam o comportamento dos profissionais durante o
processo de design de solucGes. Dentro os mais relevantes estdo aspectos
organizacionais como cultura, recursos, restri¢cdes, entre outros e também aspectos
individuais, como talentos, habitos, predisposi¢des, para listar alguns (TRUEX et
al., 2000, p. 65).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

20

Para a maioria dos autores, criar um método especifico para cada projeto ndo
€ uma opc¢do. No entanto, 0 improviso necessario para adaptar um processo as
necessidades dos designers é mascarado ou reinterpretado como parte de uma
abordagem metodica (TRUEX et al., 2000).

Adotamos, ao analisar as descobertas alcancadas neste estudo, reflexdes que
contrastam abordagens metodicas e desmetodicas como possibilidade de ajustar o
foco da pesquisa, educagcdo e pratica do desenvolvimento de sistemas de
informagéo.

Também buscamos refletir sobre as adaptacGes do processo feitas pelos
participantes durante o estudo de caso como forma de avaliar a flexibilidade
necessaria para adocao de processos de design pela industria.

Mais que buscar aprovacdo dos designers participantes sobre o processo
proposto em um Unico estudo, queremos enderecar questdes que aumentem o
entendimento sobre processos de design de sistemas acontecem na prética, e
colaborar com a evolucdo desses processos, em especial os centrados na
comunicagéo.

Para tal, iremos adaptar o CCD e o0 eXCeeD e propor um processo leve de
design centrado na comunicacdo que busque um ponto de equilibrio entre essas
duas abordagens. Ao avaliar esse processo através de um estudo de caso, visamos
a colaborar com a pesquisa sobre processos de design de IHC, em especial 0s
fundamentados na EngSem.

Tal avaliacdo tornou-se possivel gracas a atuacdo do pesquisador no
departamento de Tecnologia de Informacdo de uma multinacional de energia,
apoiando a incorporacdo de técnicas de design de Experiéncia do Usuario aos

processos da companhia.

1.2 Organizacao da Dissertagéao

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. No Capitulo 2, descrevemos 0s
conceitos envolvidos na fundamentagédo deste trabalho e uma reviséo da literatura
com a apresentacdo de alguns processos e praticas de design de IHC que se
relacionam com a proposta deste estudo. Em seguida, no Capitulo 3, apresentamos
0 LeanCCD, o processo leve de design de IHC centrado na comunicacdo. No

Capitulo 4, apresentamos um estudo de caso realizado para avaliar o processo
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proposto e descrevemos os resultados obtidos. Por fim, no Capitulo 5, descrevemos
as contribuicOes deste trabalho e sugerimos possiveis desdobramentos para esta

dissertacdo.
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2
Fundamentacao

O processo de design proposto nesta dissertacdo explora a combinagédo de
alguns métodos, modelos e abordagens fundamentadas na Engenharia Semidtica
com outras técnicas adequadas ao contexto simplificado de design. Este capitulo
apresenta os trabalhos que influenciaram a proposta do LeanCCD.

2.1 Processos Simplificados de Design

Existem diversos estudos que analisam a adogéo de processos simplificados
de design. Alguns apresentam reflexdes baseadas em consultorias e experiéncias
praticas (ARMITAGE, 2004), outros introduzem e avaliam propostas de métodos
(BEYER et al., 2004; OBENDOREF et al., 2008; UNGAR et al., 2008). Também
existem estudos baseados em observacdes e entrevistas em diferentes organizagdes
(FERREIRA, 2012; KOLLMANN et al., 2009). Ha ainda pesquisas muito Uteis que
revisam e sintetizam praticas e preocupacdes publicadas previamente (DA SILVA
etal., 2011; SFETSOS et al., 2010). Nesta se¢éo, destacamos alguns desses estudos.

Armitage, questionando se métodos ageis sdo realmente bons para o design,
destaca a importancia de estar atento a constru¢cdo de uma estrutura e visao
coerentes conforme a definicdo da solugdo evolui. A Figura 1 apresenta essa

evolucéo.
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Figura 1 - Reflexdes sobre o design, adaptado de (ARMITAGE, 2004)

Armitage pontua que os autores de métodos ageis acreditam que projetos que
adotam eXtreme Programming (XP) acontecem da forma como demostra o trecho
(1) da figura. No entanto, em alguns métodos como o XP, grandes erros estruturais
podem acontecer (2) ou trechos isolados da solu¢do possuam valor, mas o sistema
como um todo parece disjunto (3). Em contrapartida, um processo em cascata ideal
(4) pode ndo conseguir entregar um design adequado como mostra (5) devido a
dificuldades de implementacéo.

Como possiveis solugdes para esses problemas, o autor sugere que o esfor¢o
de design seja distribuido em mdltiplas camadas para prover diferentes niveis de
fidelidade (6), entregando design para a iteragdo corrente e revisando e atualizando
0 projeto geral da solucéo.

Em outra pesquisa, Miller (2005) e Sy (2007) advogam a organizagdo do
design e desenvolvimento em duas trilhas paralelas interconectadas (Figura 2). Essa
configuracgdo impulsiona resultados melhores que versdes “em cascata” das mesmas
técnicas. O ponto chave € realizar as atividades de design antes das atividades de
desenvolvimento com insumos suficientes para projetar novas funcionalidades.
Além disso, o time de desenvolvimento ndo realiza nenhuma atividade que envolva

a interface com os usuarios até o inicio do ciclo 2.
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Figura 2 - Trilhas paralelas interconectadas adaptada de (SY, 2007)

Obendorf e Finch (2008) defendem o uso de cenarios como ponto focal de
conexao agil entre a visdo do design e as tarefas mais técnicas realizadas pelos
desenvolvedores. O XPnUE é a fusdo do XP e a Engenharia de Usabilidade,
utilizando Scenario-Based-Engineering e Rapid Contextual Design (BEYER et al.,
2004).

No estudo que avaliou a proposta dos autores, 0s cenarios contribuiram para
sensibilizacdo dos designers sobre o contexto de uso. Porém, encontrar os niveis de
abstracdo e detalhes mostrou-se desafiador, forcando designers e desenvolvedores
a dominar novas habilidades e técnicas.

Os processos apresentados brevemente nesta secdo sdo exemplos da
adaptacédo de abordagens para acomodar os diversos tipos de restricdo e adequar-se
ao passo dos projetos ageis. O LeanCCD compartilha estratégias com esses
métodos, como a criagdo de modelos para prover Some Design Up-Front* (SDUF)
e na adaptacdo de atividades mantendo os principios fundamentais dos processos

em que se baseiam.

2.2 Prototipacdo em Papel

Prototipacdo em papel € uma variacdo de testes de usabilidade baseados em

tarefas em que usuarios representativos interagem com versdes em papel da

1 Em linhas gerais, quer dizer que algum trabalho de design deve ser feito no inicio e antes de
atividades de desenvolvimento.
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interface do sistema e uma pessoa manipula esses papéis, simulando as agdes do
computador (SNYDER, 2003).

A execucdo da prototipacdo em papel consiste em recrutar usuarios
representativos para o sistema que se pretende projetar, especificar quais tarefas
deverdo ser realizadas por esses usuarios, construir esbogos de interface em papel,
incluindo todos os elementos necessarios para a simulacdo da interagdo, como
janelas, formulérios, mensagens de erro, itens de navegacao etc, e observar usuarios
interagindo com esses esbogos.

Para a realizacdo desses testes, espera-se a participacdo dos seguintes
envolvidos:

Usuario: pessoa que interage com o prototipo construido através da
simulacdo de cliques, selecéo de opcdes, escrita de textos, etc.

Computador humano: pessoa da equipe de designers que simula as a¢cdes
do computador, respondendo aos estimulos do usuério participante e provendo o
comportamento projetado.

Facilitador: pessoa da equipe de designers responsavel por conduzir o teste.

Observador: também membro da equipe de designers, observa o teste e faz
anotacoes a respeito do que observou.

A técnica é apontada como Util para identificar a percep¢éo dos usuarios sobre
conceitos e terminologia, validar sequéncias de workflow e navegacao, utilidade e
completude dos contetdos. Também é possivel validar o leiaute das telas, mesmo
em telas rabiscadas em papel, e identificar funcionalidades ausentes ou projetadas,
mas que nao fazem sentido na opinido dos usuarios.

Em contrapartida, a prototipacdo em papel ndo é ideal se o objetivo é
apresentar viabilidade técnica, ou medir tempos de resposta, como, por exemplo,
download e carregamento de pagina, ou validar cores, fontes e aspectos plenamente
visuais.

Os praticantes da técnica destacam como beneficios a possibilidade de testar
com usuarios antes da codificacdo, realizar ajustes com rapidez, sem precisar lidar
com variaveis tecnoldgicas como a preparacdo de um ambiente para realizacdo das
sessOes de teste.

O LeanCCD adota a prototipacdo em papel como forma de criar propostas de

solugdo com agilidade e sem o envolvimento da equipe de desenvolvedores, além
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de permitir avaliar a percep¢do dos usuarios sobre a design da interacdo projetada

de forma réapida e eficaz.

2.3 Modelagem Agil

Em 2001, representantes de diversas praticas e metodologias de
desenvolvimento discutiram formas de tornar mais leve o desenvolvimento
orientado a documentacdo e planejamento amplamente praticado na época. Surgia
assim a Agile Alliance e o Manifesto Agil (BECK et al., 2001) com o objetivo de
definir a abordagem hoje conhecida como desenvolvimento agil de software. Para
alcancar a agilidade buscada por seus proponentes, eles descreveram uma mudanca
de atitude, na qual passaram a valorizar:

e Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente;
e Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos;
e Responder as mudangas mais que seguir um plano.

Desde a criacdo dessa abordagem, diversos métodos denominados ageis
foram propostos. Dentre os mais adotados ao longo desses anos (ONE, 2015) estdo
0 eXtreme Programming (BECK, 2000) e o Scrum (SCHWABER, 2004).

O LeanCCD adota alguns principios e préaticas do Agile Modeling (AMBLER,
2002), uma metodologia motivada pelo advento dos métodos ageis. Essa
metodologia busca eficiéncia na modelagem e documentacao de sistemas baseados
em software. Segundo o autor, a utilizacdo de quadros brancos, notas adesivas,
fichas, cartdes, entre outros materiais, na construcdo de modelos ¢ uma forma de
envolver as pessoas e receber feedback rapidamente.

Amber defende que a motivacgao do projetista seria “modelar para entender e
modelar para comunicar”, discurso adequado ao objetivo de um processo centrado
na comunicagdo. Muitos principios e praticas sdo dedicados a construcdo de
modelos UML para apoiar a execucdo de projetos adotando eXtreme Programming
(BECK, 2000) e Unified Process (JACOBSON et al., 1999). No entanto, alguns
desses principios podem ser adotados por qualquer abordagem baseada em
modelos, como 0s seguintes:

e Artefatos bons o suficiente (Just barely good enough): um modelo
ou documento precisa ser suficiente bom para apoiar a situagdo em

que se insere.
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e Visdo Arquitetural: no inicio de um projeto agil, é preciso realizar
uma modelagem arquitetural de alto nivel para identificar uma
estratégia técnica viavel.

e Modelagem antecipada: modelar aspectos que s6 seriam discutidos
a posteriori é util para reduzir o risco geral.

e Participacdo ativa de envolvidos: envolvidos sdo importantes para
prover informacdes essenciais em tempo habil.

e Modelagem iterativa: no comeco de cada iteracdo, deve-se realizar
um pouco de modelagem com o objetivo de priorizar e planejar as
atividades.

e Model Storming: uma sessao de brainstorming apoiada por modelos,
tendo como objetivo explorar detalhes por tras de um requisito ou

analisar um problema de design.

2.4 Engenharia Semidtica

A Engenharia Semiotica (EngSem) é uma teoria que caracteriza a Interagdo
Humano-Computador como uma comunica¢do humana mediada por computador
na qual designers de sistemas enviam uma mensagem Unica e unidirecional,
codificada através da interface com o usuério. (DE SOUZA, 2005) Essa mensagem
diz aos usuarios como comunicar-se com o sistema com o objetivo de alcangar um
conjunto os efeitos desejados. Essa mensagem é parafraseada no trecho a seguir:

“Eis a minha visdo de quem vocé €, o que aprendi que vocé deseja ou precisa fazer,

de que formas preferenciais e por qué. Este é o sistema que consequentemente

elaborei para vocé, e esta é a forma como vocé pode ou deve usa-lo para realizar um
conjunto de objetivos que se enquadram nesta visao”.

Nesta frase, o0 sujeito € o designer do sistema ou 0 porta-voz do time de design
do sistema. Partindo dessa defini¢do, temos a interagdo como uma conversa entre o
designer e o usuario que ocorre através da interface de um sistema interativo, na
qual ambos séo interlocutores de um processo comunicativo.

Esse processo comunicativo acontece em dois niveis distintos, na
comunicacdo direta usuario-sistema e a metacomunicacdo (Figura 3). A

metacomunicacdo é a comunica¢do sobre uma comunicacdo, que acontece do
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designer para o usuario mediada pelo sistema, através da sua interface (BARBOSA
etal., 2010, p. 77).

Comunicacdo designer-usuario

Mensagem de metacomunica¢ao

Designer Usuario
. Proposto do
m designer
Sistema Usuario
Comunicacdo usuario-sistema
Figura 3 — Metacomunicagdo entre designer-usuario e comunicacao entre

usuario-sistema

De Souza (2005) define quatro etapas em um esquema evolutivo de

metacomunicacdo entre designers e usuarios. Trata-se de uma representacdo geral

das etapas envolvidas no processo, conforme apresentado na Figura 4.

1.

O esquema evolutivo da metacomunicacdo inicia-se pelo estudo
realizado por um designer, dos usuarios, suas atividades e seu
ambiente. Estes estudos levam em consideracdo fatores que afetam a
usabilidade e a adoc¢éo da tecnologia que se esta construindo, como a
ergonomia, cognigéo, contexto social e cultural, para listar alguns.
Em seguida, os designers articulam o conhecimento alcangado no
primeiro estagio que, aliado a criatividade e conhecimento técnico dos
designers, possibilita comunicar seu entendimento na forma de uma
mensagem interativa.

Na terceira etapa do esquema, o0s usuarios decodificam a mensagem
expressa pelos designers na forma de tecnologia computacional ao

interagir com o sistema projetado.
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4. Por fim, os usuarios interpretam a mensagem e respondem de acordo

com sua interpretacdo.

Design estuda usudrios, Design ?xpressa Usuario des'dobra ? Usuario compreende
atividades e contexto entendln?ento em mensag?m interagindo integralmente a mensagem
tecnologia com o sistema e responde de acordo
tempo
Em tempo de projeto Em tempo de interagdo
o Entendimento Compreenséo °
do Problema da mensagem
@)
. 00 o o L]
[ ] Propesto do ([ ) Proposto do
E—— [ [ Interage

Figura 4 - Representacédo do esquema evolutivo da metacomunicagao entre
designers e usuarios

Desta forma, existem dois momentos distintos: (a) as etapas 1 e 2 que
acontecem em tempo de projeto e (b) as etapas 3 e 4 que acontecem em tempo de
interacdo.

O objetivo do designer é motivar interpretacGes compativeis com sua Visao
de design. No entanto, o desafio esta no fato de ndo haver nenhuma forma de
controlar ou prever as interpretacdes dos usuarios. Cada vez que um usuario
interagir, € possivel haver uma interpretacdo ligeiramente diferente da alcacada
anteriormente.

Portanto, em tempo de interacdo, a comunicacdo designer-usuario nao
ocorrera diretamente, pois o designer ndo estara presente no momento em que essa
interacdo ocorre. A comunicacéo sera feita por intermedio do preposto do designer,
que fala ao usuario em nome do designer.

Do ponto de vista tedrico, o preposto do designer é um agente comunicativo
responsavel por “apresentar ndo apenas o que um artefato e capaz de realizar ao ser
utilizado em determinados contextos, mas também as raz@es por tras das decisoes
tomadas pelo designer e os principios de design que foram seguidos com o objetivo
de sintetizar esse produto” (DE SOUZA, 2005, p. 24).

Do ponto de vista prético, o preposto do designer é a interface com os usuarios

do sistema computacional. Manteremos o uso do termo preposto do designer ao
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longo do texto com o intuito de incentivar a abstracdo da comunica¢do como uma
conversa entre 0s USUarios e o sistema.

Os processos de design de IHC fundamentado na Engenharia Semiotica,
como o LeanCCD e outros que apresentamos a seguir, visam a apoiar as atividades
realizadas em tempo de projeto, compreendendo as etapas 1 e 2 do esquema
evolutivo da metacomunicacéo.

Muitas dessas atividades séo definidas como ferramentas epistémicas para
avaliacdo e design de IHC. Uma ferramenta epistémica ndo gera diretamente uma
resposta ou solugdo para o problema. Em vez disso, apoia o designer na exploragédo
do espaco e da natureza do problema, bem como das restricdes sobre solucdes
candidatas (DE SOUZA, 2005). As duas proximas secOes apresentam as principais

ferramentas que influenciaram o processo proposto neste estudo.

2.4.1 MolLIC - Modeling Language for Interaction as Conversation

MoLIC, Modeling Language for Interaction as Conversation, é uma
linguagem de modelagem de interacdo baseada na Engenharia Semidtica (PAULA,
2003). A MoLIC foi proposta para representar a interacdo humano-computador
como um conjunto de conversas que usuarios podem ou devem ter com 0 preposto
do designer, o sistema.

Atualmente a MoLIC é composta dos seguintes artefatos: diagrama de metas,
esquema conceitual de signos e diagrama de interagdo. O diagrama de metas indica
gue metas dos usuarios sdo capazes de atingir com a aplicacdo em questdo. O
esquema conceitual de signos define e organiza os conceitos envolvidos, em
especial os que emergem na interface com o usuario. Por fim, o diagrama de
interacdo representa como as metas dos usuarios sao atingidas durante a interagéo,
sendo insumo para a construcgdo da interface concreta do sistema.

Um diagrama MoLIC representa todas as possiveis conversas interativas que
0s usuarios com poderdo ter com o sistema, incluindo caminhos alterativos para as
mesmas metas, e caminhos de recuperacdo de erros ou problemas de interacéo,
chamadas de quebras comunicativas (PAULA et al., 2005). Essa visdo global é
apresentada por papel de usudrio. Isso quer dizer que, em um sistema com dois

papéis, professor e aluno, dois diagramas de interacdo devem ser construidos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

31

A MoLIC tem sido usada como uma representacdo compartilhada para atingir
dois objetivos distintos: representar a comunicacgdo designer-usuario (alcangada no
ato da interagdo) e para promover a comunicacdo entre membros do time de
designers (em tempo de projeto). Por apoiar o designer na exploragdo do espaco e
da natureza do problema, bem como permitir refletir sobre as restri¢cdes de solucbes
candidatas, a MoLIC pode ser considerada uma ferramenta epistémica.

Como tal, MoLIC indica como a aplicagéo deveria se comportar, permitindo
profissionais de diferentes especialidades discutirem entre si e colaborarem com as
decisbes de projeto que afetam suas areas e a forma como usuarios irdo interagir
com a aplicacdo (BARBOSA et al., 2004).

O estudo propde um guia de referéncia da MoLIC (Apéndice G) baseado no
minicurso ministrado em 2014 por de Barbosa e Silva (2014). O guia apresenta

defini¢cdes sobre os principais elementos da notacao.

2.4.2 Expressdes de Comunicabilidade para Sistemas de Ajuda

Fundamentado na Engenharia Semiotica, Silveira apresentou uma proposta
para projeto de sistemas de ajuda, por defender que estes tipos de sistemas sdo a
melhor alternativa de metacomunicacdo. “Sendo impossivel prever todas as
interpretacdes que cada usuario pode dar para a aplicacdo, o designer precisa,
através de seu preposto, explicar tudo o que fez (e por que motivo), e dar chance ao
usuario de esclarecer suas duvidas” (SILVEIRA, 2002).
E papel do preposto do designer, através do sistema de ajuda, apresentar como
o designer projetou a interface do sistema e como e por que ela foi construida. Para
tal, Silveira prop6e algumas perguntas que buscam elicitar esse conhecimento,
agrupadas em trés grandes topicos:
e Qual o problema/necessidade do usuario (0 que o designer pensa que € 0
problema do usuério e por qué)?
e Qual a melhor solugdo para este problema (segundo a concepcao do
designer)? E quais as alternativas possiveis a esta solu¢ao?
e Como esta solucdo foi disponibilizada (pelo designer) para uso
operacional?
O conhecimento obtido deve ser organizado a fim de explicitar a mensagem

do designer. A autora defende que “a comunicagdo usuario—preposto seja
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realizada, principalmente, através do uso de expressdes de comunicabilidade,
advindas do método de avaliacdo de comunicabilidade (PRATES et al., 2000) e das
duvidas mais frequentes que usuérios tém durante a interagdo com uma aplicagéo
(BAECKER et al., 1995; SELLEN et al., 1995 apud SILVEIRA, 2002) .

A Tabela 1 apresenta as expressdes propostas para o sistema de ajuda e as

falhas comunicativas que elas pretendem auxiliar a sanar.
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Tabela 1 - Relac&o entre as expressoes de acesso e as falhas comunicativas

Expressdes do
sistema de Ajuda

Falha comunicativa Associada

A quem isto afeta?

De quem isto
depende?

Quem pode fazer
isto?

O usuario quer saber se, executando determinada tarefa, a
guem (determinados papéis de usuario) ele vai afetar ou de
guem esta tarefa dependera para sua realizacéo.

No outro caso (“Quem pode fazer isto?”), ele pode querer
saber quais papéis estdo habilitados a realizar a tarefa em
questao.

Como fago isto?

O usudrio ndo sabe como executar determinada tarefa.

O usuario ndo sabe o que fazer com o préximo passo na

E agora? interacdo ou o0 usuario ndo sabe nem determinar a tarefa que
necessita realizar.
Epal O usuario efetuou uma acao e/ou tarefa indesejada e quer

desfazé-la.

Existe outra maneira
de fazer isto?

O usuério sabe como realizar a tarefa em questdo, mas
deseja saber se existem outras possibilidades de caminhos
gue levem ao mesmo resultado.

O que aconteceu?

O usuario executa determinada acdo (acreditando ser a
correta para o que deseja realizar) e a resposta esperada nao
ocorre (ou ndo obtém a resposta desejada ou ndo obtém
resposta alguma). Ele ndo consegue entender o aconteceu.

O que é isto?

O usuéario ndo compreende determinado elemento
encontrado na interface.

Onde esta?

O usuério sabe o que quer fazer, mas ndo consegue
encontrar o elemento correspondente na interface.

Onde eu estava?

O usuario quer saber “onde ele estava”, ou seja, qual a tarefa
na qual ele estava trabalhando anteriormente. Ele quer saber
Seus passos anteriores para entender o estado em que esta no
momento.

Para que serve isto?

O usuario quer saber a utilidade da tarefa em questéo.

Por que devo fazer
isto?

O usuario quer saber por que deve fazer determinada tarefa.

O usuério executa determinada acdo que ele acredita ser a

Por que néo necessaria no momento, e ndo obtém a resposta desejada.

funciona? Ele tenta a mesma opcao mais de uma vez, porque esta
convencido de estar fazendo a coisa certa.

Socorro! O usuario quer um maior detalhamento dos dados de ajuda.

As expressoes definidas por Silveira foram utilizadas durante a definicdo do

Communication-Centered Design (BARBOSA et al., 2005) . No CCD, as
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expressdes foram interpretadas como ddvidas frequentes e serviam para que 0S
designers se colocassem no ponto de vista dos usuarios.

Durante a proposta do eXCeeD, as expressdes que representavam uma fala
do usuario ao designer passaram a ser falas do designer direcionadas aos usuarios
do sistema, utilizadas em entrevistas semi-estruturadas. Por exemplo, a pergunta
“Como faco isto?”, tendo o usuario como sujeito, foi adaptada para “como vocé
[faria/gostaria de fazer] isso?”.

As perguntas do eXCeeD foram exploradas pelos processos de design
centrados na comunicacdo que inspiraram o LeanCCD, com maior enfoque nas
direcionadas ao detalhamento de metas de usuarios. A seguir, apresentamos 0s

processos de design centrados na comunicacao.

2.5 Processos de Design Centrados na Comunicacao

Esta secdo apresenta o Communication-Centered Design e eXtreme
Communication-Centered Design. Consideramos as defini¢des, técnicas e desafios
apontados por cada um desses processos na elaboracdo do processo proposto por
este estudo. Ao final desta secdo, listamos os direcionadores do CCD e eXCeeD

que foram insumo para a defini¢do do LeanCCD.

2.5.1 Communication Centered-Design

Um primeiro passo na diregdo de definir um processo de IHC fundamentado
na Engenharia Semidtica foi dado por Barbosa e coautores ao propor o
Communication-Centered Design (CCD). O CCD tem por objetivo assegurar que
0s conceitos do dominio a serem comunicados aos usuarios através da interface do
sistema sejam bem representados e entendidos por todos os envolvidos no projeto
antes de avancar para proximas fases do projeto.

Os autores do CCD defendiam que se os designers forem incapazes de
expressar sua Visdo para Seus pares projetistas e demais envolvidos, eles
dificilmente terdo sucesso ao comunicar essa Visdo aos usuarios através do design
da interface de um sistema interativo. Em contrapartida, se eles obtiverem sucesso

na comunicacdo designer-designer através dos artefatos de comunicacao, eles estdo
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melhor municiados para a comunica¢do com 0s usuarios através de seu preposto, a
interface do sistema.

Seus autores acreditam que para projetar a metacomunicacdo antes é
necessario facilitar a comunicacdo - entre os designers - do entendimento
compartilhado sobre o que esta sendo projetado. Para tal, lancar-se-ia méao de
expressdes de comunicabilidade para auxiliar na descricdo de cenarios visando
definir as necessidades dos usuérios, de modelos de interacdo descritos, utilizando
a MoLIC somados a esbogos de interface para representar o design, de acordo com

a Figura 5.
YT T
A 0 qué? como?
quando? por qué? )
0 qué? como? ? por qué nao? /
7-\-7-)\ —= ™
preocupagdes orientadas a “7'/ ("CLJ
comunicagado construir os signos =
(comunicagao designer- da interface do -~
usuario) usudrio \ .
7
endimento entendimento 3 x
individual do compartilhado dos prlnletu e
entendimento -jgner designers especificagéo de interface do 9 —
individual do software Usudno
designer  ~limento . q
individual do /" conceitos e sistema
designer relagdes do modelos de N
dominio especificagao

designers cenarios, modelo de interacédo e esbogos usudarios

Figura 5 - Resumo gréafico do Communication-Centered Design (BARBOSA
et al., 2004)

Por se pautar na Engenharia Semidtica, 0 uso das expressdes de
comunicabilidade (SILVEIRA et al., 2000), em tempo de projeto, promove a
criacdo de um conhecimento compartilnado do dominio pela equipe de designers.
CCD também fornece recursos para projetar a interacdo do sistema e auxilia na
escolha dos elementos de interface.

Usando o CCD como ponto de partida, € com 0 pressuposto que tal
abordagem geraria extensa documentacdo de analise e design, Aureliano
incorporou principios do desenvolvimento agil ao processo criando o eXtreme

Communication-Centered Design (eXceeD), que descrevemos a seguir.
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2.5.2 eXtreme Communication-Centered Design

Semelhante ao CCD, um processo para projeto de IHC chamado eXtreme
Comunication-Centered Design (eXCeeD) (AURELIANO, 2007) propbe a
utilizacdo de algumas representacdes combinadas com questBes para apoiar 0S
designers na conducéo de entrevistas com usuarios.

O eXCeeD adaptou os valores dos métodos ageis, em especial o eXtreme
Programming (BECK, 2000), e diferencia-se do CCD principalmente por:
intercalar as atividades de analise e design inicialmente definidas como sequenciais;
e substituir a documentacdo explicita proposta por registros de audio e anotagdes
regulares, acreditando que, por ser aplicavel a projetos de pequeno e médio porte,
as decisbes possam ser mantidas na memoria dos envolvidos.

O processo proposto por Aureliano é composto por trés atividades principais
(Figura 6):

Elaboracdo das descri¢des de metas do usuario: inspirado pelo Design
dirigido por metas (COOPER et al., 2009), essa etapa visa a identificar as
necessidades e 0s objetivos dos usuarios que devem ser apoiados pelo sistema. Essa
atividade lanca mdo do conjunto de questfes adaptadas das expressdes propostas
para o sistema de ajuda apresentado por Silveira (SILVEIRA, 2002), guiando
designer em discuss@es ou entrevistas semiestruturadas com usuarios ou clientes.

Modelagem da interacdo e da interface: a partir de um conjunto de metas
priorizado, os designers definem de forma intercalada e incremental a interacdo
através da construcao de diagramas MoLIC e a interface através de prototipacdo em
papel (SNYDER, 2003). A exemplo da etapa anterior, os designers também contam
com o auxilio de questdes derivadas das expressdes de comunicabilidade para ajuda
online.

Avaliacéo junto aos usuarios: por fim, o fluxo de interagdo descrito nos
diagramas de interagéo é utilizado como guia pelos designers para a simulacéo dos
esbocos que serdo mostrados aos usuarios. O feedback obtido durante essa atividade
possibilita revisar iterativamente o projeto em construgéo, retomando a qualquer

das atividades anteriores.
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Figura 6 - Resumo gréafico do eXCeeD, adaptado de (AURELIANO, 2007)

Visando a avaliar os valores e praticas do eXCeeD, Aureliano descreveu um
estudo de caso aplicando o processo em um pequeno projeto em ambiente
académico. Na descricdo de metas de usuarios, os designers participantes relataram
a falta de entendimento das necessidades dos usuarios, indicando que poderia ser
interessante avaliar a inclusdo de uma breve andlise prévia dos usuarios e suas
tarefas.

Ja durante a modelagem da interacdo, divergéncias de opinido entre o0s
designers acarretaram o abandono dos diagramas MoLIC e a nédo realizacdo de
anotacOes regulares, enfraquecendo as conclusdes a respeito da manutencdo da
documentacdo proposta pelo processo. O grau de experiéncia da equipe de
designers e o escopo reduzido do projeto foram apontados como possiveis causas
desse comportamento.

Durante a avaliacdo junto aos usuarios, os designers nao aplicaram a
simulacdo de esbocos de tela, conforme defendido pelos proponentes da técnica.
Em resposta a isso, a autora indica que se busque meios de garantir que os designers
aprendam as técnicas propostas no eXCeeD para que essa dificuldade nédo se repita
em outros experimentos.

Por fim, as questdes derivadas dos sistemas de ajuda online ndo foram
utilizadas de maneira sistematica, mas surgiram intuitivamente durante as

discussGes com usuarios. Esse fato pode estar relacionado, na visdo da autora, com
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0 grau de experiéncia dos designers em projetos de IHC e em métodos baseados na
EngSem. O escopo restrito da interacdo que estava sendo projetada no estudo de
caso também foi apontado como fator que pode ter influenciado a decisdo dos
participantes.

De maneira geral, os resultados do estudo de caso do eXCeeD mostram que
um primeiro passo foi dado na direcdo de propor um processo agil para projeto de
IHC fundamentado na Engenharia Semiotica, unindo a reflexdo da MoLIC e a
prototipac&o répida através dos esbocos de interface.

2.5.3 Direcionadores Seguidos pelo LeanCCD

As descobertas alcancadas no estudo de caso que avaliou o eXCeeD
forneceram alguns direcionadores interessantes que influenciaram a proposta do
LeanCCD. A seguir enumeramos esses direcionadores e citamos brevemente como
foram abordados neste estudo.

e Assegurar a capacidade de os participantes realizarem as atividades:
devido aos problemas de realizacdo de algumas atividades do processo
conforme proposto, investiremos na definicdo de formas de apresentacéo
do processo que busquem melhor instruir aos designers na realizacéo das
atividades.

e Incluir uma etapa inicial para andalise dos usuérios e suas tarefas:
motivados pela falta de conhecimento das necessidades dos usuarios
apontada pelo estudo que avaliou o eXCeeD, seguiremos a
recomendacdo de sua autora e incluiremos uma breve analise prévia dos
usuarios e suas tarefas. Essa atividade acontecera em um ciclo inicial,
conforme apresentado na secéo 2.1.

e Investigar o uso explicito das questfes que apoiam a realizacdo de
entrevistas com usudrios: os designers nao adotaram as questfes de
forma explicita no estudo que avaliou 0 eXCeeD. O LeanCCD mantera
0 uso dessas questdes e buscara alternativas para incentivar sua adogao.

e Investigar a adocédo de modelos e anotacdes regulares: Os autores do
eXCeeD ndo puderam alcancar conclusdes abrangentes sobre
manutencdo da documentacdo proposta pelo processo a base de

anotacOes regulares e modelos MoLIC. Manteremos estratégias de
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manutencdo dessa documentacdo como mais uma oportunidade de
avaliar a adocdo de modelos MoLIC em abordagens simplificadas de
design.
O capitulo seguinte apresenta 0 processo proposto neste estudo. Atraves do
detalhamento das etapas e atividades que envolvem o LeanCCD, buscamos

esclarecer como cada direcionador citado acima é enderecado.
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3
O Processo Proposto

Neste capitulo, apresentamos o processo agil proposto nesta dissertacdo, o
Lean Communication-Centered Design (LeanCCD). Descreveremos as atividades
envolvidas no processo, exemplificando com um caso da aplicagéo do processo
conduzido pelo pesquisador, que contou com a participacao de alguns profissionais
da geréncia do pesquisador. Os nomes e funcdes dos participantes sdo ficticios e

foram adotados apenas com carater didatico.

3.1 Aplicabilidade do Processo

Alguns métodos ageis amplamente conhecidos como o Feature Driven
Design (FDD) sao vistos como adaptaveis a diversos tipos de projetos. Outros
métodos assumem ndo serem adequados a qualquer tipo de projeto e tamanho de
problema, porém sem fornecer critérios objetivos para determinar sua
aplicabilidade (ABRAHAMSSON et al., 2003).

Propomos o LeanCCD para ser um processo de design leve, adotavel por
times que utilizam métodos ageis ou abordagens leves de design. Nesta fase de sua
proposicdo, achamos adequado restringir a aplicabilidade do LeanCCD, tipo de
interface, distribuicdo dos times e ao nimero de perfis de usuarios.

Devido & adocéo de protétipos em papel e simulagéo de esbocos, o LeanCCD
é aplicavel ao projeto de solucbes que criem interfaces WIMP, Web, dispositivos
moveis e interfaces tocaveis, segundo a classificacdo presente em (ROGERS et al.,
2011).

Em virtude da necessidade de realizagdo de alguns workshops, avaliagdes
junto a usuarios e constante interagdo com envolvidos, ndo aconselhamos a adogéo
de LeanCCD por times fisicamente distribuidos. Sabemos do avango das
tecnologias de colaboracdo virtual, porém, preferimos ndo explorar essa alternativa

nas primeiras adogdes do processo proposto.
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Também indicamos a adogdo do LeanCCD por times de design compostos
por dois ou trés designers. Ndo faz sentido buscar que 0s conceitos sejam
comunicados entre os membros da “equipe de design” que possui apenas um
designer. Além disso, a realizacdo de avaliagdes com protétipos de baixa fidelidade
pressupde que trés profissionais desempenhem os papeis de computador, facilitador
e observador.

No entanto, caso ndo seja possivel contar com a participacdo desse nimero
de profissionais, uma possivel solucdo é a alocacdo temporéaria de algum
profissional do time de desenvolvimento para realizacdo de atividades pontuais
como observacao durante as avaliacdes e auxilio na realizacdo do workshop que
acontece no inicio do processo, sob o esforco de capacita-lo adequadamente. O
prejuizo também pode ser amenizado pela gravacdo das sessGes para analise
posterior, embora isso diminua a agilidade da atividade.

Um projeto de pequeno porte que atende a um namero elevado de perfis pode
apresentar complexidade elevada, mesmo com o0 escopo reduzido. Algumas
atividades e quadros propostos no LeanCCD limitam a descricdo a, no maximo,
dois papéis de usuérios, com o0 objetivo de enfatizar mais um aspecto da
aplicabilidade do processo.

Assim, espera-se que LeanCCD seja adaptavel a alguns métodos ageis e
abordagens leves em projetos de pequeno porte, com times de design com dois a
trés projetistas em mesmo ambiente fisico, projetando uma solu¢do em alguns tipos
especificos de interface que atenda, no maximo, a dois papéis de usuario. Além
disso, espera-se que o estilo de codificacdo e 0s mecanismos de abstracdo, como
desenvolvimento orientado a objetos ou desenvolvimento orientado a componentes,

néo influenciem na adogéo e performance do processo.

3.2 Material de Apoio

Com o objetivo de apresentar o processo proposto, decidimos criar quatro

tipos de materiais de apoio:
1. Resumo gréfico das etapas do processo: foi entregue aos participantes,
em uma folha A4, o resumo grafico das etapas e atividades do LeanCCD
(Apéndice H). Ao fim deste estudo, a revisdo deste resumo gerou a

representacdo que apresentamos na Figura 7.
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2. Guias das técnicas: foram criados guias que sintetizam, em uma folha
A4, informacgdes como: duracdo, participantes, materiais utilizados na
técnica em questdo, dicas, conteudos relacionados e perguntas que
auxiliam os designers a refletir sobre a atividade em questdo (Apéndice
G).

3. Quadros: algumas técnicas propéem o uso de quadros, que foram
criados em formato A3 e dimensionados para fixa¢do de notas adesivas
pequenas (38mm x 50mm) e médias (75mm x 75mm) (Apéndice F).

4. Pagina do processo: embora seja um material em elaboracéo e constante
revisdo, a intencdo € abrigar nas péaginas do site informacdes
complementares, incluindo uma explicacdo breve da atividade,
referéncia para videos, artigos, acesso as copias dos quadros e guias. Para
facilitar e incentivar o acesso as paginas, cada guia e quadro possui um
QRCode (Quick Response Code), espécie de cddigo de barras
bidimensional, codificando o endereco eletronico de uma pagina no site
do processo.

O LeanCCD propde a combinagéo de acronimos e numeragdo sequencial para
identificacdo das notas adesivas afixadas aos quadros. Os acrdnimos tém a
finalidade de facilitar os designers a referenciar as notas sempre que acharem
necessario. A identificacdo das notas é opcional e os acrénimos podem ser
consultados nos quadros, junto ao nome da area do quadro. Quando em quadros
onde mais de uma nota adesiva pode ser descrita para uma mesma regiao, as notas

mais a esquerda sdo consideradas mais relevantes.

3.3 Atividades envolvidas no LeanCCD

Nesta secdo iniciamos a apresentagéo das etapas e atividades do LeanCCD.
O processo se divide em duas etapas, (1) Defini¢do da Solucéo e (2) Detalhamento

da Solucdo. A Figura 7 resume essas etapas e suas respectivas atividades.
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Definicao da Solugao Detalhamento da Solucdo

Ciclo 0 Demais ciclos

Detalhamento Modelagem de
de Metas Interagéo
de Usuarios e Interface

Metas de
Usuarios Detalhadas

Avaliagao junto
aos Usuarios

Workshop Modelagem Geral

de Estratégia da Solugao

Ao fim de cada ciclo,
designs entregues para
desenvol lvimento

Esbogo de
Conversa

Ao fim de cada ciclo,
metas priorizadas
para o ciclo N+1

- - Esbogo de Modelo

Figura 7 - Resumo gréfico das etapas e atividades do LeanCCD

A primeira etapa, Definicdo da Solucdo, inicia-se com o workshop de
planejamento e estratégia. O objetivo dessa atividade é estabelecer uma visdo, ainda
que superficial, sobre quais problemas pretende-se resolver, para quem esses
problemas sdo relevantes, como uma solucdo pode responder as necessidades
dessas pessoas de forma a diferenciar-se dos seus concorrentes e trazer beneficios
unicos.

Apo6s o workshop, o processo propde reservar algum tempo para que 0S
designers investiguem as impressdes coletadas durante o workshop através da
execucdo de pesquisas de campo, se aplicavel ou possivel. Os resultados da
pesquisa servirdo para construir uma visdo ampla, ainda que pouco detalhada, das
necessidades de cada papel de usuério. Além disso, os resultados da pesquisa
possibilitam o refinamento das defini¢des alcancadas durante o workshop. Espera-
se dedicar a primeira iteragdo a execucdo dessa etapa, 0 que costuma durar entre
uma e quatro semanas.

As iteracOes seguintes se dedicam a materializacdo da solucdo de forma
iterativa e incremental. Os designers priorizam um conjunto de metas dos usuarios
que sdo detalhadas para posterior modelagem da interacdo e interface. Os esbogos
de interface frutos dessa modelagem servirdo de objeto de avaliagcdo junto aos
usuarios. As proximas secOes apresentam mais detalhes sobre as etapas e atividades

do processo.
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3.3.1 Defini¢cao da Solugéao

Neste ponto do processo os designers estdo dedicados a refletir sobre “O
qué?” esta sendo construido e “Por qué?”. Nesta se¢do descrevemos as atividades

relacionadas a definicdo da solucao.

3.3.2 Workshop de Estratégia

Mudar o foco de produzir para introduzir tecnologia é uma diferenca
destacada por de Souza (2005) ao definir a Engenharia Semidtica como teoria nao
preditiva de IHC, ¢ responde a necessidade de “contar aos usuarios sobre a Vvisao
do design”. Introduzir tecnologia, na visdo da autora, “visa fazer seus adeptos
entenderem aspectos estratégicos valiosos, e ndo apenas aprenderem como operar
0s sistemas”.

Conforme buscaremos demonstrar nas sec¢fes deste capitulo, LeanCCD
almeja fornecer aos designers oportunidade de refletir sobre aspectos estratégicos
durante a definicdo da solucdo interativa, no inicio do processo, e buscar que as
decisbes operacionais mantenham relacdo com a estratégia definida, sendo
avaliadas e refinadas ao longo do processo.

Com o termo “estratégia” em destaque, a primeira etapa do processo visa
responder a questdes relacionadas a visdo do produto, onde se quer chegar com esse
produto, quem é o publico-alvo dessa solugdo, que estratégias comunicativas a
solucdo deve adotar ao considerar as necessidades e expectativas desse publico, o
contexto, o canal de comunicacéo, entre outros fatores.

Defendemos que aspectos estratégicos precedem aspectos operacionais. No
entanto, da mesma forma que, em tempo de interacdo, ndo necessariamente teremos
uma estrutura de dois estagios comunicando aos usuarios todos 0s aspectos
estratégicos para, s6 depois, comunicar, a depender de suas escolhas, como eles
devem operar o sistema (DE SOUZA, 2005), muitas estratégias podem e devem ser
definidas e revisadas ao passo que o design da solucéo evolui.

O workshop deve ser coordenado pelo time de design. Espera-se que todos 0s
membros do time de design estejam presentes nesse workshop, atuando como
facilitadores das dindmicas, fazendo perguntas ao longo do processo e anotando

questdes importantes a serem levadas em consideracdo no design da solucao.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 1212366/CA

45

E importante contar com a presenca do patrocinador, pois as decisdes
relacionadas a focalizacdo da solugdo influenciam diretamente o negocio e as
decisOes de interagdo que derivardo dessa viséo nas etapas posteriores do processo.
Além do patrocinador, é importante que especialistas do negdcio, usuarios reais ou
potenciais da solugdo em discussdo sejam envolvidos. Por fim, a presenca de um
arquiteto de tecnologia é aconselhavel para avaliar a viabilidade técnica das
solugdes propostas.

As secOes seguintes apresentam o objetivo de cada atividade, detalhes sobre
sua execucdo e material de apoio indicado. Para auxiliar no entendimento, cada

secdo incluira a descricdo desta atividade em um projeto ficticio.

%k %k %k %k %k %k k

A geréncia de Recursos Humanos (RH) decidiu investir na revisdo de seus processos
e ferramentas de gestdo e solicitou ao departamento de informatica que uma nova
versdo do sistema de gerenciamento de férias fosse projetada. A versao atual possui
alguns problemas que os gerentes de RH gostariam que fossem explorados, como a
satisfacdo dos empregados no planejamento de suas férias e a agilidade e confianca
na aprovacao das solicitaces de férias por parte dos gestores.

O time de design foi requisitado para projetar a solugdo e alocou dois designers,
Laura e Rafael. Laura tem conhecimentos em pesquisa com usudrios e Rafael é
designer de interacdo com conhecimentos em desenvolvimento front-end.

Com objetivo de obter mais informacdes sobre a solicitacdo do RH, os designers
tiveram acesso a atual versao do sistema e puderam ler procedimentos internos e leis
trabalhistas que definem como o processo de agendamento de férias acontece na
empresa. Além disso, eles buscaram ter acesso a lista de solicitagcdes de suporte aos
usudrios do sistema atual com o objetivo de entender quais duvidas e criticas sdo
recorrentes.

Apos esta rapida investigacao inicial, os designers organizaram um workshop com a
presenca de José, solicitante da demanda e responsavel pela administracdo de RH da
empresa. Também convocaram Claudio, gerente de um setor da empresa e usuario
do sistema atual, aprovando solicitagdes de férias. Por fim, convidaram dois
empregados, Felipe e Rogério, que utilizam o sistema atual para solicitar suas férias.
O workshop aconteceu em uma sala de reunido do departamento de informatica,
equipada com retroprojetor, flipchart e quadro branco. Apresentamos as atividades
e os resultados alcancgados durante o workshop nas subsecdes seguintes.

3.3.3 Defini¢cao de Visao do Produto

Schwaber (2004) advoga que 0 minimo plano necessario para iniciar um
projeto com Scrum é composto pela defini¢do da visdo e um backlog de produto. A

visdo descreve porque se esta investindo no produto e qual € o resultado que se
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espera alcancar com sua construcdo. Para um sistema utilizado por uma
organizacdo, a visdo pode descrever como a operacao do negocio sera afetada apos
sua implantacdo. Para softwares desenvolvidos com intuito de serem
comercializados, a visdo pode descrever as principais funcionalidades e funcdes,
como elas beneficiardo os clientes e antecipar o impacto esperado no mercado
(SCHWABER, 2004).

Ser capaz de idealizar o que um produto novo ou a proxima versdo de um
produto deve fazer ou como deve se parecer é essencial para tragar planos para
alcancar esse objetivo. Pichler (2010) define a visdo do produto como o esboco do
que o produto sera no futuro e, nesse esboco, os designers sintetizam as respostas
para perguntas como:

e Quem ird comprar o produto? Quem sdo os clientes-alvo? Quem usara o

produto? Quem sdo os usuarios finais?

e Quais necessidades o produto enderecara? Que valores o produto
adicionara?

e Quais atributos do produto sdo criticos para alcancar as necessidades
enderecadas e, consequentemente, 0 sucesso do produto? Em linhas
gerais, 0 que o produto serd e fard? Em quais areas o produto se
sobressaira?

e Como o produto se saird em comparagcdo com concorrentes externos (do
mercado) e internos (da companhia)? Qual é o diferencial competitivo do
produto em relacdo a venda? Qual é o prego-alvo do produto?

e Como a companhia lucrara com o produto? Qual € a forma de receita e
qual € o modelo de negdcio que suportard ao produto?

e O produto é viavel nos aspectos técnico e econémico? A companhia
conseguira desenvolver e vender o produto?

De Souza (2005) chama aten¢éo para o fato de a Engenharia Semiotica focar
na comunicacao ideal e ndo em demais aspectos cruciais do design, como estética,
produtividade e satisfacdo do usuério, para enumerar alguns.

Devido a adocdo de prototipos de baixa fidelidade, aspectos estéticos ndo séo
fortemente enderecados no LeanCCD. No entanto, € possivel investigar, ainda que

superficialmente, a performance e satisfacdo dos usuarios através das avaliacfes de
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prototipos com esse nivel de fidelidade, conforme proposto pelo processo e
defendido pela proponente dessa técnica.

Muitos praticantes e pesquisadores de métodos &geis discutem sobre a
intersecdo entre as responsabilidades do designer e do responséavel por definir a
visdo de produto?. Embora exista casos onde um mesmo profissional assuma os
dois papéis (GOTHELF, 2011), os relatos dessa experiéncia e observa¢ao em outros
estudos apontam para forte parceria entre dois profissionais para prover o
alinhamento entre as atividades desempenhada por eles (FERREIRA et al., 2011).

Diversas técnicas auxiliam a exploracdo e comunicagdo da visdo, incluindo a
construcdo de protdtipos e esbocos, descricdo de personas e cenarios, criacdo de
storyboards, entre outras (Pichler, 2010). O curso para certificagdo de Scrum
Product Owner da Scrum Alliance (2015) apresenta uma forma de representar a
visdo do produto de forma rapida e sucinta através da declaracdo de visdo do
produto. Na pratica, as respostas as perguntas listadas acima servem para preencher
as lacunas da seguinte frase:

Para (publico-alvo) que possui (necessidades do publico-alvo), (nome do produto)

¢ um produto de/para (categoria de mercado) que (principais beneficios).
Diferentemente de (concorrentes), o produto (diferencial Gnico do produto).

De forma simplista, bastaria fornecer aos participantes as perguntas acima
relacionadas e a frase de declaracdo da visdo do produto citada acima. Propomos o
quadro de visdo do produto (Figura 8) como uma alternativa a essa estratégia. O
principal beneficio é tornar esse processo participativo através de uma
representacdo construida em conjunto pelos envolvidos no workshop de estratégia.

2 No Scrum, método 4gil mais popular atualmente (ONE, 2015), esse papel é chamado Product
Owner.
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Quadro de visdo de produto LeancCD,comivk

Nome do produto Categoria de mercado

Publico alvo principal [PI] Necessidades [NI] Principal beneficio [BI]

Piblico alvo secundério [PII] Necessidades [NII] Principal beneficio [BII]

Concorrentes ou Alternativas [C] Diferenciais [D]

Figura 8 - Quadro de viséo do produto

O quadro de visdo do produto propde duas adaptacdes as lacunas da
declaracdo de visao de produto. A primeira adaptacdo € a divisdo do publico-alvo
em principal e secundario, seguindo a restricdo de aplicabilidade discutida
anteriormente. A segunda adaptacdo é permitir expressar mais de uma informacao
em algumas areas do quadro, que possuem relacdo direta com as lacunas da
declaracéo de visdo descritas anteriormente.

Neste ponto do processo, 0 objetivo é identificar os papéis de usuario, um
papel que diversas pessoas poderiam assumir ao usar o sistema, sem segmentar em
perfis de usuario, que sdo descri¢des das caracteristicas dos usuarios cujos objetivos
devem ser apoiados pelo sistema.

Espera-se, porém, que outras atividades além da definicdo de visdo do
produto sejam realizadas. Um exemplo comum € a gestdo de riscos, que pode ser
tratada de forma implicita ou adaptada a realidade &gil dos projetos
(ABRAHAMSSON, 2008, p. 190). No entanto, a definicdo dessas atividades

extrapola o escopo de um processo de design de interagdo como o LeanCCD.

*hkkkikk
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Durante uma tarde os participantes do workshop se reuniram para discutir a criacdo
de uma nova versdo de um sistema de gestdo de férias. Primeiramente, 0s
participantes se dedicaram a estabelecer uma visdo do produto que esta sendo
definido. Nessa tarefa, eles decidiram utilizar o quadro de visdo do produto cujo
resultado é apresentado na Figura 9.

Quadro de visdo de produto

Mome do produte

Piblico-alvo principal [P1] Hecessidades [NI] Principal beneficio [BI]

Consultar

Alterar Agenda-

ici Sclicitar o irni
Sclicitante e Férias e _Maxrm.zo.r
Férias dios de folga
Piblico-alvo secundério [PII] Mecess idades [NII] Principal beneficio [BII]
g Consultar
S ’T_V‘_:'mu agenda- Gerencior
Acrovador olicitagao .
pr v meis
claramente
as olocagoes
Concorrentes ou Alternativas [C] Diferenciais [D]
Versio Planilha de i
anterior do Controle Visdo de Ex%b'?ﬂ: dos
sistema Paralelo Colendério eriados

Figura 9 - Quadro de visdo do produto para o sistema de gestao de férias

3.3.4 Analise de Publico-Alvo

Ao iniciar a segunda atividade do workshop, os envolvidos ja possuem nocéo
do problema que se espera resolver e tém uma visdo preliminar de um produto que
pode soluciona-lo. Dentro dessa visdo estdo presentes o publico-alvo principal e,
opcionalmente, o publico-alvo secundario. Essa etapa dedica-se a ampliar o
entendimento a respeito desses publicos no contexto da solu¢do que se esta
projetando.

A maioria das abordagens ageis ndo possui nenhum momento dedicado
especificamente a reflexdo sobre o publico-alvo e o contexto de interacdo. A etapa
de anélise de publico-alvo busca revelar os porqués por trés das agdes, escolhas e
decisbes do publico-alvo, visando responder proativamente a suas reais

necessidades.
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A utilizacdo de mapas de empatia comegou a ser amplamente divulgada com
0 advento de publicacdes sobre técnicas para promover co-criacao, engajamento,
criatividade e inovagdo (GRAY etal., 2010). Originalmente, o objetivo da técnica
é aprofundar o nivel de entendimento sobre um ou um grupo de envolvidos em um
dado contexto.

Como parte do LeanCCD, os mapas de empatia serdo utilizados para
investigar o entendimento de um papel de usuario no contexto de interagdo com um
produto ou servico. O preenchimento do quadro de empatia é apoiado pelo seguinte
conjunto de perguntas:

e Quem sdo essas pessoas?

e O que fazer e dizem?

e O que ouvem e veem?

e O que pensam e sentem?

e Quais sdo as barreiras que enfrentam quando tentam atingir suas metas?

e Quais oportunidades podem ser exploradas no atingimento dessas metas?
O processo de elaboracdo de um perfil de usuério € iterativo. Em geral, inicia-se
pela definicdo de uma ideia geral de quem sdo 0s usuérios, no inicio pouco
detalhada, e que pode ser apenas uma impressao equivocada (BARBOSA et al.,
2010). Dado que as informacgdes foram levantadas inicialmente apenas com 0s
participantes do workshop, é importante investigar essas informacoes e impressdes

junto aos usuérios finais o quanto antes e ao longo de todo o projeto.
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Papel

Quemsio [Q]

Barreiras [B]
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( + Perfil ) Pensa / Sente [P] Vé / Ouve [F]
Faz / Diz

Oportunidades [O]

Figura 10 - Quadro do mapa de empatia

O preenchimento do mapa de empatia (Figura 10) possui varias se¢fes com

objetivos distintos, todos relacionados a reflexéo sobre o publico-alvo da solucéo:

Papel: o papel do usuério é a funcdo dentro do processo que o sistema
pretende suportar, de forma analoga a atores na descri¢do de casos de uso
(JACOBSON, 1992), porém sempre sendo pessoas, nunca outros
sistemas (CONSTANTINE et al., 1999).

Perfil: quando os projetistas optam por refletir sobre aspectos
especificos de um grupo representativo de usuarios dentro de um papel
de usuério, acontece uma segmentacdo por perfis. O perfil € um
qualificador do papel de acordo com caracteristicas de interesse para o
processo de design. No LeanCCD, a definicdo de um perfil ndo é
obrigatdria.

Quem sdo: nesta area do quadro os designers descrevem as
caracteristicas relevantes dos usuarios, relacdo com tecnologia,
conhecimento do dominio do produto e das tarefas que devera realizar

utilizando o produto, etc.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

52

Secdo central: a secdo central do mapa define o que um usuario que se
encaixa nesse papel de usuério e perfil diz, faz, ouve, vé e 0 que pensa e
sente. Essa reflexdo sobre o contexto em que esse usuario se insere € Util
para identificar rapidamente documentos que 0s usuarios consultam
durante a realizacdo de suas tarefas, interacdo com outros envolvidos,
frustracOes, pressoes, etc.

Barreiras: durante o preenchimento da secdo principal do mapa de
empatia, os designers poderdo identificar barreiras para o atingimento
dos objetivos do publico-alvo e registra-las nesta secdo do mapa.
Oportunidades: da mesma forma, a combinagdo de itens da segédo
principal pode levar os designers a descoberta de oportunidades que
permitiriam melhor apoiar as atividades das pessoas que se enquadram
no papel e perfil do publico-alvo em questéo.

*hkkkhkkhkkk

De volta ao projeto de um sistema de gestdo de férias, os participantes iniciaram pela
definicdo do principal publico-alvo da solucdo, os solicitantes de férias e, logo apos,
os aprovadores de solicitacGes. Eles também optaram por descrever os papéis de
usuario de forma genérica, sem segmentacdo por perfis. A Figura 11 apresenta o

resultado da andlise de publico-alvo do papel Solicitante.
Mapa de Empatia
( + Perfil ) Pensa / Sente [P] V& [ Ouve [F]
Faz / Diz
Solicitante
, s "Amor, vamos nosde
de Férias Colarfolgos Presséo para vigjarnas 3@@9&“
aumentor decidir ferias?”
weus dias de
Quemsdo [Q] descoanso...
Trabolharm E::’ ::9'.”"3 “Vawmos fazer
em escatorios deinis%;::'e SerG Gue Pedire um wmochiléo . Contas g
2y horario vo tenho soldo plan jax? pela Europa? vencer
comercial pora folgar? Planejore
Quanto? pedic?
% Nunca Maioria usa “Quem Voi Planilha de
iglcmm férias? sistemas € At ticor &ﬂﬂ; em ferios
onhecem tem PC no Qual jan ou jul? wipe
as regms? trabalho ° "‘:’h"" temporada v St
2 com filhos e
Parcelar os conjuge?
30 dins? PR Al
? Alguémtem q
s, Pesm de Fulana, voc
riados do 6 agendou
t di 5
c?o"r‘npt:ﬁn: ano gue vem? suas fenas?
sewm filhos?

Barreiras [B] Oportunidades [ 0] Incluirfolsns . Mais
Ertor Decidir entre: Visualizar ho Visualizar  INfoAmagoes
pericdo *Tirar os 30 agenda- Planejamento feriados Wb", valores

v * Parc(20/10) mentos € aprovagiio dentro do | Ecaleilios
concomido. ! Vender 10 sistema,

Figura 11 - Mapa de empatia preenchido para papel Solicitante de Férias


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

53

3.3.5 Proposta de Perfil do Preposto do Designer

De acordo com a Engenharia Semidtica, o preposto do designer é a interface
do sistema computacional. De Souza (2005) antecipa um desafio de escolher entre
reificar® ou antropomorfizar* a interface do sistema. Esse desafio se torna maior no
caso de aplicagdes complexas, em que a combinacdo das duas estratégias é
praticamente inevitavel.

LeanCCD, em contrapartida, foi proposto para ser aplicado no design de
solugcdes com escopo e complexidade reduzidos. Nesse contexto restrito de
aplicabilidade, sugerimos o antropomorfismo da interface e a manutencéo do termo
como uma forma de manter essa analogia favorecera a derivagdo das estratégias
comunicativas das etapas posteriores.

Para cada papel ou combinacao de papel e perfil de usuéario, LeanCCD propde
que sejam definidos diversos aspectos do processo comunicativo entre 0 preposto
do designer e os usuarios. O inicio da definicdo do perfil do designer é parte do
processo de IHC que reflete as respostas a um conjunto de necessidades, restrigdes,
oportunidades e desafios relacionados ao uso de tecnologia computacional.

Assim como a maioria das pessoas possui uma postura comportamental
predominante adequado ao seu papel no trabalho ou em outros contextos
socioculturais, também os produtos possuem uma maneira predominante de se
apresentarem aos usuarios. Um produto pode ser “timido e sucinto”, participando
pontualmente da vida dos usuarios, como pode ser “expansivo e prolixo’, exercendo
maior influéncia no dia-a-dia das pessoas que o utilizam (COOPER, 2009).

Da mesma forma, as pessoas adaptam seu comportamento em resposta ao
contexto sociocultural em que estdo inseridas, um produto pode se comportar de
diversas formas de acordo com o contexto de uso. E importante que essa decisao
seja uma resposta a um conjunto de necessidades e preferéncias dos usuarios e nao
por gosto pessoal dos designers (COOPER, 2009).

Objetivando explicitar as decisdes sobre a postura comunicativa do preposto
do designer, o perfil do preposto é composto pelas falas importantes, pelas atitudes,
pela postura, pelo tom, pela extensdo do dialogo e pelos canais de comunicagdo. A

Figura 12 apresenta o quadro de definicdo do perfil do preposto do designer.

3 Representar a interface na forma de uma ferramenta ou objeto tangivel
4 Representar a interface na forma de um guia ou agente que busca assemelhar-se a um ser humano
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Perfil do Preposto do Designer Leancep.comipreposto BN

Falas importantes [FI] Atitudes [A]

Aprofundamento do dialogo

Figura 12 - Quadro perfil do preposto do designer

Falas importantes: se¢do dedicada a listar as falas mais relevantes, como
as que respondem as barreiras e oportunidades presentes no mapa de
empatia do papel e perfil, respostas a falas do usuario e exemplos de
recuperacgdes de rupturas comunicativas. Essas rupturas de comunicacéo
ocorrem quando “a interface do sistema (preposto do designer) nao
consegue responder adequadamente as requisi¢es do usuario ou quando
0s usuarios cometem erros ou equivocos” (BARBOSA et al., 2014).
Atitudes: a definicdo das atitudes evoca ao conjunto de principios que
norteardo o design das funcionalidades que respondem as necessidades e
preferéncias dos usuarios.

Postura: é a posi¢do ou condigdo percebida pelo publico através do
conjunto de atitudes e comportamentos, ou falas no caso do processo
comunicativo. A postura do preposto € uma decisdo do designer em
resposta as expectativas dos usuarios gque se encaixam nesse perfil.

Tom: é definido como um estilo ou modo particular de escrever e falar,

entonacdo da voz com intuito de expressar algum significado, sentimento
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ou espirito. Escolher o tom que o preposto utilizara de forma coerente com
0 contexto de uso e as expectativas dos usuarios € decisivo. O preposto
pode assumir um tom informal, at¢ mesmo bem humorado, como é
comumente praticado em redes sociais. Em contrapartida, utilizar o mesmo
tom informal para comunicar erros de um terminal de autoatendimento
bancéario pode ter efeito negativo sob a percepcdo dos usuarios, pois seria
incompativel com a seriedade quase sempre adotada nesse contexto de uso.
Aprofundamento do didlogo: da mesma forma que ndo se espera
comecar uma longa conversa sobre os rumos da politica do pais ao
encontrar um vizinho no elevador, também o preposto do designer deve
manter a aprofundamento do didlogo de acordo com o contexto e as
expectativas dos usuarios. Um sistema para um computador de bordo
automotivo deve esperar falas simples e sucintas do usuario motorista,
respondendo rapidamente e de forma a ndo distrai-lo. Em contrapartida,
um usuario de uma ferramenta de mineracao de dados tem mais chance de
engajar-se em uma conversa longa e que explique cada informacdo por
diversas perspectivas.

Canal de comunicacdo: as capacidades comunicativas do preposto do
designer precisam ser analisadas em termos do que, como, onde e quando
ele pode comunicar os contetudos que fazem parte da mensagem que 0
designer pretende comunicar (DE SOUZA, 2005). Essas capacidades estdo
relacionadas ao canal de comunicacdo, ou até mesmo limitadas por ele.
Existe o caso de uma aplicacao ser apresentada em diferentes canais, como
um aplicativo de tarefas que possui um painel de tarefas na internet e um
aplicativo de celular. Quando se percebem diferencas significativas do
contexto de uso, aconselhamos construir um perfil do preposto para cada

canal de comunicagéo.

Ou seja, o objetivo do designer é fornecer aos usuarios certos tipos de
experiéncia. O antropomorfismo do preposto do designer e as defini¢es de alguns
aspectos comunicativos visam auxiliar na personificagéo do preposto e auxiliar em

decisbes de qual experiéncia comunicativa os designers pretendem fornecer aos
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Apdbs um breve intervalo, os participantes iniciaram a criacdo do perfil do preposto
do designer para cada um dos papeis definidos nas etapas anteriores, iniciando pelo
papel Solicitante. Para facilitar o processo de preenchimento, eles colaram na parede,
lado a lado, o quadro do perfil do preposto em branco e 0 mapa de empatia do perfil
correspondente. A Figura 13 apresenta o perfil do preposto do designer para o papel
de usuério Solicitante.

Perfil do Preposto do Designer

Falas importantes [FI] Atitudes [A]

Vejoa Voce estd
relagiiode usando 2 dias INVENTIVO CONFIAVEL
¥ Seém precisar (dd ideia
feriados (sabidom) i) (guarda.
o B agend ) segredo
- ' _sobre infos)
Vocé tem até
Ess€S . .
ymembros do d;;z\g';? CURIOSO 'WOM’; D0
sua eqUiPeId | 51050, ) (pergunta. (Perguntas
agendaam | sobre Poiiem
I preferéncias) irritar)
% Nunca -

Salvam férias? ATENGAO INFORMATINO CONSCIENTE
% Conhecem Vock tem até (passa. © (Gid. usudrio
Qs regras? dia X e ax, de niﬁo‘;‘:er

a E !nd . suges S, S€
ul infos) _ culg)
Os meses
age e abr nio AXPTO tem
f css_ Bl CONVENIoS
pedidos comm hotéis.
Vejal

Intranet
Dispositives
movels

Figura 13 - Perfil do preposto do designer preenchido para o sistema de
férias

3.3.6 Modelagem Geral da Solucéo

Voltando a reflexdo sobre o modelo evolucionario de quatro estagios da
metacomunicacdo envolvendo usuérios e designers (secdo 2.4), o resultado do
estudo dos usuarios, suas atividades e seu ambiente pelo designer é a materializacéo
do entendimento das necessidades e metas desses usuarios. Uma pratica comum de
processo ageis € a construcdo de uma lista de cartbes que descrevem estdrias,
definidas como narrativas simples contextualizadas de pessoas e suas necessidades.

O objetivo dessa atividade é estabelecer uma visdo superficial das
necessidades através da construcdo de um diagrama que represente quem ira fazer
0 qué e por qué. Sua principal func&o é tentar auxiliar os designers na obtencédo de

uma visao abrangente, ainda que superficial, do que esta sendo projetado, uma
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necessidade apontada por muitos designers envolvidos em projetos utilizando
metodologias ageis (DA SILVA et al., 2011).

Aureliano defendeu, ao propor o eXCeeD, a descricdo de metas de usuarios
em cartdes apoiada por um conjunto de perguntas derivadas da pesquisa de Silveira
(2002) sobre expressdes de comunicabilidade para sistema de ajuda. Conforme as
historias de usuario eram detalhadas, os fragmentos de modelos de interacdo usando
MoLIC eram incorporados ao modelo geral da solugao.

O processo de construgdo de diagramas MoLIC nas primeiras versdes da
linguagem (PAULA, 2003; SILVA, 2005) propunha a criacdo de um diagrama de
metas de usuario por papel. A relacdo dessas metas com as cenas no modelo de
interacdo construido em seguida foi alvo de estudos e propostas de revisdo da
MoLIC (ARAUJO, 2008).

Recentemente, os criadores da linguagem omitiram a representacdo isolada
do diagrama de metas de usuario ao utilizar a MoLIC (BARBOSA et al., 2014),
propondo a definicdo de uma cena sem didlogo para representar cada meta de
usuério identificada.

Os primeiros pesquisadores da MoLIC, ao defender o Communication-
Centered Design, ja haviam destacado o uso da linguagem em diferentes niveis de
abstracdo: criando diagramas menos detalhados (ou até mesmo incompletos) nos
primeiros estagios do design, utilizando elementos basicos da MoLIC, promovendo
a reflexd@o dos designers sobre solucdes alternativas, e adicionando mais elementos
ao evoluir para a especificacdo da interacdo (BARBOSA et al., 2004).

Durante a primeira iteracdo, o LeanCCD prop6e que uma versao simplificada
da MoLIC represente a visdo geral da solucdo na perspectiva de um papel de
usudério. A criacdo deste diagrama é apoiada pelos templates de identificacdo de
metas de usudrio (Tabela 2) representadas como cenas sem didlogos. As perguntas
adaptadas por Barbosa e Silva (2014) seréo utilizadas para auxiliar na identificacéo
de elementos estratégicos da linguagem: pressuposicoes, pré-condicOes, efeitos
perlocutdrio, pontos de abertura, acessos ubiquos e pontos de encerramento (vide
Guia de Referéncia da MoLIC no Apéndice G).

Esse modelo deve ser refinado e revisitado sempre que for da vontade dos
designers. Os diagramas MoLIC detalhados durante a modelagem da interface e

interacdo devem ser incorporados a esse modelo. Colabora para a clareza
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transcrever os modelos feitos em papel para um software, mas essa decisdo deve

ser tomada pelos designers.

Tabela 2 - Formulagdes que descrevem os tipos de metas de usuario

Formulacéo:
Tipo de meta Eu (usuario no papel <Papel> com perfil <perfil>)...
Final ... quero utilizar o sistema para <atingir Meta Final>.

... quero <atingir Meta Instrumental> para <atingir Meta Final>

Instrumental [de forma mais eficiente/facil/flexivel..].

Instrumental ... quero <atingir Meta Instrumental> para <atingir Meta Final>
oportunista [de forma mais eficiente/facil/flexivel...] agora.

Instrumental ... quero <atingir Meta Instrumental> para <atingir Meta Final>
planejada [de forma mais eficiente/facil/flexivel...] no futuro.

As metas de usuarios se dividem entre finais e instrumentais. As metas finais
comumente surgem desde a definicdo da visdo do produto. As metas instrumentais
auxiliam no atingimento de metas finais e podem ser metas instrumentais
oportunistas e planejadas. A Tabela 2 apresenta exemplos de falas de usuarios que
auxiliam na classificacdo das metas.

As metas instrumentais oportunistas sdo metas que surgem naturalmente
durante a interacdo. Em contrapartida, as metas instrumentais planejadas
representam um esforco que ndo trata beneficios imediatos aos usuarios, mas
surtirdo efeito no futuro (BARBOSA et al., 2014).

Note que as metas instrumentais estdo associadas a metas finais através de
beneficios. Os designers devem buscar preencher a lacuna “beneficio” dos
exemplos de falas dos usuarios utilizando os principais beneficios de cada publico-
alvo ou principais diferenciais do produto listados durante o workshop de estratégia.
Dessa forma, os designers mantém o alinhamento com a visdo do produto e

fortalecem a relacéo de derivacdo da etapa anterior.

*khkkkkikk

Dando prosseguimento ao projeto do sistema de gestdo de férias, os designers
haviam encerrado o workshop de estratégia apos a definicdo do perfil do preposto
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do designer. No dia seguinte, os designers se reuniram para discutir as descobertas
alcangadas no workshop e listaram as davidas anotadas durante a sua realizag&o.

Tomando como base as necessidades do publico-alvo principal presentes no quadro
de vis&o de produto, os designers criaram uma primeira versdao do modelo geral da
solucdo com as principais metas identificadas. As davidas que surgiram foram
incorporadas a lista de duvidas existente.

!

Informar
precond: férias credenciais
realizadas l l

Consultar Consultar
detalhes de
legislagdo Solicitagges uma solicitagdo

precond: 45 dias antes da data agendada
presup: (1) motivo pessoal
precond: periodo disponivel presup: (2) Tei;ﬁo pelo aprovador

Consultar

sem solicitagdes

Solicitar precond: 45 dias antes
Férias Alterar da data agendada

B —
Solicitagdes Presup: (1) motivo pessoal
Presup: (2) rejeicdo pelo aprovador

4
presup: palpites foram adequados 4
precond: tem configurado Aceitar sugestdes
preferéncias (?) imizar dias> ?) presup: estd interessado em calibrar

(?
(?) as sugestdes que o sistema faz.

presup: (1) solicitando um
periodo concorrido
presup: (2) sabe que
tem impactos em
sair ao mesmo tempo
que outros colegas.

Consultar
Solicitacdes dos
colegas
<facilitar
negociagdo>

presup: foi convencido que vale
a pena investir tempo nisso

Atualizar
preferéncias
presup: estd interessado em calibrar )
as sugestdes que o sistema faz. T

3.4

Figura 14 - Modelo geral da solucéo para gestao de férias para o perfil

Solicitante

Ao fim da criacdo desse modelo, os designers buscaram sanar algumas dessas
duvidas buscando informagfes com os usudrios, realizando uma breve pesquisa de
campo. O resultado dessa pesquisa foi utilizado para refinar o modelo geral da
solucdo, que foi apresentado e validado em uma reunido que contou com a
participacdo do patrocinador, dos usuarios finais e do analista de sistemas
responséavel pela implementacéo da solu¢do. O modelo foi utilizado também para
priorizacdo das metas a serem detalhadas na atividade seguinte.

Detalhamento da Solucéo

Apos a conclusao das atividades relacionadas a definigdo da solucéo, se inicia

a etapa de detalhamento da solucéo. Neste ponto do processo os designers visam a

responder “Como?” o sistema deve se comunicar com os usuarios. Também estdo

interessados em avaliar a solugdo junto a alguns usudrios (“Que tal?”) e refinar as

definigOes estabelecidas nesta etapa e durante a etapa anterior.
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3.4.1 Detalhamento de Metas de Usuario

A definicdo de metas de usuario na etapa anterior fornece aos designers uma
visdo ampla, embora superficial, dos objetivos dos usuérios agrupados por papel ou
perfil. No entanto, existem detalhes de cada meta de usuario que ndao foram
explorados.

eXCeeD utilizou uma série de perguntas adaptadas das expressdes de
sistemas de ajuda como ferramenta epistémica para detalhamento das metas. No
entanto, durante o estudo de caso que avaliou a aplicacdo do processo, as perguntas
ndo foram utilizadas de forma explicita. As analises posteriores das gravacdes do
experimento levaram a conclusdo de que os participantes passaram pelos pontos
que as perguntas visavam explorar, mesmo que de forma nao sistematica.

LeanCCD também lanca médo das perguntas propostas por Aureliano por
acreditar no valor da sua adocdo como uma forma de favorecer a reflexdo dos
designers na definicdo de detalhes importantes das metas dos usuarios. Porém, para
incentivar sua utilizacdo, propomos um Quadro de Meta de Usuario que agrupa as
perguntas em categorias de acordo com o tema que abordam. Esse agrupamento é

demonstrado na Tabela 3.
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Tabela 3 - Questbes que auxiliam no detalhnamento de metas de usuério

Categoria Questdes proposta por Aureliano
Pra que serve isto?
Motivacdo . . .
Por que vocé {quer | deve | gostaria de} fazer isto?
Quem pode fazer isto?
Usuario Além de vocé, mais alguém pode fazer isto? (E se vocé ndo estiver

disponivel, quem podera fazer?)

O que precisa ter sido realizado antes disto?

Pré-condices . .
¢ De quem depende a realizacdo disto?

Informacdes

s Que informag0es sdo necessarias para realizagao disto?
necessarias

Quial sera o resultado disto?

Resultado Que informagbes vocé {terd | gostaria de ter} ao final disto? (Que
outras informag6es vocé terd ao final disto?)

Quem podera utilizar as informacdes resultantes disto?
Envolvidos
Quem {pode | deve} ser avisado sobre a realizagdo disto?

As categorias tém o objetivo de explicitar os diversos aspectos de uma meta
de usuérios e, através do quadro, verificar se existe algum registro do entendimento
sobre cada um desses aspectos relevantes, antes de avancar para a definicdo da
interface e da interacao.

Note que essa atividade é uma atividade opcional, podendo ocorrer ou nao,
caso o entendimento da meta seja considerado Obvio para os designers, nao
necessitando de uma reflexdo profunda a respeito. Ela pode ser realizada quando
um conjunto de metas for priorizado para detalhamento, conforme apresentamos na
visdo geral do processo (se¢do 3.3), ou a qualquer momento anterior @ modelagem
da interacao e interface.

Estudos preliminares que avaliaram informalmente o uso do quadro
constataram que € comum que aspectos relativos a um conjunto de metas correlatas
sejam abordados ao mesmo tempo. Dessa forma, o preenchimento sequencial dos

quadros pode ndo ser produtivo, ou coerente para esses casos. Aconselhamos, pois,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

62

a selecdo de algumas metas fortemente relacionadas a serem detalhadas de forma

conjunta ou intercalada.

*hkkkhkikk

Nesse ponto do projeto do sistema de gestdo de férias, os designers possuem 0s
quadros gerados durante o workshop de estratégia, um modelo geral da solugédo e um
conjunto de duvidas a serem sanadas com 0s usuarios. Durante a reunido sobre o
modelo geral da solugdo as metas “Consultar solicitagdes” e “Solicitar Férias” foram

priorizadas.

Os designers decidiram aproveitar a presenca dos envolvidos para dar andamento ao
detalhamento das metas, dessa vez sem a presenca do patrocinador. Eles afixaram os
quadros na parede e preencheram as informac@es utilizando as perguntas definidas
no guia da atividade, conforme apresenta a Figura 15.

Quadro de meta de usuario

Papéis « Perfis [PP ]

Envolvidos [E]

PROVADOR
SOLICITANTE ,ﬁoffamo ao
SOLICITAR FERIAS final por email
ERP farg para MEMBROS
ulﬁ_mos 30 DA EQUIPE
d:a§ do (notificado
Motivacio [M] Periodo pelo sistema)
EE—— APROVADOR
solicitagho #77)
Tem que fozer
Para cada
perfodo Resultados [R]
aguisitivo Se enviar para
aprovacao:
Planejorp Em aprovacéo
néo Ser
“expulso’ de Se ndo enviar
fexias Em Rascunho

Informagdes necessarias [ 1] Pré-condigdes [ PRE]

Escolha entre:

1- Tirar 30 dias

2- Tira 20 dias + §

3. Periodo 10 a 15, 15220

Data Inicio

* Estar no periedo
Receber abano (S/M) pe

* Nao ter sclicitagao

aprovada (teria gue
olterar solicitagao)

. | *Nao ter rascunho

(opc)Conhece
r solicitagdo
dos pares de
equipe?

Prezado,

O empregado “yoox
acaba de solicitar um
agendamento de
férias,
<Ver>

Figura 15 - Quadro de meta de usuarios da meta “Solicitar férias”

3.4.2 Modelagem da Interacéo e da Interface

Apos ampliar o nivel de detalhamento de uma meta ou um conjunto de metas,

LeanCCD propde a modelagem da interacdo e da interface através da construcdo

intercalada e incremental de diagramas de interacdo MoLIC e esbocos de interface,

a exemplo do proposto por Aureliano (2007, p. 76).
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Espera-se que essa estratégia promova a reflexdo-em-acdo proposta por
Schon (1983), que defende que, ao elaborar os diagramas e esbocos, os designers
“conversam com materiais” que fazem disparar novas reflexdes sobre a interacéo
representada no diagrama. Nessa etapa, propomos que os designers criem mais de
uma solucdo, a fim de discutir seus pontos fortes e fracos, além de incentivar a
obtencéo de feedback dos usuarios.

Aureliano também defendia a construcao de diagramas de forma incremental
e propunha que os trechos gerados fossem incorporados ao modelo geral, que
conteria todo o sistema ja projetado (AURELIANO, 2007 p. 76).

Assim como adotado no detalhamento de metas, as questes adaptadas de
Silveira presentes em (AURELIANO, 2007), e revisadas recentemente por
(BARBOSA et al., 2014) apoiam a modelagem de interagdo e interface (essas
questdes estdo presentes no guia que apoia esta atividade no Apéndice G). Além do
guia para modelagem da interacéo e interface, o processo disponibiliza um guia de

referéncia dos elementos da MoLIC (Apéndice G).

*khkkkkik

Munidos das informagdes levantadas durante o detalhamento de metas, os designers
iniciaram a definicdo da interface e interacdo através da criacdo intercalada de
diagramas MoLIC e esbocos de tela em papel, combinando trechos feito feitos a mao
e trechos que julgaram ser mais faceis de construir com o auxilio de um computador.
Ao fim da atividade, geraram uma representacdo da tela e um diagrama MoLIC
esbocados em papel (Figura 17 e Figura 16).
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Figura 16 - Modelo de interagfio para a meta “Solicitar férias”
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Figura 17 - Esbogo de tela em papel para a meta “Solicitar férias”

3.4.3 Avaliagéo junto aos Usuarios

No terceiro passo do esquema evolutivo da metacomunicacgéo entre designers
e usuarios apresentado por de Souza (2005), os usuérios decodificam a mensagem
expressa pelos designers na forma de tecnologia computacional. LeanCCD define
uma atividade de avaliacdo do esbogo da solugdo com os usuarios objetivando (a)
validar o entendimento alcancado pelos projetistas nos primeiros passos do
processo, (b) definir quais das propostas melhor atendem as necessidades dos
usuarios e (c) antecipar algumas dificuldades desse processo de decodificacao.

Considerando que a criacdo de prototipos de baixa fidelidade é uma das
técnicas mais populares no contexto de desenvolvimento agil (DA SILVA et al.,
2011), LeanCCD prop0e a criacdo de esbo¢o em papel e simulacéo desses esbogos
com usuarios segundo definido por Snyder (2003) como forma de avaliagdo das
solucBes com 0s Usuarios.

As opinides fornecidas e fatos observados pelos designers durante as sessoes
de avaliacdo sdo insumos para revisdo da visao do produto, sobre 0s Usuarios e suas

metas e sobre decisfes relacionadas & modelagem da interacdo e da interface,
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possibilitando o refinamento do entendimento alcancado nas etapas anteriores do

projeto.

*kkkikk

Finalizando a primeira iteracdo do projeto de gerenciamento de férias, os designers
organizaram um experimento que contou com a participacdo de dois usuarios no
perfil Solicitante. Durante uma tarde, designers e usuarios discutiram e refinaram a
proposta de interface projetada durante a modelagem da interacéo e interface. O
aprendizado alcancado com a avaliacdo serviu de insumo para incluir detalhes ao
modelo geral da solucéo e direcionar as metas que seriam detalhadas na préxima
iteracéo.

3.5 Atividades de Apoio

Existem algumas atividades que podem acontecer em paralelo com qualquer
atividade do processo. O esboco de conversa € uma ferramenta proposta neste
estudo e visa a fornecer uma visdo rapida de como seria a conversa usuario-preposto

ao se discutir o problema ou a solucéo.

3.5.1 Esboco de Conversas

Os proponentes da abordagem centrada na comunicacdo exploraram
estratégias para derivar partes de modelos da UML a partir de diagramas MoLIC
(DE PAULA et al., 2005). Eles defendiam que uma forma simples de criar um
diagrama de atividades baseado em um modelo de interacdo da MoLIC seria
representar cenas e processamentos do sistema como acbes em raias diferentes
(usuério e sistema, respectivamente) (BARBOSA et al., 2004).

Constantine e Lockwood (2004) defendem a construgdo de casos de uso
essenciais (essential use cases), “um didlogo em duas colunas envolvendo um
proposito especifico ou uma intencéo de uso, expressando a linguagem dos usuarios
e do sistema, sem detalhar os mecanismos que serdo utilizados”, conforme

exemplifica a Tabela 4.
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Tabela 4 - Exemplo de caso de uso essencial

Solicitar férias

Intencdo do usuario Responsabilidade do sistema
Inicia solicitacdo de férias

Solicita informacdes da solicitacéo
Seleciona opc¢éo de parcelamento

Seleciona periodo(s)

> Consulta outras solicitacdes
Resume solicitacao
Confirma solicitacéo

Envia solicitacdo ao aprovador
Confirma envio da solicitagdo

Alguns adeptos dessas descrigdes preferem trabalhar inicialmente com
cenarios que serdo posteriormente transformados nessas narrativas através de
abstracdo ou generalizacdo (CONSTANTINE et al., 1999). Rosson e Carroll
(2002) definem cenarios como narrativas sobre pessoas realizando uma atividade
para alcangar um ou mais objetivos.

Na perspectiva centrada na comunicacdo, o design de interacdo pode ser
considerado como a especificacdo de todas as conversas que 0S usuarios poderao
travar com o preposto do designer, incluindo conversas alternativas representando
diferentes estratégias para alcancar um objetivo e conversas para a recuperacao de
rupturas comunicativas (BARBOSA et al., 2010, p. 212).

Toda conversa tem um tépico, que se desdobra em didlogos que enderecam
subtdpicos relacionados ao tépico. Os interlocutores da conversa, usuario ou 0
preposto do designer, fazem uso de signos para compor as falas que emitem sobre
os diversos elementos da comunicagdo: contexto, emissor, receptor, mensagem,
cddigo e canal (BARBOSA et al., 2010). Por fim, os topicos e o foco da conversa
sdo mantidos ou alterados pela troca de turno entre os interlocutores. A Tabela 5
destaca os elementos dessa conversa. As falas iniciadas por D: sdo do preposto do

designer e as iniciados por U: sdo falas do usuario.
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Tabela 5- Exemplo de conversa

Conversa: Solicitar férias
Topico

> subtépico (dialogo) Fala e signos

Solicitar férias U: preciso criar uma solicitacéo de
férias.

D: vocé tem 30 dias para agendar até
dia 25 de outubro de 2015. Vocé vai
querer parcelar, vender ou tirar os 30
dias de forma integral?

U: eu quero tirar os 30 dias seguidos.

> Selecionar opgéo de parcelamento

> Selecionar periodo D: ok. Quando suas férias comegam?
U: 8 de setembro de 2015.

D: ok. Suas férias vao terminar dia 7
Consultar outras solicitacdes de outubro. Vocé quer consultar outras

solicitacdes pro mesmo periodo?

U: néo.

D: Confirmando: vocé quer solicitar 30
dias de férias comec¢ando no dia 08 de
setembro e terminando dia 7 de
outubro.

U: Ok.

Confirmar solicitacdo

Conf"'magéo de envio (monélogo) D: Pronto! Sua SO|ICItagé.O f0| enViada
para o(s) aprovador(es).

Incentivar que os designers esbocem as conversas que o usuario pode travar
com o representante do designer é o objetivo dessa atividade. Embora a MoLIC seja
a representacdo adotada para descrever todas essas conversas entre 0S USUArios e 0
preposto do designer, os esbocos de conversas tém dois objetivos complementares
ao uso da linguagem:

1. Expressar a linearizagdo de um caminho percorrido pela MoLIC,
auxiliando na validagdo do entendimento com envolvidos que néo
necessariamente conhecem a linguagem.

2. Servir como esbocos rudimentares da MoLIC, possibilitando aos
designer explorar a ordem dos topicos e outros detalhes da linguagem,

através da mera manipulacdo de notas adesivas.
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Além de representar a conversa de uma possivel solucéo, também € possivel
utilizar os esbocos para representar e refletir sobre um problema, por exemplo, a
interacéo da versdo anterior do sistema.

Os eshogos de conversa podem ser construidos utilizando uma folha, tamanho
A3 ou A4, em orientacdo retrato, com uma linha vertical que a divide ao meio,
representando a raia do usuario a esquerda e a raia do preposto do designer a direita.
O uso de notas adesivas é aconselhdvel por facilitar a troca de posicdes e
substituicdo das informacfes. A Figura 18 apresenta um exemplo de esboco de

conversa.
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Figura 18 -Esboco de conversa para meta “Alterar solicitacdo”
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4
A Avaliacédo do Processo Proposto

O capitulo anterior apresentou o LeanCCD, definindo o processo de projeto
de interacdo baseado na Engenharia Semio6tica como um conjunto de praticas e
técnicas que auxiliam a definicdo da metacomunicacdo. Este capitulo descreve o
estudo que avaliou 0 processo proposto.

Dada a natureza do estudo, que visa a avaliar um processo com poucos
participantes, optou-se por realizar uma pesquisa principalmente qualitativa, mas
com alguns indicadores quantitativos visando a oferecer uma visdo geral das
opiniBes dos participantes. A escolha de uma pesquisa hibrida possibilita a coleta
de dados através de diferentes instrumentos com o objetivo de triangular os

resultados para fazer uma discussdo mais interessante sobre o processo.

4.1 Descricao do Estudo de Caso

Ao planejar o estudo buscaremos responder a duas questdes de pesquisa “Como se
d& um projeto de interacdo segundo o LeanCCD?” e “Como a avaliagdo do
LeanCCD pode colaborar para ampliar o entendimento sobre a adocédo de

processos centrados na comunicagao?”

Para estabelecer uma visdo abrangente dessa percepcdo dos designers,
propomos, além da andlise da observacdo das atividades conforme foram
executadas pelos designers, a realizagdo de entrevistas e coletar indicadores
quantitativos que avaliem: (1) clareza das atividades do processo, (2) a facilidade
de execucdo das atividades (3), a utilidade das atividades para a definicdo da
solucdo e (4) a intencdo de adotar as técnicas em projetos futuros.

Os indicadores guantitativos serdo coletados através de questionarios que
avaliacdo os temas (1), (2), (3) e (4) em uma escala de um a sete. Também sera
possivel apontar itens positivos e negativos de cada atividade através de uma

dindmica de pontos realizada utilizando os guias de cada técnica.
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Na tentativa de obter uma avaliacdo mais detalhada sobre a utilidade do
processo no auxilio da definicdo da metacomunicacdo, decidimos buscar
indicadores quantitativos para cada trecho relevante presente no template de
metacomunicacdo, destacados na tabela abaixo.

Tabela 6 - Trechos do template de metacomunicacao

Parte da metacomunicacéo Trecho relevante

a) Caracteristicas dos
usuarios

12 parte: Entendimento do  designer b)
Este é 0 meu entendimento, como designer, de (a)
guem vocé, usudrio, €, do que eu aprendi que (b)
vocé quer ou precisa fazer, de que (c) maneiras 0)
prefere fazer, e (d) por qué.

Necessidades dos
usuarios

Preferéncias dos
usuarios

d) Motivagdes dos
usuarios

22 parte: Definicao da Solucéo e) Sistema projetado
Este, portanto, é (e) o sistema que projetei para
vocé, e esta é (f) a forma como vocé pode ou deve
utiliza-lo para alcangar uma gama de objetivos que f)
se encaixam nesta vis&o.

Design de Interacéo e
Interface

A resposta a pergunta Como a avaliacdo do LeanCCD pode colaborar para
ampliar o entendimento sobre a adocdo de processos centrados na
comunicag¢ao? demanda uma reflex&o sobre os direcionadores de outros processos
centrados na comunicacdo conforme apresentado na se¢do 2.5.3 e dos problemas
da adocdo de processos listados no inicio desta dissertagdo. Essa reflexdo ira
relacionar fatos observados nesse estudo com as expectativas dos proponentes de

outros processos centrados na comunicagao e do proprio LeanCCD.

4.2 Perfil dos Participantes

O estudo recrutou profissionais que ja participaram de pelo menos 3 projetos
de desenvolvimento de software na industria adotando protdtipos de baixa

fidelidade, nos papéis de Pesquisador de Usuarios ou Designer de Interacao.
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Os participantes foram recrutados no Centro de Competéncia em Experiéncia
do Usuario no departamento de Tecnologia de Informacdo de uma multinacional do
ramo de energia para qual o pesquisador trabalha. O centro foi criado recentemente
e tem se dedicado a avaliacdo e selecdo de métodos voltados para o projeto de IHC,
aplicaveis a realidade de diversos projetos da empresa em diferentes abordagens de
desenvolvimento e diferentes niveis de dedicacdo ao design de IHC.

Esse cenério pode ser considerado propicio a aplicagcdo de um estudo como
este, alem de responder a um trabalho futuro enumerado por Aureliano no estudo
que definiu 0 eXCeeD. Devido as semelhancas entre o LeanCCD e o eXCeeD,
alguns resultados obtidos atraves deste estudo podem colaborar com futuras
pesquisas sobre processos leves centrados na comunicacao.

O centro de competéncia conta com profissionais graduados em Computagédo
com poés-graduacao em Interacdo Humano-Computador e Psicologia Cognitiva,
profissionais graduados em Design e Arquitetura com pds-graduacdo em
Ergodesign de Interfaces e pés-graduados em Sistemas de Informagdo com énfase
em IHC. Tal diversidade de formacdes favorece a avaliacdo do processo sob
diversas perspectivas.

O projeto do estudo de caso foi selecionado da carteira de projetos do centro
de competéncia. Em primeira analise, o projeto selecionado atendeu as restri¢cbes
de aplicabilidade propostas pelo processo, além de contar com a disponibilidade de
clientes, usuérios e desenvolvedores.

Por se tratar de um estudo aplicado em um projeto real na industria, a selecéo
dos participantes foi definida pelos gestores do centro de competéncia. A
disponibilidade foi o principal critério adotado, pois 0s designers estavam em um
momento de transicdo entre duas demandas e puderam ser alocados pelos 3 dias em

que o estudo foi realizado.

4.3 Etapas do Estudo

A avaliacdo do processo foi dividida em seis etapas. A Tabela 7 resume os

dias do estudo, as atividades realizadas com duracdo prevista e real.
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Tabela 7 - Duracéo e distribuicédo das etapas do estudo

. Previséo/
Dia Turno  Etapa Duracio
. Manhd Detalhamento de Experiéncias Anteriores dos -
Dl'a Participantes
Tarde x 4h / 2h50
Apresentacdo do processo
Manha Aplicacdo do Workshop de Estratégia 2h /2n30
Dia . .
2 Avalia¢do do Workshop de Estratégia 30min /45 min
Tarde
Aplicagdo das demais atividades (parte 1) 2h/3h
Dia . Aplicacdo das demais atividades (parte 2) 2h /1h30
3 Manha
1h/1h

Avaliacdo das demais atividades

Etapa 1: Detalhamento de Experiéncias Anteriores dos Participantes

Com o objetivo de detalhar as experiéncias e preferéncias desses
participantes, o estudo propds um questionario (Apéndice C), composto por
perguntas a respeito da formacéo académica, experiéncias anteriores, preferéncias
guanto ao processo de design que eles adotam de forma geral e no contexto agil,

além de conhecimento prévio em Engenharia Semiotica.

Etapa 2: Apresentacdo do Processo

O objetivo dessa etapa foi apresentar aos participantes 0 processo proposto
que iria ser utilizado durante o estudo de caso. O pesquisador iniciou a apresentacéo
pela entrega e assinatura dos termos de consentimento e confidencialidade. Apos
iSS0, 0 pesquisador apresentou 0 processo proposto e entregou a cada designer 0s
guias, 0s quadros, uma copia impressa do capitulo do minicurso da MoLIC
(BARBOSA et al., 2014) e o resumo gréafico de todo o processo (Apéndice H). Os
materiais ficaram sob posse dos designers até a concluséo do estudo.

Por fim, o pesquisador e os participantes praticaram as etapas do LeanCCD
utilizando como exemplo um projeto em que estiveram envolvidos antes da

realizacdo deste estudo.
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A decisdo de escolher esse projeto foi tomada em conjunto pelos designers e
0 pesquisador. Dois fatores motivaram essa decisdo: a facilidade de relembrar as
informacdes sobre o produto e o publico-alvo e a possibilidade de utilizacdo do
material gerado durante essa etapa em futuras evolucGes do produto.

Essa escolha facilitou a sintese das informacdes através do uso dos quadros e
guias e a nocdo de compartilhamento do entendimento entre os designers. No
entanto, utilizar um projeto em andamento limitou o incentivo a reflexdo através
das técnicas do LeanCCD, pois os designers puderam refletir sobre o problema e

solucgdes candidatas antes da realizacdo desta etapa.
Etapa 3: Aplicacdo do Workshop de Estratégia

O workshop de estratégia aconteceu em uma sala de reunido do mesmo andar
onde trabalham os designers e demais participantes do estudo. Estiveram presentes,
além dos dois designers e o pesquisador, dois usuarios e o analista de sistemas

responsavel pela versdo atual do sistema projetado.
Etapa 4: Avaliacdo do Workshop de Estratégia

A terceira etapa aconteceu ao final do workshop, apds pausa para almogo. O
pesquisador entrevistou os designers participantes do estudo individualmente,
investigando a percepc¢éo deles sobre os temas citados na se¢éo 4.1.

Além de participar da entrevista, os designers preencheram um questionario
qgue avaliava com indicadores quantitativos cada etapa do processo proposto
(Apéndice E). Por fim, os designers participaram de uma dindmica que consistia
em afixar aos guias de cada técnica oito adesivos representando: trés pontos fortes,
trés pontos fracos, um ponto extremamente forte e um extremamente fraco da
técnica, conforme exemplifica a Figura 19. O Apéndice D descreve o roteiro de

avaliacdo que guiou essa etapa.
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Figura 19 - Resultado de uma avaliacéo pela dindmica dos pontos

Etapa 5: Aplicacdo das demais atividades do LeanCCD

Apo6s a avaliacdo do workshop, os designers deram prosseguimento a
execucao das demais atividades do LeanCCD até concluirem a avaliacdo junto aos
usuarios da proposta de solugdo. A duracdo desta etapa, incialmente prevista para

uma tarde, estendeu-se até a manh do dia seguinte.
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Embora a intencdo fosse avaliar as técnicas com os designers logo apés sua
realizacdo, dois fatores colaboraram para que iSSO ndo ocorresse: 0 cansacgo
sinalizado pelos designers e a hora de concluséo da modelagem de interagéo e
interface, perto do fim do expediente.

Etapa 6: Avaliagéo das demais atividades do LeanCCD

A quinta e ultima etapa do estudo seguiu 0 mesmo roteiro da etapa 3, com a
combinacdo de entrevistas, avaliagbes quantitativas através dos questionérios e
dindmicas dos pontos. Apds avaliar com os designers todas as técnicas executadas,
0 pesquisador realizou uma avaliacdo do processo como um todo. Essa avaliacao
aconteceu através de uma entrevista e realizacdo das dindmicas dos pontos, dessa

vez utilizando o resumo gréfico do processo para afixar os adesivos coloridos.

4.4 O Sistema Projetado

O estudo aconteceu na geréncia que abriga o centro de competéncia em
Experiéncia do Usuério do centro de provimento de software da companhia. Dentre
as atividades realizadas por essa geréncia, estdo a extracdo e consolidacdo de
indicadores das ferramentas que gerenciam o ciclo de vida das aplicacGes.
Atualmente essas informagdes séo divulgadas em um painel.

Uma equipe dessa geréncia é responsavel por consultar esse painel e criar
uma apresentacdo dos resultados das geréncias, que € parte de uma reunido mensal
com 0S Seus gestores.

No entanto, as visdes geradas pelo painel possuem informagdes incompletas
ou ndo sdo apresentadas da forma como o0s gestores desejam. Ha, portanto, um
esforgo dessa equipe para complementar as informagdes e apresenta-las no formato
desejado. Esse processo é visto pelos membros da equipe como demorado e sujeito
a falhas.

E o0 objetivo do projeto facilitar a atuacdo desses profissionais através da

disponibilizacdo no painel das visdes com as informacdes e no leiaute desejados.
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45 Procedimentos de Analise dos Resultados

Esta secdo descreve os procedimentos de andlise de resultados dos dados
coletados durante cada etapa do estudo que avaliou o LeanCCD. Nenhum
procedimento de analise foi realizado com o material coletado durante a
apresentacdo do processo devido a participacao ativa do pesquisador na atividade e
ao seu carater didatico e exploratorio.

A anélise contou com onze fontes principais de informacéo:

1. Os questionarios de definicdo das experiéncias anteriores dos
participantes respondidos pelos designers.

2. O resumo do perfil dos designers no LinkedIn.

3. O é&udio das entrevistas realizadas com os designers nas etapas que
avaliaram o processo.

4. O audio e video da realizacdo das atividades do processo.

5. AnotacOes realizadas pelo pesquisador ao observar a realizacdo das
atividades durante o estudo de caso.

6. Fotos capturadas pelo pesquisador durante a realizacdo das atividades

7. O material gerado pelos participantes durante as etapas do estudo de
caso.

8. Os questionarios respondidos pelos designers que avaliavam cada
atividade do processo.

9. 0O audio e video da realizacdo da dindmica dos pontos.

10. Os guias das atividades avaliados durante a realizacdo da dindmica dos
pontos.

11. Os resumos graficos do processo avaliados durante a realizacdo da

dindmica dos pontos.
Analise do Questionario de Experiéncias Anteriores dos Participantes

O questionario aplicado antes da realizacdo do estudo de caso apresentava,
em sua maioria, questdes objetivas que foram sintetizadas em graficos que
pudessem indicar quais perfis do processo de design de IHC os designers
dominavam, frequéncia de adocdo pelos designers de tecnicas e artefatos em

projetos de IHC de uma forma geral e no contexto agil.
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Analise das Entrevistas com os Designers

O pesquisador transcreveu o audio das entrevistas realizadas durante as etapas
que avaliaram o processo, gerando um documento de 33 paginas para cada
participante. O pesquisador leu todo o contedo do documento, destacou trechos
através de comentarios classificados em primeira analise como favoraveis, neutros
e desfavoraveis. Essa anélise foi refinada em um segundo momento e a classificacdo
de favorabilidade passou a adotar os critérios descritos ao final desta secao.

Por fim, as informacdes foram organizadas em uma planilha eletronica
destacando os trechos assinalados anteriormente. Cada item relevante foi
organizado segundo as seguintes informagoes:

e Identificador do item: identificador Unico do item que combina a
técnica que obteve o dado com numeracgéo sequencial.

e Dominio: trecho do processo do qual o item trata.

e Técnica: qual técnica coletou o item. No presente estudo, os valores
possiveis sdo: entrevista, observacdo, questionadrio e dinamica dos
pontos.

e Participante: qual participante forneceu a informacao.

e Item: a informacéo em si, que pode ser um trecho da entrevista, valor de
um guestionario, item destacado na dindmica dos pontos, fato observado
pelo pesquisador, etc.

e Origem: qual documento e pagina a informacdo se encontra na versao
impressa da transcricao.

e Favorabilidade: escala que avalia a favorabilidade da informacao,
discutida ao fim desta segéo.

¢ Relevancia: itens assinalados como mais relevantes, que provavelmente
fariam parte das discussdes do estudo.

e Modificado: sinalizador de itens que foram modificados durante a
analise. Foram consideradas modificacdes a revisdo de favorabilidade,
corregdes no texto transcrito, etc.

e Incorporado: sinaliza quando um trecho foi unido a outro visando a
favorecer o entendimento pleno da informacéo. Através desta estratégia

de agrupamento de informacdes, trechos desmembrados por interrupgdes
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ou pausas puderam ser analisados de forma coesa. Apenas itens
originados do mesmo participante e obtidos através da transcricdo das
entrevistas ou observagao foram incorporados.

e Comentarios: primeiramente os comentarios anotados pelo pesquisador
durante a primeira anélise. Em um segundo momento, 0s comentarios
consolidados e refinados que foram insumo para as descrices e
discussdes no texto final.

e (Cddigo: rétulos utilizados para agrupar os trechos em pequenas
categorias de informacdo, com o objetivo de “montar descricdes
detalhadas, desenvolver temas ou dimensbes e fornecer uma
interpretacdo a luz da visdo do pesquisador e das visdes de perspectivas
da literatura” (CRESWELL, 2014, p. 150). Foram geradas trés versodes
de categorizacédo dos trechos em cddigos ao longo da analise. A Tabela 8

lista os cAdigos e suas respectivas descri¢coes.

Tabela 8 - Relagdo e descrigdo dos codigos definidos durante o estudo

Cadigo Descrigdo
Clareza Itens relacionados a percepcéo de clareza das atividades.
Utilidade Itens relacionados a percepgéo de utilidade das atividades
do processo.
- Itens relacionados a facilidade de execugdo das atividades
Facilidade

do processo.

Itens relacionados a intencdo de adocdo do processo pelos
Intengdo de adogdo designers que participaram do estudo, ou fatores que
influenciam a adogao do processo em geral.

Itens relacionados a aplicabilidade do processo, validando
ou alterando os critérios propostos. Por exemplo: trechos

Aplicabilidade relacionados a leveza do processo, quantidade de perfis,
tipos de projeto que poderiam adotar o LeanCCD, etc.
A Itens relacionados a ndo realizacdo de briefing sobre as
Auséncia de o . . .
e atividades, impactando na clareza, utilidade e facilidade de
briefing ~ L
execucdo das atividades.
Escopo mal Itens relacionados a dificuldade de definicdo do escopo do
definido projeto realizado durante o estudo.

Os designers priorizaram uma meta para execucao das
demais atividades do LeanCCD. Em diversos trechos do
texto esse escopo reduzido impactou na avaliagdo de
aspectos como utilidade e facilidade de execugdo.

Escopo reduzido
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Quadros

Trechos do estudo que avaliam os quadros propostos por
algumas atividades do processo.

Participacao dos
usuarios

Trechos do estudo que discutem a participacdo (ou nédo
participacdo) dos usuarios nas atividades.

Guias

Trechos que abordam os guias propostos que auxiliam na
execucdo das atividades do processo.

Questdes

Trechos que abordam as questdes presentes nos guias, e se
as questBes foram adotadas de forma sistematica ou
implicita.

Fundamentacdo
tedrica

Trechos relacionados & influéncia da fundamentagéo
tedrica (auséncia de fundamentacdo teorica, percepcdes
sobre fundamentos da Engenharia Semidtica, etc.)

MoLIC

Trechos que discutem 0 uso ou ndo uso da MoLIC,
detalhes da linguagem, uso informal da linguagem em
outra atividade (ex.: Esboco de Conversa).

Atividades

Trechos relacionados as atividades do processo. Aqui
observa-se a duragdo, sequéncia, dindmica de realizacéo,
obrigatoriedade, e outros fatores relacionados as
atividades do processo.

Atitudes do
pesquisador

Trechos onde o pesquisador toma alguma atitude. O
objetivo é identificar essas atitudes e avaliar o impacto
delas para os resultados e conclusoes.

Estudo de caso na
industria

Trechos que destacam aspectos observados ao realizar
estudos de caso na industria.

Sugestdes

Trechos que os participantes fazem sugestdes de alteracéo
do processo.

Analise da observacdo da aplicacéo do processo

81

As gravacdes de audio do workshop de estratégia e da aplicacao das técnicas

foram transcritas. A gravacgdo de video, fotos registradas e as notas tomadas pelo

pesquisador durante o experimento serviram de insumo para incluir descrigdes dos

fatos, ampliando o entendimento das falas transcritas. Essas informac6es geraram

um documento totalizando 40 paginas.

O pesquisador utilizou as informagdes listadas e os materiais gerados para

criar uma narrativa do estudo de caso. Em seguida, utilizou 0 mesmo procedimento

de anélise e codificacdo adotado para analisar as entrevistas.

Anélise dos questionarios que avaliavam as técnicas do LeanCCD
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O questionario solicitava que os participantes respondessem sobre diversos
aspectos das atividades do processo selecionando valores entre 1 e 7, sendo que 1
representava o extremo negativo e 7 o extremo positivo da resposta. As respostas
foram divididas em dois grupos:

1. Principais fatores: que apresentavam a opinido dos participantes
sobre clareza, utilidade, facilidade e intencdo de adocdo da atividade.

2. Relacionadas a construgdo da metamensagem: que questionava a
utilidade da técnica para a defini¢do interacdo, subdividida entre o
entendimento dos designers e a defini¢do da solucdo (secédo 4.1).

Além de gerar uma visdo da avaliacdo quantitativa por participante, o
pesquisador organizou as informacbes de forma a permitir a visualizacdo das

opinides por diversos critérios, através de uma planilha eletrénica com filtros.
Anélise dos resultados da dindmica dos pontos

Por fim, o pesquisador analisou os guias que foram utilizados na dindmica de
pontos, listando todos pontos destacados. Além disso, as gravacGes de audio e video
foram utilizadas para determinar a sequéncia em que os itens foram avaliados e
transcrever trechos das falas dos participantes, quando possivel.

Os itens pontuados na dinamica foram classificados segundo 0s mesmos
cbdigos para permitir comparacdo com a base de dados que continha informagdes

sobre a aplicacdo do processo e as entrevistas realizadas com os participantes.
Favorabilidade das Informagdes

Para permitir uma triangulacdo das informac6es e melhor comparagédo dos
resultados, propusemos os critérios de classificacdo das dinamicas com indicadores
guantitativos, conforme descritos na Também definimos critérios para auxiliar na
interpretacdo da favorabilidade nos trechos das entrevistas e observacdo (Tabela
10). Esses critérios foram definidos visando a diminuir o viés interpretativo desse

tipo de analise.
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Tabela 9.
Também definimos critérios para auxiliar na interpretacdo da favorabilidade
nos trechos das entrevistas e observacdo (Tabela 10). Esses critérios foram

definidos visando a diminuir o viés interpretativo desse tipo de andlise.
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Tabela 9 - Classificagéo da favorabilidade dos indicadores quantitativos

Favorabilidade

Resposta
no guestionario Ponto na dindmica dos pontos

Muito Favoravel (MF)

6ou’7

Ponto muito positivo
(Adesivo amarelo com estrela)

Favoravel (F)

Ponto positivo
(Adesivos verdes)

Neutro (N)

Nenhum ponto

Desfavoravel (D)

Ponto negativo
(Adesivo vermelho)

Ponto extremamente negativo

Muito Desfavoravel (MD) 1 ou 2

(Adesivo preto)

Tabela 10 - Classificacdo de favorabilidade nos trechos das entrevistas e da

observacao

Favorabilidade Critério para classificagdo da favorabilidade

Muito favoréavel (MF)

Quando evidencia algum fator positivo sobre algum
artefato, técnica ou similar, demonstrando entusiasmo.
Quando afirma algum fator positivo de forma
esponténea.

Quando afirma um fator positivo diversas vezes.

Favoravel (F)

Quando evidencia algum fator positivo sobre algum
artefato, técnica ou similar, sem demonstrar hesitagdo
nem entusiasmo.

Neutro (N)

Quando expressa-se sobre um assunto primeiramente de
forma favoravel e, logo em seguida, encontra
argumentos desfavoraveis sobre 0 assunto, e vice-versa.
Quando afirma n&o saber responder.

Quando mostra favoravel ou desfavoravel de forma
pouco convincente, através do uso de expressdes como

99 ¢

“talvez”, “depende”, “se ndo houvesse....”, etc.

Desfavorével (D)

Quando afirma claramente algum fator negativo sobre
algum artefato, técnica ou similar, sem demonstrar
hesitacdo nem entusiasmo.

Muito desfavoravel (MD)

Quando evidencia com veeméncia algum fator negativo
sobre algum artefato, técnica ou similar.

Quando afirma algum fator negativo de forma
esponténea.

Quando afirma um fator negativo diversas vezes.
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4.6 Resultados Obtidos

Esta secdo apresenta os resultados obtidos através dos procedimentos de
analise dos dados descritos na se¢éo anterior.

4.6.1 Descricao das Experiéncias Anteriores dos Participantes

O designer 1 é graduado em Desenho Industrial com pds-graduacéo em IHC
pelo departamento de Design da PUC-Rio e atua ha oito anos com design de IHC.
Afirma ter bom dominio de design de interacdo e visual, pesquisa com usuarios e
arquitetura da informacdo. Analise e desenvolvimento de sistemas sao as disciplinas
gue menos domina.

Questionado sobre sua experiéncia com Engenharia Semidtica, o designer 1
relatou ter apenas estudado algumas técnicas fundamentadas na teoria, entre elas a
criacdo de modelos de interacdo utilizando a MoLIC e os métodos de inspecéao
semidtica e avaliagdo de comunicabilidade (PRATES et al., 2000).

Quando envolvido em projetos de IHC, o designer 1 relata que quase sempre
cria cenarios, modelos de wusuéario e protétipos em baixa fidelidade, e
frequentemente cria modelos de tarefas e diagramas de interacdo. Dentre 0s
diagramas, o participante afirma criar mapas do site e adaptacdes da linguagem para
definicdo da Arquitetura da Informacdo e Design de Interacdo definida por Jesse
James Garrett.

Em contrapartida, nunca cria modelos de metas de usuario e prototipos em
alta fidelidade. Embora crie prot6tipos em baixa fidelidade com frequéncia, o
designer 1 relata ser rara a adocao de simulacéo desses protdtipos junto aos usuarios
atraves de prototipacdo em papel (SNYDER, 2003).

Considerando a experiéncia de trés anos do designer 1 em trés projetos
utilizando abordagens leves, a adocao de algumas técnicas e artefatos deixa de ser
frequente. Dentre eles, a criacdo de cenarios, diagramas de interacdo e modelos de
tarefas passam a ser raramente adotados pelo designer 1 nesse contexto. Os testes
de usabilidade, antes ocasionais, passam a ser mais raramente adotados. Nenhuma
técnica raramente adotada em projetos de IHC como um todo apresenta aumento da

frequéncia de adocdo em abordagens leves.
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A Figura 20 resume a frequéncia de adocéo dos artefatos e técnicas informada
pelo designer 1 nas diferentes abordagens. Os nimeros nos rotulos das técnicas e
rotulos representam a variagdo entre a abordagem tradicional e a abordagem agil

em uma escala de um a sete.

Protétipo em baixa fidelidade (0)
Modelos de usuario (0)

Cendrios (3)

Diagramas de interacdo (3)
Modelos de tarefas (4)

Protdtipo em média fidelidade (0)
Testes de usabilidade (1)

Pesquisa de campo (1)

Prototipacdo em Papel (1)
Prototipo em alta fidelidade (0)

Modelos de metas de usuarios (0)

[

2 3

=
w
[=a]
-~

W Tradicional = Agil

Figura 20 - Técnicas e artefatos adotados pelo designer 1 por abordagem, em
projetos anteriores.

Ainda a respeito de abordagens leves, o designer 1 aponta como principal
beneficio o carater iterativo incremental adotado, que permite a deteccdo de
problemas, muitos deles simples, mas que seriam extremamente custosos de serem
resolvidos durante a fase de codificacdo em um modelo em cascata.

No entanto, essas abordagens impdem, na opinido do designer 1, dificuldades
em conciliar as visbes entre lideres, designers e desenvolvedores, podendo
ocasionar “mudancgas constantes e interminaveis” em artefatos como wireframes e
mapas de fluxo. O participante também destaca a impaciéncia de equipes de
desenvolvimento em revisitar questdes sinalizadas apos a realizacdo de pesquisas
com usuarios e testes, em funcionalidades julgadas por eles como entregues.

Em linhas gerais, o designer 1 acredita ser possivel executar um bom projeto

de IHC mesmo em uma abordagem leve, desde que visdes de como se trabalhar
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com UX nesse contexto estejam bem alinhadas. O participante afirma considerar
mais produtivo trabalhar desta forma.

O designer 2 é graduado em Arquitetura com duas pos-graduagdes em IHC,
uma em Design e outra em Informaética, e atua ha 12 anos com design de IHC. Ele
afirma possuir bom dominio de design estratégico e arquitetura da informacao,
dominio intermediario em design visual e de interacdo, e em desenvolvimento de
sistemas, com maior enfoque na codificacdo de camada de apresentacdo. Analise
de sistemas e pesquisa com usuarios séo as disciplinas que menos domina.

Questionado sobre sua experiéncia com Engenharia Semidtica, o designer 2
relatou ter estudado MoLIC e ter apenas ouvido falar de técnicas de avaliacdo de
comunicabilidade.

Quando envolvido em projetos de IHC, o designer 2 afirma ter o habito de
criar protétipos em diferentes fidelidades, as vezes adotando diagramas de interacéo
- utilizando uma notacdo prépria - descricdo de cenarios e modelos de usuario.
Prototipacdo em papel, testes de usabilidade e realizacdo de pesquisa de campo séo
atividades raramente adotadas pelo designer 2. Por fim, ele relata nunca ter adotado
modelos de tarefa e metas de usuario.

O designer 2 informa ter trabalhado durante um ano em abordagem agil de
design, projetando um componente por vez. Comparando com seus habitos e
preferéncias relatados anteriormente, os prot6tipos de alta fidelidade e descricdo de
cenarios passam a ser menos utilizados. Prototipacdo em papel e modelos de
usudrio, antes raramente utilizados, sdo adotados ainda com menor frequéncia pelo
designer 2 nesta abordagem simplificada. A Figura 21 resume os artefatos e técnicas

adotados pelo designer 2 com apresentacdo semelhante a da Figura 20.
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Prototipo em alta fidelidade (4)
Protatipo em média fidelidade (1)
Protétipo em baixa fidelidade (0)
Diagramas de interacdo (0)
Cendrios (2)

Modelos de usuario (1)
Prototipacdo em Papel (1)

Testes de usabilidade (0)

Pesguisa de campo (1)
Modelos de tarefas (0)

Modelos de metas de usudrios (0)

[
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m Tradicional = Agil

Figura 21 - Técnicas e artefatos adotados pelo designer 2 por abordagem, em
projetos anteriores.

Combinar design de IHC e desenvolvimento agil traz beneficios para ambas
abordagens, segundo o designer 2. Ele argumenta que essa combinagdo permite
trazer o entendimento de que os usuarios sdo fundamentais para o sucesso do
projeto, mas destaca a necessidade de validar cada parte construida, certificando-se
de que atendem as expectativas dos usuarios antes da conclusdo do projeto.

No entanto, o designer 2 relata que os desenvolvedores ndo estdo habituados
a incluir atividades de IHC no cronograma de desenvolvimento, tendendo a iniciar
precocemente a codificagéo da solucdo. Na viséo dele, as atividades de IHC devem
acontecer uma iteragéo antes do desenvolvimento da solugéo.

A Figura 22 apresenta o dominio dos papéis exercidos pelos designers no
processo de design e construcdo de solugbes com énfase em design de IHC. O valor
do gréfico foi obtido através da soma dos resultados de questdes relacionadas ao
conhecimento, experiéncia e desenvoltura nos papéis listados (Apéndice C,
questdes 4a, 4b e 4c).

A apresentacdo conjunta das informacdes favorece a comparacgdo entre 0s
perfis dos designers. Embora seja possivel perceber uma lacuna de conhecimento

dos designers em disciplinas relacionadas a analise de requisitos e desenvolvimento
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de software, pelo menos um designer afirma dominar disciplinas exercidas por

especialistas em IHC.

Desenvolvedor

Designer Visual An. de Requisitos
-~
ey
I ™~ -~
| ~
N
| N
Pesquisador ! | . .
. Designer Estratégico
(User Researcher) \ I 8 8
\ I
\ ,
il

\ — e
Arquiteto de

Designer de Interacdo -
; Informacao

L Participante 1 Participante 2

Figura 22 — Experiéncia anterior dos participantes nos papéis no processo de
design de IHC

4.6.2 Execucdo do Estudo

Também chamada de descricdo narrativa, esta secdo descreve os fatos sobre
0 estudo de caso conforme observados pelo pesquisador (CRESWELL, 2014),
como resposta a primeira questdo de pesquisa “Como se da um projeto de

interacdo segundo o LeanCCD?”.
Organizacéo do Estudo de Caso

Apds alguns contatos telefénicos, o pesquisador agendou uma reunido com o
objetivo de viabilizar a realizagdo do estudo de caso na empresa. Inicialmente, a
reunido contou com a participacdo do patrocinador e do analista responsavel pela
solucgéo que seria evoluida durante o estudo de caso.

Durante a reunido os envolvidos definiram os objetivos comuns, a alocacdo

dos profissionais e recursos necessarios. Na parte final da reunido, o patrocinador
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convidou a participar a profissional que atua no principal papel do escopo pré-
definido visando a apresentar o estudo e confirmar sua disponibilidade.

A alocagéo desses profissionais seguiu a estimativa inicial de duracdo das
etapas trés e cinco do estudo: entre duas e trés horas de participacdo durante o
workshop e entre uma e duas horas para a execuc¢do das demais atividades. Para tal,
a atuacdo dos designers durante a realizacdo do estudo deveria gerar um artefato
atil para o time de desenvolvimento, ainda que necessitasse de refinamento e

priorizagdo antes de sua incluséo no backlog do produto.
Realizacdo do Workshop de Estratégia

O workshop foi agendado para a parte da manh& e contou com a participacéo
do analista responsavel pela versdo atual do sistema proposto, dois usuérios e dois
designers.

O pesquisador iniciou 0 workshop com uma breve apresentacao dos objetivos
do estudo e coleta de assinatura dos participantes dos termos de consentimento
(apéndice B). O pesquisador deixou claro que os designers seriam 0s responsaveis

pela conducdo dos trabalhos e que participaria apenas como observador.
Contextualizacao

Durante a primeira hora do workshop, os usuarios apresentaram as atividades
realizadas pela equipe de criacdo das visdes. Os usuarios explicaram a forma como
as informacdes sdo extraidas do painel e das demais fontes de informacéo, como
ocorre a consolidacdo e organizacdo dessas informacdes, quais papéis sdo
envolvidos no processo e quais sdo os resultados da atividade. A apresentacao
transcorreu sem que um escopo estivesse claramente definido.

Durante essa apresentacdo, o designer 2 deu inicio ao preenchimento do
quadro de visdo do produto de forma isolada dos outros participantes. Os designers
realizaram seis tentativas de delimitacdo e convergéncia das discussdes para o
escopo, até que todos chegassem a uma visdo comum do que seria detalhado durante

as etapas seguintes do estudo.
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Definicédo da Visdo de Produto

Uma vez definido o escopo inicial, os designers explicaram brevemente o
objetivo da atividade e o quadro que a apoiava. O designer 1 se colocou lado a lado
com o designer 2 para dar inicio ao preenchimento do quadro, que foi colocado
sobre a mesa. A atividade ocorreu com os designers consultando os guias e fazendo
perguntas aos participantes do workshop. As respostas eram interpretadas pelos
designers, registradas em notas adesivas e afixadas ao quadro.

Antes de considerar a atividade concluida, os designers validaram o que
haviam sintetizado no quadro, lendo em voz alta as notas adesivas geradas. Os
usuarios ouviram atentamente e sugeriram pequenas correcdes realizadas pelos

designers. A atividade durou em torno de 35 minutos.
Analise de Pablico-alvo

A andlise de publico-alvo seguiu dinamica semelhante a adotada na atividade
anterior, porém sem a apresentacdo da atividade e do quadro no inicio. Os designers
buscaram com os usuérios informagdes para preencher o mapa de empatia
considerando o publico-alvo principal definido, validando e corrigindo o material
ao final da atividade, que durou em torno de 30 minutos.

Ja proximo da hora do almocgo, os designers decidiram ndo realizar a etapa de
proposta do perfil do preposto durante o workshop. Ap6s combinarem as atividades
que seriam realizadas durante a tarde, que consistiam na coleta de informacdes e
avaliacdo do design proposto, os designers declararam o workshop de estratégia

como encerrado.
Realiza¢éo das Demais Atividades do LeanCCD

As atividades do estudo foram retomadas na parte da tarde e permaneceram
na sala apenas os designers e o pesquisador. O usuario 2 enviou aos designers um
e-mail contendo uma sequéncia de capturas de telas que formavam um roteiro de
execucdo da tarefa no painel e uma apresentagéo de slides que € o resultado final
da tarefa que havia sido priorizada.
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Proposta de Perfil do Preposto do Designer

Apds andlise rapida do conteddo do e-mail enviado pelo usuério 2, os
designers deram inicio ao preenchimento do quadro do perfil do preposto. Eles
utilizaram as impressoes, anotacGes geradas durante o workshop, informagdes
recebidas por e-mail e os quadros que haviam sido preenchidos para descrever as
notas adesivas, sem participacao direta dos usuarios. Os designers utilizaram o guia

ao longo dos 13 minutos de duracgéo da atividade.
Esboc¢o de Conversa

Os designers informaram ao pesquisador, ainda que com alguma hesitacéo,
sua interpretacdo do esboco de conversa como uma alternativa a modelagem geral
da solucdo utilizando a MoLIC. Durante a atividade, o designer 2 foi a mesa do
usuario 2 para tirar davidas sobre a versao atual do sistema.

Os designers deram inicio ao esboco de conversa considerando apenas uma
meta priorizada. O analista que havia participado do workshop concedeu acesso ao
designer 2 no painel. Durante 30 minutos, os designers analisaram as estratégias
interativas do produto existente, discutindo possiveis ajustes a serem realizados nas
telas.

Quando questionados pelo pesquisador, eles informaram que estavam
optando por adaptar as telas da solugdo existente e ndo criar um produto ou moédulo
novo do sistema. Esse equivoco foi corrigido pelo pesquisador, que aconselhou
trocar a estratégia e usufruir da liberdade de definir um médulo novo, representado
como uma nova aba da solucéo existente.

Equivoco solucionado, os designers comecaram a gerar o esbo¢o de conversa
imediatamente. Eles consultaram os guias de esboco de conversa e referéncia da
MoLIC para entender como realizar a atividade. Eles criaram um esboco de

conversa simples, com apenas quatro falas, duas de cada interlocutor.
Detalhamento de Meta de Usuario

O detalhamento de meta de usuério foi realizado logo em seguida ao esbogo
de conversas. A atividade durou apenas 13 minutos e os designers utilizaram parte

das informacdes sintetizadas na atividade anterior. Durante a atividade, os designers
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utilizaram o guia e leram as questdes nele contidas para preencher as notas adesivas

afixadas no quadro de meta de usuario.
Modelagem da Interacéo e da Interface

A modelagem da interacéo foi a atividade mais demorada de todo o processo,
com uma hora de duragdo. A atividade ndo propde nenhum quadro e os designers
ndo fizeram uso do guia que auxiliava na realizacdo da técnica. Os designers, em
comum acordo, decidiram ndo utilizar a MoLIC e seguiram para a prototipagédo em
papel ja pensando na sua avalia¢do junto aos usuarios.

Durante a atividade, o designer 2 foi até a estacdo de trabalho do usuario 1
buscando sanar duvidas. Durante essa incursdo, ele teve acesso a esbo¢os das
principais funcionalidades construidos pela usuaria que ndo pode participar do
workshop.

O resultado da prototipacdo combinou esbocos feitos a méo pelos designers
e recorte da impressdo de um slide que havia sido enviado pelo usuario 2 no inicio
da tarde. A modelagem da interface e da interacdo encerrou as atividades do

primeiro dia do estudo de caso.
Avaliagdo junto aos Usuérios

Logo no inicio da manhd do segundo dia do estudo de caso, os designers
comecaram a detalhar o esboco em papel a fim de avalia-lo com usuérios. Durante
esse detalhamento, os designers realizaram duas buscas por informacdes in-loco, a
primeira na tentativa de descobrir informacGes para preenchimento dos filtros da
interface e a segunda dedicada a conhecer mais detalhes do dia-a-dia dos usuarios
e formular a descricdo da tarefa que seria entregue aos participantes da avaliagéo.

Apos conclusdo da construgdo do esbocos e descri¢do da tarefa do teste, os
designers realizaram uma sessao piloto na qual o designer 1 assumiu o papel de
usuario e o designer 2 atuou como facilitador e computador-humano.

A realizacdo do detalhamento da interface, a busca de informagdes com
usuarios e o teste piloto duraram uma hora no total. Nenhum guia foi utilizado na
realizacdo desta atividade.

Em seguida, o usuéario 1 foi convocado a participar da avaliacdo, que durou

pouco mais de 10 minutos. Ao fim da avaliacdo, os designers debateram os
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possiveis pontos de melhoria e proximos passos. A final da avaliacéo, o pesquisador
declarou o estudo de caso encerrado, dando inicio a avaliagdo das demais atividades

do processo.

4.6.3 Das Entrevistas com os Designers

Esta secdo apresenta os resultados obtidos através das entrevistas que
avaliaram o LeanCCD. As respostas trataram principalmente da clareza, da
utilidade, da facilidade de execucdo e da intencdo de adocdo das atividades em
projetos futuros (Apéndice D). Além dessas respostas, algumas opinides e relatos
ajudaram a entender outros temas, como a aplicabilidade do processo e a
participacao dos usuarios.

Em relacéo a clareza, os designers relataram lacunas de entendimento em
algumas atividades do processo, em especial as que se fundamentavam na interacao
como um processo comunicativo. No entanto, os guias colaboraram para auxiliar
no entendimento, principalmente durante a definicdo do preposto do designer e o
detalhamento de metas de usuario. As entrevistas também esclarecem algumas
divergéncias entre a dinamica de execu¢do proposta e a dindmica adotada pelos
designers durante o estudo.

Segundo os designers, o julgamento da utilidade das atividades foi
prejudicado por dois fatores: o escopo reduzido definido com a priorizagéo de
apenas uma meta e a nocdo de que a solucéo ja existia e ndo haveria oportunidade
de modificacao.

As atividades que os designers ja possuiam experiéncia prévia foram
apontadas como as mais faceis de utilizar. No entanto, os designers pontuaram a
dificuldade de conducdo das atividades, principalmente durante o workshop.
Lacunas de entendimento em conceitos de IHC, como “papel de usuarios” e “perfil
de usuario”, e fundamentos na EngSem foram pontuados como obstaculos para a
execucao fluida das atividades.

Em linhas gerais, os participantes informaram que a maioria das atividades
estavam de fato alinhadas com uma abordagem leve e que as adotariam em outros
projetos, de acordo com alguns critérios. Porém, surgiram algumas sugestdes de

modificacdo da obrigatoriedade e juncao de atividades.
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A seguir, descrevemos alguns temas considerados insumos importantes para

as discussdes que apresentamos ao final deste capitulo.
Sobre a Defini¢ao da Visao de Produto

Ambos participantes consideraram a atividade bem definida, mas relataram
dificuldades em direcionar os usuarios a executarem 0 que se esperava deles.
Também comentaram sobre alguns pontos de ddvida ao interpretar rétulos e siglas
do quadro de viséo do produto.

“Sim, sim. Este tipo de documento, assim, ja sdo tipo de dados que pra mim ja sio

ai familiares, assim, na execucdo de projeto. Entédo ja facilitou e a documentagéo sim,
estd bem explicada.” (Designer 2)

“[...] pra mim sempre confunde um pouco, € esse ‘categoria de produto’, eu entendo
0 que € mas nao sei se € uma categoria, sei la... acho que mais um ‘pra que serve?’”
(Designer 1)

O designer 1 relatou ser importante realizar essa definicdo que, da forma
como foi proposta, € uma alternativa simplificada a adocdo de documentacédo
extensa de visdo de produto praticada pela empresa.

“Tranquilo de usar também, acho valido. E bem mais facil do que aquele documento

enorme que a gente costuma escrever [...] 1sso aqui eu acho muito dificil ndo usar,
ta?” (Designer 1)

Entretanto, o designer 1 acredita que nos projetos onde uma solugéo ja existe,
como era o0 caso do sistema projetado, dedicar tempo a definicdo de visdo de

produto pode ndo ser tdo util.

“E... aqui foi mais um exercicio, a gente ja tem o que é, né? Eu fiquei um pouco
confuso com isso... vocé ta criando, ja tem um monte de coisa, ja sabe para 0 que
serve. Eu gosto da ideia... assim, quando eu costumo escrever alguma coisa... de
Vvisdo nem que seja s6 pra mim, ‘Ah, o produto € isso, vai fazer aquilo, legal’, uma
coisa minima assim, ¢ s6 uma outra maneira de fazer, mais transparente.” (Designer
1)

O designer 2 endossa a percepcdo de utilidade expressa pelo designer 1,
embora tenha percebido dificuldade em delimitar o escopo.

“A partir do momento que foi definido o escopo, ai o preenchimento se tornou facil,

porqgue ai foi possibilitado fazer as perguntas dentro dessa limitacdo do escopo. [...]

O quadro ajuda nesse sentido de vocé fazer as perguntas certas para o cliente. D4 um
bom direcionamento. ““ (Designer 2)
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Sobre a Analise de Publico-alvo

A construcdo de mapas de empatia € uma técnica conhecida do designer 1.
Embora veja valor em criar uma representacdo consolidada do entendimento, o
participante ndo a considerou muito Util devido ao escopo reduzido e o
entendimento alcancgado durante a contextualizacéo.

“Pra esse corte que a gente deu, acho que nao muito (util). Acho que a coisa ja é

muito sabida né, talvez pra consolidar seja interessante, talvez pra vocé consolidar

tudo que se sabe [...] Acho o que dificultou a necessidade foi... Tava bem ébvio, tava
bem explicado ja. Mas nao acho que isso ¢ lei ndo, foi nesse caso...” designer 1

O designer 1 interpretou que o mapa seria Util também para auxiliar na
reflexdo e consolidacdo do entendimento sobre 0s usuarios para posterior validagéo.
“Sim (usaria de novo) [...] Acho que principalmente se eu tiver poucas oportunidades
de estar com o usudrio, € uma... pelo menos como eu costumo usar esse tipo de
recurso... Quando chega: ‘Ah, nao estou conseguindo...’, entdo deixa eu pensar aqui,

como ele é, esse usuario... deixa eu tentar pensar como ele é e levar pra ele pra ver
se ele me diz.” (Designer 1)

Quando se tratar de um projeto que permita a realizagdo de ampla pesquisa
de campo, 0 mapa de empatia ndo seria tdo Util, na opinido do designer 1.
“Acho que quando eu fizer uma pesquisa ampla ja vou ter isso consolidado, ndo faz
sentindo mudar os artefatos talvez...” (Designer 1)
Na opinido do designer 2, a analise de publico-alvo foi Gtil e direcionou a atividade.
“Sim, ele induz vocé a fazer as perguntas certas pras pessoas, assim como 0 outro
vocé... ele é um o6timo auxilio pra essas reunifes, acho que ele agiliza muito o

processo... de vocé ter um entendimento sobre o produto, sobre o processo.”
(Designer 2)

Ambos designers relataram dificuldade de distinguir os termos “papel” e
“perfil”. O designer 2 ainda criticou a clareza do termo “oportunidades”, além de
afirmar ndo haver uma forma clara de explorar as preferéncias dos usuarios no
quadro.

“Preferéncias... me da a impressdo que para preferéncias precisaria ter um roétulo

“gosta”, porque assim fica muito... é... 0 que ele ‘pensa’, ‘sente’... as vezes vocé pode
ndo conseguir captar.” (Designer 2)

Sobre a Proposta de Perfil do Preposto

O designer 1 iniciou a entrevista perguntando a opinido do pesquisador sobre

a decisao, tomada por eles, de realizar a proposta de perfil do preposto sem a
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presenca dos usuarios. Na opinido dele, a decisdo foi tomada por enxergar que a
auséncia dos usuarios nao impactaria na atividade:
“Eu queria te fazer uma pergunta... O que vocé achou desse risco que a gente tomou
hoje de... a gente conhece esse cara aqui, a gente preencher sem as pessoas? [...] ndo

acho que vai ficar nenhuma lacuna, entendeu? Pra preencher isso... a gente tem
condicdes de preencher.” (Designer 1)

“Se ndo me engano fui até eu que levantei essa bola: ‘Ah vamos fazer depois’,
primeiro porque a gente ja tava bem apertado de tempo, o povo comeca a ficar
ansioso com o almocgo e fora que estavam aqui cedendo o tempo deles sem poder
tanto né, estourando um pouco.” (Designer 1)

Mais uma vez, o designer 1 afirma que ndo conseguiu avaliar com
propriedade a utilidade da técnica, por se tratar de uma evolugdo em uma solugéo
ja existente.

“Nesse projeto especifico ndo tenho certeza, porque foi aquilo que a gente conversou

né, foi um pouco de engenharia reversa, a gente ndo ia fazer uma coisa nova, a gente

ia usar o que jatava la[...] eu acho que usaria mais se tivesse tendo uma coisa nova.”
(Designer 1)

Segundo o designer 2, pode haver dificuldade de uma pessoa sem a devida
orientacdo nem fundamentacdo tedrica adequada entender os conceitos envolvidos
na definicdo do perfil do preposto.

“Bem, eu assim... eu vou falar, uma coisa é quando vocé orienta, ta? [...] Agora, se

eu pegasse do zero isso aqui, esse titulo aqui “Proposta do perfil do preposto” eu

acho que ndo entenderia exatamente, acho que faltaria alguma informacdo. Da
impressao, entendeu? De repente eu nem entraria aqui...” (Designer 2)

O designer 2 também relatou diversas duvidas sobre alguns termos e areas do
quadro, sanadas através do guia que apoia a técnica. No entanto, o desejo do
participante € que houvesse uma menor dependéncia do guia para realizacdo da
atividade.

“As pessoas podem consultar isso aqui (no guia) mas, o melhor € que ndo precisasse

de um manual pra entender, ta4? [...] a partir do momento que vocé entende cada
rétulo, é tranquilo...” (Designer 2)

Embora tenha visto alguma utilidade na execucdo da atividade, o designer 2
n&o a considerou essencial e, caso tivesse um prazo curto, ndo executaria a definigéo
do perfil do preposto.

“Acho util, ndo acho essencial. Talvez prazo curto eu cortaria. Acho essencial esses
dois aqui (defini¢do da visdo do produto e analise de publico-alvo).” (Designer 2)
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Sobre o Esboco de Conversa

O designer 1 relatou que a atividade ndo estava claramente definida e que
considerou a experiéncia alcancada na apresentacdo do processo com a participacéo
do pesquisador. Embora tenha considerado facil, mais uma vez o escopo reduzido
dificultou a avaliagdo sobre a utilidade da técnica.

“Eu ndo tenho muita certeza se era isso que eu precisava extrair. Eu fiz baseado

muito na experiéncia do primeiro (durante a apresentacdo do processo). Mas assim,

talvez porque a gente tenha dado um corte muito rente né, vamos dizer, uma tarefa
s0, achei que ficou meio redundante fazer. “ (Designer 1)

O designer 1 avaliou positivamente a experiéncia de exercitar a reflexdo, por
ser algo que ndo possui o0 habito de fazer.

“Assim, pra mim valeu a pena pra exercitar essa coisa de colocar... é...

pressuposicoes, esse tipo de coisa que eu nunca tinha pensado dessa forma assim...

Como eu ndo uso normalmente os modelos formais de interacdo... entdo essa coisa

de... das coisas que tem que existir antes, ndo sei 0 qué... pensar nisso foi
interessante.” (Designer 1)

Embora acredite que poderia adotar novamente a técnica, o designer 1 antevé
alguma resisténcia na adoc¢ao e participacdo dos usuarios finais.

“Tenho duavidas se vai ficar uma coisa muito confusa, transformar a linguagem dos

Nossos Usuarios normalmente muito técnicos numa conversa... esse tipo de coisa...

ndo sei como funcionaria. [...] Eu penso que vai ter, de novo, uma resisténcia de

trabalhar com essa forma (risos). [...] Se tiver um usuario com a postura mais aberta,

talvez, e eu vou traduzindo a fala dele pra conversa, assim... alguma coisa nesse
sentido...” (Designer 1)

Sobre o Detalhamento de Metas de Usuario

O designer 1 relatou ter comecado o detalhamento sem o uso do quadro e que
a indicacdo do quadro pelo pesquisador foi Util para concretizagcdo da tarefa.
Também pontuou a utilidade da atividade e 0 apoio dos guias no esclarecimento de
duvidas durante o preenchimento do quadro.

Além disso, destacou a utilidade da técnica para organizar o que seria feito,
concretizar o entendimento e para a reflexdo sobre a motivacao dos usuarios.

“(Foi 1til) quando a gente escreveu a meta. Eu ndo sei o que foi mais interessante

pra mim, escrever realmente a meta inteira, foi quando eu consegui consolidar

realmente, ou colocar aqui a motivacdo que ¢ a ajuda nortear que a gente faz.”
(Designer 1)
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O designer 1 também informou que teria envolvido os usuarios, caso 0
entendimento alcancado durante o workshop ndo tivesse sido suficiente para
preencher o quadro da meta.

“Acho que faria... faria. Se eu ndo soubesse nada né, é aquela questdao: “Ah, nao

levantei nada entdo vamos descobrir, uma coisa que vocé quer fazer ¢ essa...”, ai
pega a meta e vai la descobrir. D4 pra fazer [...]”

Por fim, o designer 1 achou a atividade facil, rapida e aplicavel a qualquer
tipo de projeto.

“Usaria também. Até pela rapidez que a gente fez acho que ¢ uma coisa que vale.

Acho que da pra usar em qualquer projeto.” (Designer 1)

O designer 2 ndo fez alegacOes claras sobre a utilidade, facilidade e clareza
da atividade. Durante a entrevista, ele fez varias reflexdes sobre a redundancia das
informac0@es presentes no quadro de meta de usuario com as informacdes levantadas
nas atividades que aconteceram antes desta.

O designer 2 também expressou sua preocupacao em aplicar a atividade em
um projeto com escopo muito grande, o que levaria a gerar muitos quadros e ter
muitos documentos para gerenciar.

Por fim, ele sugere a fusdo do esbogo de conversa com o detalhamento de
metas de usuario.

“Essa ¢ a conclusao, pra mim, que eu chego final em relagdo a esses dois (quadro de

meta de usuario e esboco de conversa). [...] e isso aqui ta de uma outra forma (o

esboco de conversa ndo tem nenhum quadro predefinido). Se vocé tivesse vertical

como t& aqui (uma folha A3 em orientacdo retrato), com desenho ja pronto (a linha
central que divide o esboco de conversa). Isso também facilita o usuario a nao ter
que fazer aquela linha e tal, entendeu? E aqui em cima... meta, papel e pré-

condigdes... algo assim, e talvez o resultado desse até uma linha aqui (ao final da
folha), ja a conversa ocupando uma parte dessa.” (Designer 2)

Sobre a Modelagem da Interacéo e da Interface

Ambos designers avaliaram essa técnica como a mais habitual e adequada ao
contexto de design leve de solucdes, embora deixem a entender que a atividade
estaria mais dedicada a construgdo de um protétipo em baixa fidelidade, com menor
foco na geracdo de modelos de interacéo.

“Sim, esse processo ¢ muito conhecido né, talvez assim... junto com esses dois aqui

é a etapa mais natural pro design, de uma forma geral. Eu acho que o Paper

Prototyping € o melhor mesmo né, pra fazer esse processo Lean, ndo tenho duvida.
“ (Designer 2)
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Ambos acham natural definir a interacdo com certo nivel de incerteza, visto
que nao foi feito um levantamento inicial detalhado. O designer 2 interpreta a
necessidade de ter mais iteragdes para validar e coletar informagdes como normal,
embora ndo saiba julgar o impacto disso em projetos de maior porte.

Quando questionados sobre a opc¢do de ndo utilizar a MoLIC, o designer 1
informou que a interacdo estava bem entendida por eles, que os detalhes foram
levantados com os usuérios sob demanda e que utilizaria 0 modelo se precisasse
especificar a interacdo para auxiliar no entendimento do design por outros
envolvidos, como os desenvolvedores, por exemplo:

“Nesse caso o que a gente ja tinha de informagao foi suficiente, até porque era bem

simples de fazer, e 0 que a gente ndo tinha de informac&o a gente perguntou ou foi

buscar. E... se tivesse que delegar isso, teria que ter um modelo, por exemplo.”
(Designer 1)

Da mesma forma, o designer 2 relatou achar o uso da MoLIC excessivamente
formal e em desalinho com uma abordagem leve. Ele aponta que o uso da MoLIC
exige mais certeza sobre a interagdo e estaria condicionada a utilizacéo de software
especifico. Embora o designer 2 tenha afirmado que o esbo¢o de conversa pode ser
um instrumento similar e mais adequado a uma abordagem lean, ele ndo foi
suficiente para preencher algumas lacunas de entendimento percebidas durante a
definicdo da interface.

“Ficou um vazio nesse ponto, tipo ‘quais sdo as informagodes que entram no menu’?,

eu tive que decidir isso durante a execucao do protétipo. Essas informac@es elas ndo
estdo em nenhum... eu posso até dizer ‘olha, no esbogo da conversa eu posso até

definir no alto nivel aqui, tipo, area, tal, tal...”, mas ndo tenho nem muito espago para
definir com detalhes.” (Designer 2)

Concluindo, o designer 1 disse que ndo utilizaria a prototipacdo em baixa
fidelidade nos casos onde a tecnologia limita a criacdo. Para esses casos eles
afirmam ser mais adequado criar protétipos evolutivos construido em parceria com
0s membros do time de desenvolvimento. De forma semelhante, o designer 2 disse
que ndo utilizaria esse tipo de artefato quando fosse simples a atualizagdes em uma

solucéo ja pronta.
Sobre a Avaliacdo junto aos Usuérios

Ambos entrevistados afirmaram j& dominar a técnica de prototipagdo em

papel, o que colaborou com a clareza da atividade. O designer 1 ressaltou que a
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interacdo ndo era complexa e ndo necessitava que muitos elementos fossem
simulados, o que facilitou sua execucao.

A participacdo dos usuarios esteve de acordo com as expectativas do designer
1 porém, ele afirmou que recrutaria o participante da avaliacdo apenas para um
piloto e que continuaria a realizacdo das avaliagbes com outros usuarios que
tivessem sido menos envolvidos no projeto. A principal usuaria do modulo
projetado, que teve a participacdo cancelada de ultima hora, seria um desses
avaliadores.

“Eu gostaria de ter feito com uma pessoa um pouco mais distante da dindmica

toda]...] Ela trabalha mais forte com isso, acho que seria mais interessante falar com
ela se fosse pra escolher.” (Designer 1)

Da mesma forma, o designer 2 relatou ter ficado satisfeito com a realizacao
da atividade. Ele afirmou que a atividade foi util para validar modificacdes na

navegacao para inclusdo do novo médulo e para avaliar a interacdo em si.

4.6.4 Do Questionario de Avaliacdo das Atividades do Processo

Esta secdo apresenta o resultado do preenchimento dos questionarios que

avaliaram cada uma das técnicas no LeanCCD.
Resultados da Avaliagéo do Designer 1

Segundo o designer 1, todas atividades foram consideradas de facil execucéo
e poderiam ser adotadas no futuro em outros projetos. A maioria das atividades
estava claramente definida, com alguma lacuna de clareza no eshbogo de conversa.
Diferentemente das demais atividades, a proposta do perfil do preposto e a
realizacdo do esboco de conversa receberam avaliagbes negativas no quesito
utilidade (Tabela 11).
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Tabela 11 - Avaliagdo do designer 1 sobre principais fatores

Principais fatores

Facilidade
Utilidade

Intengdo de adogdo
(princ. Fatores)

Clareza
média

Definigdo de visdo do produto 7 MF 6 MF 7 MF 7 MF 7

<
bl

Andlise de publico alvo 7 MF 6 MF 7 MF 6 MF 7

=

Proposta de perfil do preposto 7 MF 6 MF 3 D 6 MF 6 MF

Esbogo de conversa 4 N 7 MF 3 D 5 F 5 F

Detalhamento de meta de usuario 7 MF 7 MF 7 MF 6 MF 7 MF

Modelagem da interagdo e da interface 7 MF 7 MF 7 MF 7 MF 7 MF

Avaliag¢do junto aos usuarios 7 MF 7 MF 7 MF 7 MF 7 MF

Média 7 MF 7 MF 6 MF 6 MF 7 MF

Quanto aos trechos da metacomunicacdo avaliados pelo designer 1 (Tabela
12), a maior concentracdo de avaliacdes negativas esta no entendimento dos
designers. O entendimento de quem sdo 0s usuarios alcangou o pior resultado
considerando a média das avaliacGes. Mais uma vez a proposta de perfil do preposto
do designer e o eshboco de conversa foram avaliados negativamente na definicdo

destes trechos da metamensagem.
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Tabela 12 - Avaliagdo do designer 1 sobre os trechos da metamensagem

Trechos da metamensagem

Entendimento dos designers Apresentagdo da solugdo

usuarios
necessidades
preferéncias
motivagoes
média
(Entendimento)
sistema
interface

média

(Apres. Solugio)

w
=
(o))

MF 2 MD 4

=2

Defini¢do de visdo do produto 4 N 7 MF 3 D 5 F

Andlise de publico alvo 7 MF 5 F 6 MF 6 MF 6 MF 5 F 5 F 5 F

Proposta de perfil do preposto 1 MO 1 MD 2 MD 3 D 2 MD 5 F 5 F 5 F

Esbogo de conversa 1 ™MD 4 N 5 F 3 D 3 D 5 F 6 MF 6 MF

Detalhamento de meta de usuario 4 N 6 MF 7 MF 6 MF 6 MF 4 N 3 D 4 N

Modelagem da interagdo e da interface 6 MF 7 MF 6 MF 14 N 6 MF 5 F 7 MF 6 MF

Avaliagdo junto aos usuarios 7 MF 7 MF 7 MF 5 F 7 MF 7 MF 7 MF 7 MF

Média 4 N 5 F 5 F 5 F 5 F 5 F 5 F 5 F

Ainda analisando os trechos da metacomunicacdo, o designer 1 avaliou a
maioria das atividades como Uteis para a apresentacdo da solucdo. Os piores
resultados foram alcancados pelo detalhamento de meta de usuério e da definicéo
da viséo do produto, principalmente quanto a sua utilidade na defini¢do da interface

do sistema.

Resultados da Avaliacéo do Designer 2

Analisando a avaliacdo do designer 2, a proposta do perfil do preposto, esboco
de conversas e detalhamento de metas de usuario receberam avaliagdes negativas
quanto a clareza. Nos quesitos facilidade de execucdo e utilidade, novamente o
detalhamento da meta recebeu avaliagdes negativas. Embora apontada como de
facil execucdo, a proposta de perfil do preposto alcangou o pior resultado entre todas
as atividades considerando a média dos principais fatores. Essa avaliagdo pode ser
atribuida, além da falta de clareza destacada, a avaliacdo intermediéria da utilidade,
refletida na auséncia da intencao de ado¢édo da atividade em projetos futuros (Tabela
13).
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Tabela 13 - Avaliagdo do designer 2 sobre principais fatores

Principais fatores

o
i)
g —_
B o
o 3 =
©
g s 5 3 =
N o © o T o
o = =] c S C
& 5 = g 8%
(@) w D i E L
Definicdo de visdo de produto 7 MF 5 F 7 MF 7 MF 7 MF
F 5 F 7 MF 7 MF 6 MF

Andlise de pablico-alvo ~ ®

Proposta de perfildo preposto 3 P 5 F 4

Esbocodeconversa 3 P 4 N 6 MF 7 MF 5 F

Detalhamento de meta de usuario

Modelagem da interagcao e da interface

Avaliac&o junto aos usuarios 7/ MF 6 MF 7 MF 7 “MF 7 MF

Média 5 F 5 F 6 MF 6 MF 6 MF

Quanto aos trechos da metacomunicacdo na avaliacdo do designer 2 (Tabela
14), a maior concentracdo de avaliagdes negativas também esta no entendimento
dos designers, que recebeu nota minima em todos os trechos para a proposta do
perfil do preposto, esbogo de conversa e modelagem da interacdo e interface.
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Tabela 14- Avaliacdo do designer 2 sobre os trechos da metamensagem

Trechos da metamensagem

Entendimento dos designers Apresentagdo da solugdo

usuarios
necessidades
preferéncias
motivagoes
média
(Entendimento)
sistema
interface

média

(Apres. Solugdo)

w
ul
a
=

Definigdo de visdo do produto 5 F 5 F 5 F 4 N MF| 1 ™MD 4

Analise de publico alvo 6 MF| 7 MF| 3 D 6 MF| 6 MF| 6 MF| 3 D 5 F

Proposta de perfil do preposto 1 MD|1 MD|(1 MD|(1 MD|(1 MD| 5 F 3 D 4 N

Esbogo de conversa 1 Mb|(1 MD|(1 MD|1 MD|(1 MD|7 MF| 7 MF 7 MF

Detalhamento de meta de usudrio 4 N 6 MF| 5 F 7 MF| 6 MF| 5 F 6 MF 6 MF

Modelagem da interagdo e da interface 1 Mb|(1 MD|(1 MD|1 MD|(1 MD|7 MF| 7 MF 7 MF

Avaliagdo junto aos usuarios 1 MD| 6 MF| 6 MF| 6 MF| 5 F 7 MF| 7 MF 7 MF

Média 3 D| 4 N 3 D 4 N 4 N 6 MF| 5 F 6 MF

A exemplo do expresso pelo designer 1, o entendimento de quem sdo 0s
usudrios alcangou a pior média, dessa vez acompanhado pelo entendimento das
preferéncias desses usuarios. O entendimento das motivacGes e necessidades
alcancaram um resultado intermediario, analisando a média de todas as atividades
avaliadas.

Analisando os trechos da metacomunicacdo associados a apresentacdo da
solucdo, todas as atividades foram consideradas Uteis para a definicdo do sistema
pelo designer 2. No entanto, o designer 2 avaliou negativamente a definicdo da
visdo do produto, da analise de publico-alvo e proposta de perfil do preposto quanto

a utilidade para definigcéo da interface do sistema.

4.6.5 Da Dinamica dos Pontos

Esta secdo resume os resultados da avaliacdo da dindmica dos pontos que

avaliou as etapas do processo isoladamente e 0 processo como um todo.
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Analisando o uso dos pontos entre os participantes do estudo (Tabela 15),
enguanto o designer 2 expressou suas opinides quase sempre utilizando todos os 8

pontos disponiveis, o designer 1 utilizou no maximo metade deles.

Tabela 15 - Resumo da distribuic¢do dos pontos por atividade

Participante 1 Participante 2
MD D F MF MD D F MF
1- Definicéo de vis&o do produto - 1 2 1 41 - 2 1 6
2- Anélise de publico alvo - 1 3 - 41 1 3 3 1 8
3- Proposta de perfil do preposto - 1 1 1 31 1 3 3 1 8
4- Esbogo de conversa - - 1 - 1] 1 2 3 1 7
5- Detalhamento de metas de usuario - - 3 1 41 - 2 3 1 6

Clareza: Obscuridade em Alguns Rétulos e Areas de Quadros

O designer 2 criticou a clareza dos rétulos em diversos quadros propostos
pelo processo. No mapa de empatia, o rotulo “barreiras”, no perfil do preposto, os

2

rotulos “tom”, “postura” e “aprofundamento do didlogo”, e no quadro de
detalhamento de metas de usuario, os rotulos das areas “informacdes necessarias”
e “resultados”.
"N&o sei, acho que é uma questdo é rotulo. Depois que vocé entende, tudo bem, mas
eu acho que tem que estar melhor explicado no canvas. [...] O que esta em verde

melhoria o entendimento disso aqui (os rétulos que ndo estavam claros)." (Designer
2)

O designer 1 também destacou obscuridade na defini¢do da visao do produto,

especificamente na area “categoria de produto”.

"Eu acho um erro que sempre confunde um pouco € esse (rétulo) 'categoria de
produto’, eu entendo o0 que é, mas eu acho que é mais um 'pra que serve' ai eu boto
isso aqui (coloca adesivo vermelho na area do guia) " (Designer 1)

O designer 1 também destacou como um ponto de divida o termo “postura”.

"Aqui na postura eu fiquei com divida" - (Designer 1)
Clareza: Utilidade dos Guias que Apoiavam as Técnicas

Em contrapartida, o designer 2 pontuou a utilidade dos guias para propiciar o

entendimento necessario para o preenchimento dos quadros e execucdo das
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29 ¢

atividades, como as dicas sobre “tom”, “postura” e “aprofundamento do didlogo”
criticadas na secéo anterior.

Além disso, o designer 2 percebeu apenas durante a avaliagdo que as dicas
que direcionavam para um menor enfoque no nome do produto, algo que ele julgava
necessario, estavam presentes no guia da definicdo de visdo do produto. Outra
duvida que ele s6 percebeu durante a avaliacdo foi relacionada a limitacdo de
aplicabilidade do processo a apenas dois publicos alvo.

Por fim, o designer 2 utilizou trés vezes os adesivos verdes para elogiar o
resumo grafico da atividade presente nos guias de definicdo de visao de produto, a
analise de publico-alvo e o esboco de conversa.

"Mesmo que ndo tenha bola verde, eu diria que é muito importante™ Entdo eu vou

botar... Esse quadrinho aqui ajuda. Acho que esse quadro aqui merece o destaque.”
(designer 2 falando sobre a defini¢do de viséo do produto)

"Eu vou reforcar que o quadro é importante.” (designer 2 falando sobre a definicéo
de visdo do produto)

"Essa coisa aqui eu sempre gosto. Vou colocar aqui no quadro.” (designer 2 falando
sobre esboco de conversa)

Clareza: Sugestdes de Melhoria

O designer 2 sugeriu através do destaque de pontos negativos, que fosse
criada uma maior divisdo da secdo central do mapa de empatia, incluindo o rétulo
“gosta”. Também sugeriu que o template para preenchimento da necessidade fosse
melhor explicado com o objetivo de evitar que designers venham a descrever as
necessidades incluindo o papel “eu <papel de usudrio> quero usar o sistema para

<necessidade>".

Utilidade: das Diversas Areas dos Quadros

Os participantes dedicaram muitos pontos da dindmica para destacar a
utilidade de algumas areas dos quadros. A tabela abaixo resume os itens destacados
pelos participantes de acordo com cada critério. A coluna “clareza” lista os itens

citados anteriormente.
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Tabela 16 - Avaliagédo da clareza e utilidade das areas dos quadros

Utilidade Clareza

Quadro Area do quadro PL P2 P1 P2
Nome do produto
Categoria do produto F D
Publico-alvo principal MF
Necessidades do publico-alvo principal MF
Viséo do Beneficios do publico-alvo principal F
produto Publico-alvo secundério
Necessidades do publico-alvo secundario
Beneficios do publico-alvo secundario F
Concorrentes ou Alternativas F
Diferenciais F
Papel
Perfil D
Quem sédo F
gﬂgggti(;e Pensa/Sente F
Ve/Ouve / Faz / Diz F
Barreiras FF
Oportunidades F
Falas importantes MF
_ Atitudes F
Eggég& Postura D D
do designer _Tom D
Aprofundamento do didlogo D
Canal de comunicacao
Meta MF F
Motivacéo FF
Perfil + Papel
Meta do Envolvidos D D
usuario
Informacdes Necessarias F
Pré-condicGes F
Resultados F D

Esboc¢o de Conversa: Desafios da Fundamentacéo Tedrica

Ao avaliar as atividades ndo apoiadas por quadros, como 0 esboco de
conversa, ambos participantes destacaram a utilidade de definir pré-condigdes. O
designer 2 também revelou ter gostado do nome da atividade e a divisdo entre

preposto do designer e usuario.
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No entanto, o designer 2 pontuou sua dificuldade em absorver alguns
conceitos fundamentais da Engenharia Semidtica. Ele destacou como dificeis de
entender os termos “pressuposi¢des”, “efeitos perlocutdrios”. O termo “preposto”,
na opinido do designer 2, poderia ser substituido por “representante” ou até mesmo
“sistema”.

"Eu queria entender melhor sobre isso e ndo vi explicacdo. Embora tenha um

exemplo aqui e eu poderia até pensar intuitivamente que seria 0 que prejudica 0s

usuarios aqui, mas poderia ter uma explicacdo melhor, pros usuarios em geral."
(Designer 2)

Criticas sobre a Dindmica de Preenchimento dos Quadros

O designer 2 destacou duvidas sobre a definicdo de sequéncia de
preenchimento na analise de publico-alvo, principalmente quando uma area mais a
direita era preenchida primeiro, o que é contrario a direcionalidade dos idiomas
ocidentais.

"Essa ordem ndo € intuitiva, fica muito confuso. Esse item foge da l6gica, a gente

seguiu normal. Ter a sequéncia é importante, s6 que ela ndo ta clara e ndo esta
intuitiva, pois as pessoas ndo vao fazer isso.” (Designer 2)

Além da ordem de preenchimento, o designer 2 criticou a intencdo de
organizar as notas mais importante a esquerda, nos quadros onde ndo € possivel
organizéa-las na vertical.

"Eu colocaria negativo, por que em alguns casos eu considerei 0 topo seja mais

importante. Esse sempre a esquerda eu ndo consideraria intuitivo. " (Designer 2)

Por fim, o designer 2 percebeu redundéncia no preenchimento de informacdes
presentes no quadro de visao de produto e no mapa de empatia. De forma anéloga,
0 participante sugere a juncdo de atividades, dessa vez considerando que o
detalhamento de metas pudesse ser unido ao quadro de visao de produto.

"Eu vou colocar aqui pelo seguinte, eu acho que deveria ser um canvas junto com o

outro. Nao sei se esse quadro (visdo de produto) devesse ser maior. Talvez preencher
a divisdo. 'pde meta e depois a motivacdo' " (Designer 2)

Avaliacao do Processo como um todo

Ao fim da etapa 5, 0s designers avaliaram o0 processo com um todo através da
dindmica de pontos utilizando o resumo gréafico do processo.

O designer 1 escolheu o workshop de estratégia como destaque do LeanCCD,

e também avaliou positivamente o detalhamento de metas de usuério, a avaliacéo
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junto aos usuarios e a construcdo dos esbogos em papel durante a modelagem da
interacdo e da interface (Figura 23).

O designer 1 escolheu como ponto negativo o uso da MoLIC, especificamente
na modelagem geral da solugdo. O participante preferiu encerrar a avaliacéo,

embora houvesse a possibilidade de destacar outros 3 pontos negativos.

Lean Communication-Centered Design ‘

Iteragdo 0 Demais Iteragdes

cada fim de iteraga

Por qué?

Workshop de
Estratégia
(d+u)

Priorizacdo de
Definigdes metas
Estratégicas
(quadros)

Definigdes
Estratégicas
revisadas
(quadros)

-

Detalhamento de
metas de usudrio
(d+u ou u->d)

0 qué?

Esbogo de Conversa
(u->d ou d+u)

u->
Modelo geral da a qualquer

solugdo I_ mmmmm to
. (Moli0) _— ]

<

Como?

(u->d)
Trechos de modelo ———g——
Esbogo de
de interacdo :
interfaces

(MolIc) @

Que tal?

Figura 23 - Resumo grafico avaliado pelo designer 1 na dinamica de pontos

Em contrapartida, o designer 2 utilizou todos os oito adesivos
disponibilizados e destacou a caneta sugestdes de inclusdo, alteracdo de ordem e
fusdo de atividades que haviam sido comentadas por ele durante a entrevista,
detacadas em azul na Figura 24.

A criacdo de esbocos de interface foi o ponto extremamente forte do
LeanCCD, na opinido do designer 2. A avaliacdo desses esbocos de interface junto
aos usuarios, a criacdo de esbocos de conversa e a realizacdo do workshop de
estratégia também foram avaliados de forma positiva pelo designer 2.

Embora o workshop de estratégia apareca entre 0s pontos positivos
destacados pelo designer 2, a realizacdo da proposta de perfil do preposto foi

apontada como ponto negativo do processo. Também a criacdo de metas de usuario
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foi criticada pelo designer 2 por ser realizada de forma isolada do esbogo de
conversa e fora do workshop de estratégia.
Os destaques negativos mais uma vez foram atribuidos ao uso da MoLIC,

tanto na modelagem da interacéo e interface quanto na definigcéo geral da solucéo.

Lean Communication-Centered Design ‘

tteragao 0| Demais teragdes

Mapa de empatio of metay e motivacses

Workshop de
Estratégia —_ Priorizagio de Definigdes

(d+u) Definicdes N | metas égi
Estratégicas Estratégicas

quadros) s revisadas
/ r riorizadas (quadros)
Detalhamento de is30 d
/ metas de usudrio |« Rde‘/f's““ o
preposto / (druouusd) | efinigdes

Metas de usuario (d+d)
letalhadas

cada fim de iteraga

Por qué?

0 qué?

modelo
\\ | (u->d ou d+u) r/

Modelo geral da
t —~ by (Quadro de meta) A solugio + trecho do
N _ H
Esbogo de Conversa
Modelo geral da a qualquer
solugdo l L it
. (MolLIC)

Como?
7

Trechos de modelo ——y——
) de interagdo :

N Card Sorting ou . (MolIC) interfaces
a  Canvasde

definigdo de filtros

de busca/consulta

Avaliagdo junto aos
> usudrios
(d+u)

Esbogode "~ Relatérioda
interfaces simulados avaliagio

Que tal?

Figura 24 - Resumo grafico avaliado pelo designer 2 na dinamica de pontos

4.7 Discussao

Ap0s a apresentacdo dos resultados, dedicamos esta se¢do a discussédo de dois
pontos relevantes ao analisar resultados obtidos pelas diferentes técnicas de coleta
de informagdes utilizadas no estudo.

A maioria dos processos que adotam uma abordagem metddica para
desenvolvimento de sistemas consiste em fases ordenadas ou grupos de atividades
delimitada por eventos especificos ou produtos parcialmente acabados (TRUEX et
al., 2000). A sequéncia linear e regularidade séo fatores relevantes para a definigédo
de “métodos” na maioria das publicacdes que abordam o tema.

No entanto, um problema pratico com o sequenciamento temporal é
identificado precocemente, e 0s proponentes dos metodos respondem a ele através
da adocdo de iteracdes, volta a passos anteriores, repeticdo de atividades e

refinamento de artefatos intermediérios.
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A Figura 24 resume a intencdo do designer 2 em enquadrar sua Visdo
particular de sequenciamento das atividades, ao propor voltas a passos anteriores,
agrupamento de atividades e formas de refinar artefatos em momentos distintos,
além dos idealizados no inicio da proposta do LeanCCD.

Céticos sobre a ado¢do de uma abordagem metddica define a construcao de
sistemas de informagdo como “randomico, oportunista e acidental”, e que “as
atividades sdo fragmentadas e devem seguir em paralelo ao invés de seguir uma
sequéncia rigorosa” (TRUEX et al., 2000, p. 63).

Estudos apontam que o grau de experiéncia influencia o comportamento dos
profissionais envolvidos no design de solucdes. Enquanto novatos dedicam mais
atencdo ao problema e investem tempo na busca de estratégias de design, os outros
profissionais fazem wuso de experiéncias anteriores para conseguir um
enguadramento rapido do problema e dedicar mais atencdo a criacdo da solucédo
(CROSS, 2004).

A influéncia das experiéncias anteriores volta a ser notada novamente ao
destacarmos o fato de apenas as atividades que ja eram utilizadas pelos designers
obtiveram avaliaces predominantemente positivas nas diferentes técnicas de coleta
de dados utilizadas neste estudo.

Com base nas dificuldades enfrentadas por designers inexperientes em
encontrar uma estratégia para seguir, processos como o LeanCCD podem ser uma
opcédo. No entanto, ele precisa ser adaptavel de acordo com a unicidade da realidade
na qual cada sistema € criado. Essa adaptacdo deve responder a aspectos
organizacionais e individuais.

Uma adaptacdo a cultura organizacional p6de ser percebida durante o
workshop de estratégia, quando os designers permitiram a realizacdo de uma
contextualizagdo maior, algo que € comum nos projetos executados naquela
empresa.

Outra adaptacdo, dessa vez em resposta a aspectos culturais e individuais diz
respeito a forma como os quadros e guias foram utilizados durante o estudo de caso.
Devido ao habito de realizar entrevistas e pouca pratica em moderagdo de
workshops, nossa intencdo de que os quadros fossem utilizados em conjunto pelos
designers e usuarios foi frustrada. Ao invés disso, as perguntas foram executadas

pelos designers, que foram 0s Unicos a manipular os quadros.
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O sequenciamento das atividades do LeanCCD era mais explicito durante a
avaliacdo do processo (Apéndice H) do que apresentamos no capitulo 3 (Figura 7
pagina 43). As opinides dos designers sobre a utilidade de algumas técnicas, como
a proposta de perfil do preposto e a modelagem geral da solugéo sustentam a
alegacdo de que algumas atividades foram executadas apenas para cumprir uma
formalidade.

Abrir mdo totalmente de uma abordagem metddica implica em supor que
teriamos sempre designers experientes, que estariam atentos a objetivos de diversos
envolvidos. Esses designers trabalhariam em empresas capazes de lidar com
ambiguidade e imprevisibilidade, além de abrir mdo de padronizacéo,
rastreabilidade, replicabilidade, etc. Nossa percepcao é que esse ndo é um cenario
comum no qual o desenvolvimento de software acontece no Brasil.

Métodos deve ser mais idealizacdes do que prescricdes, e podem ser melhor
apresentados como casos de sucesso do que como frameworks. Essa mudanca
revela a necessidade apresentar um conjunto de exemplos sélidos de como partes
de vérios métodos de desenvolvimento de sistema combinados (TRUEX et al.,
2000).

Desta forma, tanto 0 CCD o eXCeeD e 0 LeanCCD podem ser considerados
exemplos de como € possivel adotar uma abordagem centrada na comunicacao para
0 desenvolvimento de sistemas interativos. Construir exemplos sélidos e
combinagdes de atividades é o caminho trilhado por estudos como este.

Portanto, gostariamos de sugerir a interpretar a abordagem metodica e
desmetddica como extremos de um continuo pode nos incentivar a encontrar um
ponto de equilibrio. Esse ponto de equilibrio deve conseguir apoiar designers
inexperientes a encontrar estratégias de design, sem perder a flexibilidade
necessaria para acomodar preferéncias individuais e reagir a situagées relacionadas

ao ambiente nos quais esses processos acontecem.

4.8 Conclusodes

Diversas se¢Oes deste capitulo apresentaram e discutiram como se deu um
projeto de design de IHC utilizando o LeanCDD, em especial a se¢do 4.6.2 que
descreve em detalhes cada trecho do estudo de caso que avaliou 0 processo

proposto.
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Em diversos momentos discutimos os fatos observados pela ética dos
defensores de uma abordagem metddica e desmetodica para desenvolvimento de
sistemas de informagdo. Com isso, foi possivel perceber que muitos problemas
enfrentados pelos participantes tém relagdo com como o processo de design é
esperado (ou idealizado) e como se da na pratica.

Quanto a segunda questdo de pesquisa, Como a avaliacdo do LeanCCD
pode ampliar o entendimento sobre processos centrados na comunicacgdo? para
respondem essa questdo, revisaremos os direcionadores apontados por estudos
anteriores:

e Buscar que o0s participantes estejam capacitados a realizar as

atividades

Esse direcionador foi enderecado através da criacao de guias que apoiavam a
aplicacdo de cada técnica do processo e a realizacdo de uma apresentacdo aos
participantes do processo antes do estudo de caso. Durante essa apresentagéo,
pesquisador e designers puderam discutir algumas etapas do processo e pratica-las
em um projeto ficticio.

A percepcdo de clareza dos designers foi prejudicada principalmente pela
estratégia de manter elementos tedricos da Engenharia Semiética e da MoLIC
conforme propostos. Termos como “preposto do designer” e “efeitos perlocutorios”
ndo foram bem interpretados.

Essa sobrecarga teorica gera questdes a serem analisadas em futuros estudos:
Qual é o conhecimento necessario para se aplicar o processo, € como pode ser
transmitido a uma equipe de design de IHC sem conhecimento prévio de EngSem
nem de elaboracdo de diagramas MoLIC? Como esses conhecimentos podem ser
simplificados, facilitando seu entendimento e aplicacdo?

Tendo sido a teoria concebida com maior viés de pesquisa académica, a
apresentacdo dos conceitos da Engenharia Semidtica, se necessarios, deveriam
seguir um discurso mais técnico e compativel com seus interlocutores, designers na
industria de software. Exemplos bem sucedidos de conversas técnicas podem ser
observados em pesquisas que envolveram desenvolvedores participando em estudo
que aplicaram métodos de avaliacdo da comunicabilidade (DE SOUZA et al.,
2009).

¢ Incluir uma etapa inicial para analise dos usuarios e suas tarefas
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Esse direcionador foi enderecado através da proposta de um ciclo inicial
dedicado a realizacdo de um workshop com usuérios, investigacdo contextual e
criagdo de um modelo geral da solucéo, que apresente um esbogo preliminar das
metas dos usuarios e responda a necessidade de estabelecer uma visao abrangente
da solucéo, uma deficiéncia apontada por praticantes de métodos ageis (SY et al.,
2008).

A realizagéo do workshop foi positivamente avaliada pelos designers, embora
ndo tenha sido possivel perceber uma colaboracdo mais ativa dos usuarios no
preenchimento dos quadros, conforme idealizado. Dentre as atividades do
workshop, a definicdo do perfil do preposto do designer foi negativamente avaliada
e sugere uma possivel sobrecarga teérica em relacdo a forma como foi idealizada e
apresentada, conforme discutido anteriormente nesta mesma segao.

Quanto a criacdo de um modelo geral da solucdo, considerando o escopo
reduzido como o deste estudo de caso, parece razoavel os participantes ndo sentirem
falta de uma representacédo de toda a solucdo. Para melhor avaliar a modelagem
geral da solucdo proposta, é necessario realizar um estudo com escopo mais amplo,
ou em um dominio menos familiar, e a realizagdo de algumas iteracGes que refinem
tal modelo.

Em contrapartida, ao detalhar uma meta de usuério através do esboc¢o de
conversa, 0s designers participantes consultaram o quadro de visdo de produto.
Talvez eles acreditassem que a secdo "necessidades do publico-alvo principal
sintetizaria a solucdo de uma forma abrangente, funcionando como uma versao
inicial do diagrama de metas de usuario.

Consideramos que a incluséo de do ciclo inical foi bem sucedida, pois pode
prover tempo para a reflexdo sobre o problema e a solugdo como um todo. No
entanto, é preciso refletir sobre a utilidade da proposta de perfil do preposto, devido
aos resultados negativos relacionados a utilidade, facilidade e intencdo de adocéo
apresentados.

e Investigar o uso explicito das questdes que apoiam a realizacdo de

entrevistas com Usuarios

Os designers ndo adotaram as questdes de forma explicita no estudo que

avaliou o eXCeeD. O LeanCCD manteve 0 uso dessas questdes e buscou


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

116

alternativas para incentivar a adocdo das questdes através da adogédo de quadros e
guias.

Dentre as técnicas introduzidas pela LeanCCD com maior influéncia da
EngSem, o detalhamento de metas de usuério obteve a melhor avaliacdo quanto a
utilidade. Colaboram para essa avaliacdo a observacdo do uso sistematico das
questdes propostas pelo processo e os indicadores quantitativos fornecidos pelos
participantes na definicdo dos trechos da metacomunicagdo relacionados ao
entendimento dos designers sobre 0s usuérios, suas necessidades, preferéncias e
motivacdes.

A combinacdo de quadros com as questbes presentes nos guias foram um
passo importante para observar o uso explicito neste estudo. No entanto, foi
possivel perceber o quanto é escasso o espaco para reflexdo dentro de abordagens
simplificadas. A sintese das informacGes atraves das questdes sdo um passo
interessante, mas é necessario que estudos mais abrangentes investiguem sua real
utilidade para reflexao.

A estratégia de construcdo dos quadros em folhas A3 foi apontado como
limitador da colaboracdo entre os designers e demais participantes do workshop.
Novas estratégias como sua criagdo em maiores dimensdes, como em flipcharts e
quadros brancos, deve ser considerada em futuros estudos.

e Investigar a adocdo de modelos e anotacdes regulares

Os autores do eXCeeD néo puderam alcancar conclusdes abrangentes sobre
manutencdo da documentacao proposta pelo processo a base de anotacGes regulares
e modelos MoLIC. Mantivemos o uso de modelos MoLIC construidos de forma
paralela com esbocos de interface com usuario na proposta do LeanCCD.
Substituimos a estratégia de anotacdes regulares pelo uso de quadros para registro
das informagoes.

Conforme discutimos neste capitulo, existe uma dificuldade em seguir
processos prescritos e adotar técnicas especificas, principalmente quando nédo sédo
relacionadas a experiéncias anteriores dos designers (CROSS, 2004). A analise das
experiéncias anteriores dos participantes apontou como pratica comum a criagao de
prototipos sem a criagcdo de modelos de interagéo.

Como era possivel supor, 0os modelos de interacdo ndo foram adotados pelos
designers. Novamente, a sobrecarga tedrica pode ter influenciado essa decisao.
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Os participantes do estudo que avaliou 0 eXCeeD tinham experiéncia com o
uso da MoLIC e também abandonaram o uso do modelo. Esse recorrente abandono
dos modelos MoLIC em processos simplificados poderia indicar que os designers
sO vejam vantagem em utilizar os modelos em projetos com complexidade média
ou alta?

Os proponentes da MoLIC destacavam como principal diferencial a
representacdo de todo o sistema pelo ponto de vista de um perfil de usuario (DE
PAULA et al., 2005). Embora essa seja uma lacuna dos métodos &geis (SY et al.,
2008), essa necessidade ndo foi comprovada nos estudos que avaliaram o0 eXCeeD
e 0 LeanCCD.

No entanto, no momento do processo onde 0s modelos deveriam ser criados,
eles optaram pela criacdo de esbocos de conversa, uma simplificacdo que pode ser
interpretada como uma linearizacdo de um caminho pela MoLIC.

A Figura 18 na pagina 65 apresenta um exemplo de Esboco de Conversa. Na
figura, é possivel verificar a representacdo de problemas de interacédo, representado
por potenciais quebras comunicativas, algumas prevencdes de erro que pudessem
ocorrer durante esse dialogo.

Porém, 0 que os designers estariam perdendo ao abandonar a linguagem e
adotarem os esbocos de conversa? Por exemplo, as trocas de turno comunicativo
expressa nos eshocos de conversa ndo definem se trata-se de dialogos dentro de
uma mesma cena ou em cenas distintas®.

Novos estudos poderiam investigar a utilidade dos esbogos de conversa para
representar a interacdo e analisar quais elementos da MoLIC ndo estariam sendo
representados, com qual impacto. Os resultados poderiam apontar para a criacao de
uma versdo simplificada da MoLIC ou no investimento em ampliar o uso dos

esbocos de conversa para processos simplificados centrados na comunicacao.

> Na MoLIC, essa representacdo auxilia na decisdo de manter a interagcdo em uma mesma tela ou
trocar de tela. Para mais informacdes, consulte o manual de referéncia da MoLIC no Apéndice G.
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5
Consideracg0Oes Finais

Este capitulo descreve as contribuicGes desta dissertacdo e os trabalhos que

podem dar continuidade a pesquisa nela apresentada.

5.1 Contribuicdes

Esta dissertacdo visou a contribuir com o processo de design de interacédo
humano-computador através da definicdo de um processo leve de design centrado
na comunicacdo, o Lean Communication-Centered Design (LeanCCD). Esse
processo utilizou alguns direcionadores lancados através de estudos de outras duas
abordagens de design de IHC fundamentado na Engenharia Semidtica, o
Communication-Centered Design (CCD) (BARBOSA et al., 2004) e o Extreme
Communication-Centered Design (eXCeeD) (AURELIANO, 2007).

Dentre os direcionadores sugeridos pela autora do eXCeeD, esse estudo
buscou capacitar adequadamente os participantes a realizar as atividades, incluir
uma etapa inicial de analise dos usuarios e suas tarefas, investigar o uso explicito
das questBes que apoiam a realizacdo de entrevistas com usuarios e investigar a
adocdo de modelos e anotagOes regulares.

O LeanCCD é dividido em duas etapas, definicdo do problema e
detalhamento da solugdo. A primeira etapa consiste na realizagcdo de um workshop
com diversos envolvidos para explorar aspectos estratégicos da metacomunicagéo
e construcdo de um modelo geral da solucdo. A segunda etapa propde que um
conjunto de metas priorizadas e detalhadas sejam avaliadas junto aos usuarios
utilizando prototipacdo em papel. A interface e interacdo do sistema é definida a
partir da combinacdo de modelos de interacdo e esbocos em papel. Algumas
atividades séo apoiadas pelo uso de quadros e todas possuem um guia com dicas e
questdes adaptadas dos estudos do eXCeeD e outras adaptacGes mais recentes.

Uma contribuigdo desta dissertagdo foi o agrupamento de um conjunto de

perguntas propostas no eXCeeD em temas para o detalhamento de metas de usuario
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(Tabela 3 p. 61). As questdes, antes ndo utilizadas de forma sistematica pelo estudo
que avaliou 0 eXCeeD, foram assim utilizadas com o auxilio dos quadros (Apendice
F) e guias propostos nesta dissertacdo (Apendice G).

Apos analise dos fatos observados durante o estudo de caso, foi possivel
apontar como bem sucedidos o0 incentivo ao uso sistematico das questdes e a
inclusdo do ciclo inicial dedicado a anélise dos usuarios e suas tarefas.

A estratégia de capacitagdo atraves dos guias e quadros foi bem avaliada pelos
participantes, embora tenha sido prejudicada pela sobrecarga tedrica ao fazer uso
de conceitos da Engenharia Semidtica e da MoLIC conforme propostos
originalmente, com maior enfoque académico.

O uso de modelos de interacdo MoLIC tem se comprovado desafiador em
processo de design simplificados como 0 eXCeeD e LeanCCD. Em ambos estudos,
0s participantes abandonaram o uso dos modelos. No entanto, o LeanCCD prop6s
uma representacao mais leve da interacdo chamada Esbo¢o de Conversa, que foi
adotada em substituicdo aos modelos.

Na opinido dos participantes, a utilizacdo de Esbocos de Conversa esta mais
alinhada com abordagens leves do que o uso dos modelos de interacdo, embora 0s
beneficios e prejuizos dessa substituicdo necessite de novos estudos.

Os fatos observados durante este estudo puderam ser analisados pela ética
dos defensores de uma abordagem metddica e desmetddica para desenvolvimento
de sistemas de informacdo. Com isso, foi possivel perceber que muitos problemas
enfrentados pelos participantes tém relacdo com como o processo de design é
esperado (ou idealizado) e como se da na prética.

Métodos deve ser mais idealizacdes do que prescrigdes, e podem ser melhor
apresentados como casos de sucesso do que como frameworks. Essa mudanca
revela a necessidade apresentar um conjunto de exemplos solidos de como partes
de varios métodos de desenvolvimento de sistema combinados (TRUEX et al.,
2000).

Desta forma, tanto 0 CCD o0 eXCeeD e 0 LeanCCD podem ser considerados
exemplos de como é possivel adotar uma abordagem centrada na comunicacao para
0 desenvolvimento de sistemas interativos. Construir exemplos soélidos e

combinac0es de atividades € o caminho trilhado por estudos como este.
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5.2 Trabalhos Futuros

Durante a realizagdo deste trabalho, vérias questfes foram levantadas. Esta
secdo apresenta algumas delas com o objetivo de guiar proximos passos para a

pesquisa aqui iniciada.

5.2.1 Realizagdo de Novos Experimentos

A realizagdo do estudo de caso desta dissertagédo fora da academia e com
participantes sem formacdo prévia em EngSem responde a um trabalho futuro
publicado por Aureliano (2007) ao propor o0 eXCeeD.

Realizar outros estudos contemplando os ajustes sugeridos nesta dissertacéo,
se faz necessario para investigar o potencial de algumas atividades do LeanCCD e
de seu potencial como processo. Aconselhamos que esses estudos sejam realizados
na indastria com a participacdo de profissionais com profissionais com e sem

formacéo prévia em EngSem.

5.2.2 Avaliar Esboco de Conversa em Outros Experimentos

Embora rapidamente avaliado durante este estudo, continuamos a acreditar
no valor do esboco de conversa para explorar o problema ou a solugdo por uma
perspectiva comunicativa, livre da rigidez de uma notacdo. Seria interessante
observar se 0s esbocos de conversa seriam Uteis para introduzir os conceitos da
EngSem e, uma vez melhor entendidos, evoluir para a criacdo de modelos utilizando
a MoLIC. Outros estudos poderiam avaliar a realizacdo dos esbocos de conversa

em outros momentos do processo além de antes do detalhamento de metas.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Entregue aos

Designers Participantes do Estudo de Caso

Em sua dissertacdo de mestrado, Daniel Vitor Costa Ferreira definiu o Lean
Communication-Centered Design (LeanCCD), um processo simplificado para a
projeto da interagdo humano-computador fundamentado na teoria da Engenharia

Semidtica.

Com o objetivo de avaliar o processo, 0 pesquisador propde realizar um estudo onde
as atividades e materiais de apoio deste processo devem ser experimentados por
designers de IHC, averiguando a clareza, facilidade de aplicacéo e utilidade de cada

um deles no projeto da interagdo humano-computador.
Este estudo sera realizado, entéo, em seis etapas.

1. Na primeira etapa, os designers responderdo a um questionario que busca
informacdes sobre formacdo e experiéncia com IHC, abordagens leves e
Engenharia Semiotica.

2. Na segunda etapa, os designers estudardo os guias e experimentacdo as
técnicas com objetivo didatico, em reunido com o pesquisador.

3. Na terceira etapa, os designers irdo conduzir a primeira parte do processo
da definicdo de um pequeno sistema solicitado pela empresa.

4. Ao final desta etapa, os designers participardo de uma dindmica para o relato
da experiéncia na etapa anterior.

5. Na quinta etapa, os designers irdo conduzir a segunda parte do processo,
detalhando um trecho da solucéo definida anteriormente.

6. Por fim, os designers participardo de uma dindmica de avaliagdo da segunda

etapa do processo.
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Como voceé se encaixa no perfil de designer de IHC procurado, ficariamos gratos
caso queira participar do estudo. Por estas razdes, solicitamos seu consentimento
para a realizacdo, bem como para a gravacao do audio, video e imagens da mesma.

Para tanto, é importante que vocé tenha algumas informag6es adicionais:

a) Os dados coletados durante o estudo destinam-se estritamente a atividades
de pesquisa e desenvolvimento.

b) A divulgacdo dos resultados provenientes do estudo pauta-se no respeito a
sua privacidade, e 0 anonimato dos mesmos é preservado em quaisquer
documentos que venham a ser elaborados.

c) O consentimento para a participacdo neste estudo € uma escolha livre, feita
mediante a prestacdo de todos 0s esclarecimentos necessarios sobre a
pesquisa realizada. Vocé tem toda liberdade para interromper a sua
participagcdo no momento em que desejar.

d) O aluno Daniel Vitor Costa Ferreira encontra-se disponivel para contato

através do e-mail daniel_ferreira@petrobras.com.br.

De posse das informacg6es acima, gostariamos que vocé se pronunciasse acerca da

realizacdo do estudo apresentado.
() Dou meu consentimento para sua realizagéo.
() Néo autorizo sua realizacao.

Rio de Janeiro,

Participante

Nome:

Assinatura;

Pesquisador
Nome: Daniel Vitor Costa Ferreira

Assinatura;
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APENDICE B - Termo de Consentimento Entregue aos

Demais Participantes do Estudo de Caso

Em sua dissertacdo de mestrado, Daniel Vitor Costa Ferreira definiu o Lean
Communication-Centered Design (LeanCCD), um processo simplificado para a
projeto da interagdo humano-computador fundamentado na teoria da Engenharia

Semidtica.

Com o objetivo de avaliar o processo, 0 pesquisador prop0e realizar um estudo onde
as atividades e materiais de apoio deste processo devem ser experimentados por
designers de IHC, averiguando a clareza, facilidade de aplicacéo e utilidade de cada
um deles no projeto da interacdo humano-computador. Diversas préaticas do
processo proposto defendem a participacdo ativa dos usuarios, patrocinadores,

desenvolvedores, equipe de suporte, entre outros papéis.

Como vocé se encaixa em um desses papéis, ficariamos gratos caso queira
participar do estudo. Por estas razfes, solicitamos seu consentimento para a
realizacdo, bem como para a gravagdo do audio, video e imagens da mesma. Para

tanto, é importante que vocé tenha algumas informac@es adicionais:

e) Os dados coletados durante o estudo destinam-se estritamente a atividades
de pesquisa e desenvolvimento.

f) A divulgacdo dos resultados provenientes do estudo pauta-se no respeito a
sua privacidade, e 0 anonimato dos mesmos é preservado em quaisquer
documentos que venham a ser elaborados.

g) O consentimento para a participacdo neste estudo € uma escolha livre, feita
mediante a prestacdo de todos os esclarecimentos necessarios sobre a
pesquisa realizada. Vocé tem toda liberdade para interromper a sua
participacdo no momento em que desejar.

h) O aluno Daniel Vitor Costa Ferreira encontra-se disponivel para contato

através do e-mail daniel_ferreira@petrobras.com.br.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

129

De posse das informacgdes acima, gostariamos que VOCé se pronunciasse acerca da

realizacéo do estudo apresentado.
() Dou meu consentimento para sua realizagéo.
() Né&o autorizo sua realizacao.

Rio de Janeiro,

Participante

Nome:

Assinatura;

Pesquisador
Nome: Daniel Vitor Costa Ferreira

Assinatura;
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APENDICE C - Questionario de Detalhamento de
Experiéncias Anteriores dos Designers Participantes do

Estudo de Caso

Ol4! Obrigado por aceitar participar do estudo de caso que ird avaliar 0 processo
Lean Communication-Centered Design. Esse questionario faz algumas perguntas

sobre sua:

Formacdo e experiéncia com Interacdo Humano-Computador (IHC).
Visdo, experiéncia, impressdes sobre abordagens leves de design e a
combinacéo delas com IHC.

Sua visao e suas experiéncias com Engenharia Semiotica e seus métodos.

Se surgir alguma duvida no preenchimento do formulério, fique a vontade para me

ligar no nimero (XX) XXXXX-XXXX.

Sobre voceé e suas experiéncias com IHC

Informagdes sobre vocé, sua formacao, experiéncias com IHC, etc.
Qual é seu nome?
Qual é sua formacdo? Quais cursos de graduacdo, especializacdo e
p6s-graduacao voceé cursou?
3. Ha quanto tempo vocé trabalha com Interagdo Humano-Computador
(IHC)?

(@) O quanto vocé sabe sobre os seguintes papéis envolvidos no projeto de
solugdes de software? Reflita sobre as atividades que realiza, quais
produtos consome e produz entregaveis produz. (Marque apenas um item

por linha).
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INET)
conhego

€sse

Pouco
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Muito

papel

Designer de Solugdes
Estratégicas

Pesquisador de usuarios

Designer de Interacéo e
interface

Arquiteto de informagéo

Designer Visual

Analista de Requisitos

Desenvolvedor

4. (b) Quantas vezes vocé ja exerceu esses papéis? (Marque apenas um item

por linha)

Designer de Solugdes
Estratégicas

Nunca Poucas

(0)

(1-2)

Algum

(3-5)

Muitas

(6-8)

InUmer

as
(8+)

Pesquisador de usuarios

Designer de Interacdo e
interface

Arquiteto de informagéo

Designer Visual

Analista de Requisitos

Desenvolvedor
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4. (c) O quanto se sente a vontade em exercer esse papel? (Marque apenas

um item por linha).

Nada Muito
30 a a
21 vonta vonta
dize de de
1 2 3 4 5 6 7
Designer de
Solugdes

Estratégicas

Pesquisador de
USUArios

Designer de
Interacéo e
interface

Arquiteto de
informacao

Designer Visual

Analista de
Requisitos

Desenvolvedor

PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

5. Se desejar, destaque outros papéis que vocé atua ou fale mais sobre as op¢
0es que vocé assinalou.

6. Assinale a frequéncia com que vocé adota as seguintes técnicas ou produz
0s seguintes artefatos, quando envolvido(a) em projetos de IHC. (Marque

apenas um item por linha).
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Nunca

~ | Sempre

N
N
w
I
ol
o

Pesquisa de campo (entrevistas,
investigacdo contextual, etc)

Modelos de usuario
(perfis, personas, etc)

Cenarios (de Problema ou de Solucéo)

Modelos de metas de usuarios

Modelos de tarefas

Diagramas de interacéo

Prot6tipo em baixa
fidelidade (papel, sketch)

Protétipo em média fidelidade (algum
software como Balsamig, Axure, etc)

Protétipo em alta
fidelidade (Solucéo final)

Testes de usabilidade (observar usuarios
utilizando uma solugéo
ou protdtipo digital)

Prototipagdo em Papel
(simular esbocos de telas
em papel com usuarios)

IHC em abordagens leves
Perguntas sobre sua viséo, experiéncia e impressdes sobre abordagens leves de
design.

7. Ha quanto tempo vocé trabalha com IHC em projetos que adotam uma
abordagem Agil/leve? Responda "nunca trabalhei” caso nédo tenha
trabalhado com esse tipo de projeto.

8. De quantos projetos utilizando abordagens leves de design vocé participou?
Responda "0" caso nunca tenha trabalhado com esse tipo de projeto.

9. Em abordagens leve/ageis, assinale a frequéncia com que vocé adota as
seguintes técnicas ou produz os seguintes artefatos, quando envolvido(a) em

projetos de IHC. (Marque apenas um item por linha).
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Pesquisa de campo (entrevistas,
investigacdo contextual, etc)

NET)
tenho

certez
a

Nunca
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Sempre

[EXN

~

Modelos de usuério (perfis, personas, etc)

Cenarios (de Problema ou de Solucéo)

Modelos de metas de usuarios

Modelos de tarefas

Diagramas de interacéo

Prot6tipo em baixa
fidelidade (papel, sketch)

Prot6tipo em média fidelidade (algum
software como Balsamig, Axure, etc)

Protétipo em alta
fidelidade (Solucéo final)

Testes de usabilidade (observar usuarios
utilizando uma solugdo ou protdétipo digital)

Prototipacdo em Papel
(simular esbocos de telas
em papel com usuarios)

10. Na sua visdo, cite alguns beneficios da combinacdo de IHC com abordage

ns leves.

11. Da mesma forma, cite alguns problemas da combinacéo de IHC com

abordagens leves.

12. O quanto vocé acredita que pode-se executar um bom projeto de IHC

quando adota-se abordagens leves? (Marque apenas um item por linha).

Nao Acredito
acredito Muito
1 2 3 4 7



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212366/CA

135

13. Por qué?
Sobre Engenharia Semiotica

Perguntas sobre suas visao e experiéncias com Engenharia Semidtica e seus méto
dos.
14. Qual é seu entendimento, se algum, sobre o que é a Engenharia Semiotica?
15. Qual é o seu grau de experiéncia nos seguintes métodos/técnicas
fundamentados na Engenharia Semidética? (Marque apenas um item por
linha)
Utilizei Utjlizei
poucas varias
Vezes em vezes em

projetos  projetos
reais reais

Experime
Jaouvi/li  Estudei ntei em
arespeito respeito  projetos
ficticios

Perguntas para
Sistemas de
Ajuda

MoLIC

Método de
Avaliacéo de
Comunicabilida
de

Método de
Inspecéo
Semidtica

Comentarios finais

Oportunidade de deixar algum comentario sobre os temas ou sobre a pesquisa.
16. Por favor, informe meios de entrar em contato com vocé. Forneca e-mails,
telefones ou qualquer outra forma que lhe for conveniente.
17. Vocé autoriza que utilizemos seu perfil do Linkedin para conseguir mais
informacdes sobre vocé? Se vocé autorizar, entraremos em contato

solicitando o link para seu perfil. (marque apenas uma questéo)

() N&o possuo conta no LinkedIn

() Néo autorizo
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( ) Autorizo

18. Deixe aqui qualquer comentario que achar relevante sobre os temas

abordados ou sobre o questionario em si.
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APENDICE D - Roteiro de Avaliag&o do Processo

Para cada Atividade do Workshop

Realizar Entrevista
A atividade estava claramente definida?

e O que foi facil de entender?

e O que foi dificil de entender?

A atividade foi fécil de ser executada? Por qué?

e O que foi dificil de executar? Por qué?

e O que foi facil de executar? Por qué?
A atividade foi atil?

e O que vocé julgou util? Por qué?

e O que vocé julgou inatil? Por qué?
Usaria novamente esta atividade novamente?

e Em quais contextos usaria? Por qué?

e Em quais contextos ndo usaria? Por qué?
Realizar Dindmica dos Pontos
Usar o guia de cada técnica que possui quadro para distribuir

1 adesivo preto (ponto muito negativo)

T o

1 adesivo amarelo com estrela (ponto muito positivo)

o

3 adesivos verdes (pontos fortes)

o

3 adesivos vermelhos (pontos fracos)

Aplicar Questionario de Avaliacéo por Técnica
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Entrevista ao Fim do Workshop
Qual foi sua opinido sobre o workshop?

e Quanto a participacao dos envolvidos
e Sobre a duragéo
e As defini¢des auxiliaram no entendimento do problema?

e O que vocé achou do uso dos quadros?

Entrevista ao Fim do Processo

Sobre o Processo como um todo

O que vocé achou do processo como um todo?

Quais principais vantagens percebidas?

Quais desvantagens percebidas?

Quais principais facilidades encontradas?

Quais principais dificuldades encontradas?

Quais desafios existem para a implantagdo desse processo na industria?
Sequéncia das Atividades

Qual é sua opinido sobre a ordem proposta para as atividades?

Vocé acha que os resultados obtidos colaboravam para realizacdo das atividades
guem aconteceriam em seguida?
e Quando isso ficou mais claro?

e Quando isso ndo ficou claro?
Participacao dos Usuarios
O que vocé achou da participacdo dos usuarios nas atividades?

Vocé julga que eles deveriam ter participado de alguma atividade que ndo

participaram?

Dinadmica dos Pontos para Todo o Processo
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Usar resumo do processo para distribuir:

o o T

1 adesivo preto (ponto muito negativo)

1 adesivo amarelo com estrela (ponto muito positivo)
3 adesivos verdes (pontos fortes)

3 adesivos vermelhos (pontos fracos)
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APENDICE E - Questionario de Avaliacdo de Atividade do

LeanCCD

Nome do Participante

Técnica avaliada

1. O quanto essa atividade estava claramente definida?
Ela foi bem explicada? O guia auxiliou no entendimento?

1 2 3 4 5 6 7
Confusa Clara
N3o sei dizer
2. O quanto essa atividade facil de ser executada?
Vocé teve dificuldades em realizar a atividade?
1 2 3 4 5 6 7
Dificil Facil

Nao sei dizer

3. 0 quanto essa atividade auxiliou no "Entendimento de quem os usuarios sao"?
Quais caracteristicas esses usudrios apresentam? Como os usudrios se agrupam com
relagdo a essas caracteristicas? Que papéis eles assumem?

1
N3ao auxiliou

2

3

4 5 6 7
Auxiliou

Nao sei dizer

4. O quanto essa atividade auxiliou no "Entendimento das necessidades desses

usuarios"?
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Quais sdo as dores desses usudrios? Quais sdo mais relevantes? Que necessidades sGo
primdrias? Quais sdo secunddrias?

1 2 3 4 5 6 7
Nao auxiliou Auxiliou

Nao sei dizer

5. O quanto essa atividade auxiliou no "Entendimento das preferéncias desses
usuarios"?

Como os usudrios preferem ver as informagées? Como e quando eles preferem realizar

essas atividades?

1 2 3 4 5 6 7
N3ao auxiliou Auxiliou

Nao sei dizer

6. O quanto essa atividade auxiliou no "Entendimento das motivacées desses
usudrios"?

Quais sdo as causas-raiz por trds das necessidades desses usudrios? O que motivam

esses usudrios na resolugdo desse problema? Qual é o impacto da ndo realizagéo disso?

1 2 3 4 5 6 7
N3ao auxiliou Auxiliou

Nao sei dizer

7. 0O quanto essa atividade auxiliou na "Defini¢ao do sistema"?
Quais requisitos o sistema deveria atender? Quais tecnologias auxiliam no atendimento
da necessidade desses usudrios? De onde as informagdes provem e como se integram?

1 2 3 4 5 6 7
N3ao auxiliou Auxiliou

Nao sei dizer

8. 0 quanto essa atividade auxiliou na "Defini¢ao da interagao e interface com os
usudrios"?

Como o sistema deve comportar-se? Como o sistema deve apresentar-se? Quais

feedbacks ele deve fornecer? Como os signos devem ser apresentados?
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Nao auxiliou

Auxiliou

Nao sei dizer

9. Em linhas gerais, o quanto essa atividade foi (til para o projeto de IHC?
Seu resultado foi relevante? Os entregdveis foram insumos importantes para as
proximas atividades?

Inuatil

1

4

Util

Nao sei dizer

10. Use a escala abaixo para indicar o quanto vocé estaria inclinado a utilizar essa
técnica novamente em um projeto adotando uma abordagem simplificada de IHC.
Vocé utilizaria novamente essa técnica em outro projeto simplificado? Acredita que

utilizaria sempre ou raramente utilizaria?

Nao utilizaria

1

2

3

4

Utilizaria

Nao sei dizer
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APENDICE F - Quadros que apoiam algumas atividades do
LeanCCD
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APENDICE G - Guias que apoiam as atividades do LeanCCD
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Definicao de visao do produto

Quadre de virho de peeduto

N Ordem sugerida de preenchimento

Nome do Produto Categoria do produto

Qual sera o nome do produto? Em que categoria esse produto se
encaixa? € uma solugdo que auxilia parte

de qual processo da empresa?

Publico primario e secundario [P1] e [Pll] = Necessidades [NI] e [NIl]

Quem ira comprar o produto? Quem sao Para que os usuarios utilizariam esse
os clientes alvo? Quem usara o produto? produto? Quais necessidades o produto
Quem, além desses, utilizariam o enderegara?

produto?

Beneficios [BI] e [BIl] Concorrentes ou Alternativas [C]

Como os usuarios resolvem esses
problemas hoje? Quais sao outras
solugées que atendem, ainda que
parcialmente, ao publico alvo?

Que valores o produto adicional?

Diferenciais [D]

Como o produto se saird em comparagao
com concorrentes externos (do
mercado) e internos (da companhia)?
Qual é o diferencial competitivo do
produto, quando comparado com seus
concorrentes ou solugdes alternativas?
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Leanccd.com/visao

*. Parte do workshop de estratégia
¢) 20-60min

‘ﬂ Patrocinadores, clientes, usuarios
chave, analistas de negocio,
desenvolvedores

(o] Q Use todos recursos possiveis

® Aquega a criatividade

Por tratar-se da primeira atividade do workshop, pode ser
lnteressante realizar uma etapa prévia de apresentacdes ¢
Alguma dindmica divertida, que tome o clima do workshop
leve e divertido.

A Maximo 2 publicos

O LeanCCD fol idealizado para solucionar problemas
relativamente pequenos através de um processo de design
simplificado. Caso vocé perceba que existem 3 ou mais
pisblicos, considere ndo utilizar o LeanCCO.

A\ Apenas necessidades finais

Direcione o foco na discussdo de necessidades principals.
& Useo
template:

Eu <papel do usudrio> quero usar o sistema
pora <necessidode>;

® Menos foco no nome

L dedicado a discut doproduko. Yook
po para revé-lo e é mals d
05 0ULI0% A5pectos da visso do produto.

® Trate visdes divergentes

Seos at: produto,
divida-0s &M Srupos MENores ¢ Crie mais versdes do quadro,
Limite o tempo de Criaco ¢ apresentacdo das versdes
paralelas (20min e Smin, por exemplo). Ao fim, abra
VOtacho ¢ distribua pontos de acordo com a relevingia do
participante (ex.: 0 patrocinador recebe 2 vezes mais
PoAtos que o desenvolvedor).

@ Posicao das notas adesivas

Nas dreas do quadro que permitem mais de uma nota
adesiva, fone as idel i a d;

' Fotografe as versoes do quadro

Lembre-se de fotografar o quadro preenchido e, se
aptichvel, as diversas versdes discutidas a0 longo do
workshop,
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Analise de publico-alvo

Mapa de Lmpatia

Papel

Qual é a fungdo dentro do processo que o
sistema pretende suportar? (ex.:
comprador)

Perfil

Que caracteristica diferencia esse grupo
de usuarios de outros usuarios no mesmo
papel? (Ex.: compradores esporadicos,
compradores frequentes, etc)

Quem séo [Q]

Qual é a formagao dessas pessoas? Com
que frequéncia utilizam(riam) o
sistema? Qual é a relacao dessas pessoas
com o processo? Qual é o grau de
dominio no sistema? E no negocio?

Barreiras [B]

Considerando as caracteristicas e os
aspectos sensoriais descritos no quadro,
o que atrapalharia essas pessoas a
atingir suas metas?

N Ordem sugerida de preenchimento

Ve/ Ouve / Diz / Faz [F]

0 que ouvem e veem que influencia a
forma como interagem com o sistema?

O que essas pessoas fazem e dizem que
influencia a forma como interagem com
osistema?

Pensa Sente [P]

O que elas pensam quando interagem
comasolugao?

0 que essas pessoas sentem quando
interagem com o sistema?

Oportunidades [0]

Considerando as caracteristicas e os
aspectos sensoriais descritos no quadro,
que oportunidades podem ser
exploradas?
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Leanccd.com/publico

*. Parte do workshop de estratégia
¢) 20-60min

#gi Patrocinadores, clientes, usuarios
chave, analistas de negdcio,
desenvolvedores

£33 3 ¥ Use todos recursos possiveis

A\ Busque seguir a sequéncia
de preenchimento

Muitos adeptos dos mapas de empatia aconselham iniciar o
preenchimento pela dimensdo fisica, 0 que permitiria
derivar e

abstratos e subjetivos, de situagbes concretas. Por fim, as

b u

o quadro.

@ Papel abstrato

0 papel deve refletir a fungdo desses usuarios No contexto

prodlema. Ex.: todos o5 itam férias e o5
gerentes ou delegados aprovam. Tomar como papets
“Empregados” e “gerentes” pode ser verdade, mas o mais
adequado seria “Solicitante (de férias)” ¢ “Aprovadores (de
féras)™.

@ Perfil

Se houver uma diferenca acentuada entre grupos de
usudrios com mesmo papel relevantes para o projeto,
prefira construir um mapa de empatia para cada grupo,
definindo o um perfil para diferencid-los.

' Apenas caracteristicas relevantes

Descrev: i def|

no contexto do problema que busca-se resolver.
“Apaixonados por gatos™ ndo auxiliaria a definir como o
sistema de férlas deve ser,

A\ Desperte empatia

As barreiras ¢ oportunidades devem despertar empatia,



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 1212366/CA

Proposta de perfil do preposto

Peetil do Preposts do Devignee

Falas Importantes [FI]

Quais seriam as falas importantes
comunicadas pelo preposto aos
usuarios? Quais seriam as conversas
sobre rupturas comunicativas mais
importantes que poderiam acontecer?

Atitudes [A]

Que atitudes o preposto apresenta?
Essas atitudes estao alinhadas com as
expectativas dos usuarios? Que atitudes
negativas podem ser notadas ou
precisam ser evitadas?

+Encantor -Bruto
-Atencioso +Inconsequente
-Empolgado -Ativo/Ocupado
-Fiel -Ambicioso
-Engracado -Assertivo
-Educado -Descuidado
-Sincero -Consciente
-Pensativo -Criativo
-Agressivo -Curioso
-Argumentativo -Docil

‘Mandao -Extrovertido
-Irreverente -Impulsivo
-Irritante -Inventivo
-Manipulador -Perfeccionista
-Tempestuoso -Pragmatico
-Volatil/Bipolar -Timido
-Cuidadoso/Cauteloso -Confiavel
-Enganador/Enganoso
-Dominador/Controlador
-Pretensioso/Arrogante
‘Introvertido/Reservado

Consulte definigdes en
leanced.com/atitude:

Canal de comunicagao

Qual(is) canal(is) de comunicagao o
usuario e o preposto utilizarao? Esse
canal é ad do ao aprofi

do dialogo esperado?

Tom

Em que tom o preposto se expressara
(Ex.: formal, informal, bem-humorado,
etc)? Esse tom é adequado 2o contexto
da conversa?

Postura

Considerando as necessidades dos
usuarios, como eles esperariam que 0
preposto se comportar-se? O que resume
em uma palavra os comportamentos e
atitudes do preposto (Ex: Assistente,
informado, esperto, disponivel, etc)?

Se comparado ao uma profissao, o que o
preposto seria (Ex.: Maitre, Guia
Turistico, Bibliotecario, etc)?

Aprofundamento do Dialogo

Considerando as expectativas dos
usuarios, o preposto deve engajar-se em
conversas longas ou ser sucinto? Qual o
nivel de detalhamento das informagoes
trocadas durante as conversas entre
usuario e preposto?
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* Parte do workshop de estratégia
¢) 20-60min

#g# Patrocinadores, clientes, usuarios
chave, analistas de negdcio,
desenvolvedores

£33 i ¥ Use todos recursos possiveis

A\ Sem ordem sugerida

que pr

' Use analogias

pessoas, , etC.

® Esboce conversas

Vocé pode utitizar 3 atividade esbogo de conversas, mas

de conversas. Deixe os participantes Interpretarem
diversos tons ¢ posturas,

® Tecnologias

Os canais de comunicacdo tém intima relagho com
tecnologias, Se for cedo demals para determinar a
tecnologia, liste as possiveis como dividas ou idelas para o
futuro.

A\ Varios canais e contextos

Os canais sho das

Para solugdes is,

de interacdo varie, 3 postura do preposto pode precisar
mudar. Para e5se €aso, descreva um perfil do preposto para
Cada canal ou CoMexto.

® Exemplifique atitudes

Exemplifique como essas atitudes ficariam claras na
fnteragho. (Ex: um aplicativo de celular definido como

30 {aria )

' Reconheca atitudes negativas

Liste potencials atitudes negativas que 05 usudrios
poderiam atriduir 20 preposto. Isso podera ajudar a evitar
fvets | 5¢5 30 detalhar a soluco,
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Modelagem geral da solucao
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No inicio, detalhe apenas elementos estratégicos

Na primeira versao do diagrama, dedique-se a criar uma visdo abrangente e superficial da solugdo.

Represente metas como cenas, conecte as metas e invista em detalhar elementos estratégicos da

interacao. Essa primeira versao pode ser criada sem o apoio de uma ferramenta, através do uso de notas
desivas, por plo. $6 depois, incorpore mais detalhes ao modelo.

Represente metas como cenas

Atabela abaixo ajuda a identificar quais sao as metas relevantes € como se relacionam.

Formulagdo:
Tipo de Meta Eu (usudrio no papel <Papel> com perfil <Perfil>)...

Final Qquero utilizar o sistema para <atingic MetaFinal>

quero <atingic pora <atingir MetaFinal
[de forma mais eficiente/facil/ flexivel...]

QUero <atingic Metalnstrumental> para <atinglr MetaFinal>
[de forma mais eficiente/ ficil/ flexivel...) agora

Quero <atingir para <atingir

[de forma mats eficiente/facil/flexivel...) no futuro

Instrumental

Instrumental direta

Instrumental indireta

Conecte Metas
Inicialmente, as metas instrumentais apontam para as metas finais. Conforme o projeto evolui, as metas
passam a representar as possiveis transicoes entre cenas que podem acontecer durante a conversa entre o
usuario e o preposto.

Detalhe elementos estratégicos da interagao

Além das cenas, sdo eles: pré-condigdes, pressuposicdes e efeitos perlocutdrios com ou sem valores
ou signos articulados. Por fim, inclua pontos de abertura, acessos ubiq e pontos de encer
Veja o guia de referéncia da MoLIC.

Depois, incorpore detalhes ao modelo

fidelidade. Nosso objetivo € construir esse modelo conforme a evolugao
f{’@)\‘
Nod: N0 NS

Apartir da segunda iteracao, é possivel que vocé tenha modelado a interacao e interface de um conjunto de
em conj dif niveis de f

metas priorizadas na iteragao anterior. Incorpore essas metas a0 modelo. Ele foi pensado para representar,
do desenho abaixo:
1* Iteracao 2" Iteragao 3" lteragdo Ultima Iteragao
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3 Definicéo da solugdo
¢ Sem duracdo sugerida

#§#  Designers

£33 Para registrar diagramas feitos
em papel

[§ Caneta grossa, caneta fina,
notas adesivas e folhas A4 ou A3

[ZJ Software para criagdo de modelos

A\ Um diagrama por papel de usuério

deve criar um di papel de usudrio. Se algum
& " de
um perfil especifico (ex: solikitantes de férias em alta
temporada tem mals chances de consultar solicitagdes de
colegas), utilize as deixar is30 ¢l
disgrama,

® Use notas adesivas

Ao utilizar notas adesivas, vocé pode adotar a seguinte
notacho.

Meta instrumental

Meta final x
<beneficio>

® Definicdo sera refinada

N3O s¢ preacupe em estar 100% certo das decisdes que vocé
materializar nesse modeto. Elas serdo refinadas 20 longo
das outras €tapas 6o projeto. Lembre-se da evolugso da
Monatisa.

® Conviva com a incerteza

Em processos simplificados, ¢ mais comum ndo ter certeza
sobre todas as metas e pressuposicdes a respeltos das
usuirios, Espathe *(2)" nas anotagdes e elementos que vocé
se sentir menos seguro. 1550 ird te auxiliar em manter
atengdo na validagho desses pontos quando tiver contato

finals & &

@ Use outros guias

Consulte o guia de modelagem da interacdo ¢ interface e
guta de referdneia da MoLIC.

Leanccd.com/interacao-interface

Leanccd.com/molic
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Detalhamento de meta de usuario

Quadeo o mats de ruivis

Questdo que auxiliam na definigdo da conversa

Motivagdo [M ]

Pra que serve isso?
Porque vocé quer/gostaria de/precisa fazer isso?

Papel + perfil [ PP ]

Quem pode fazer isso?
Além de vocé, mais alguém pode fazer isso?
E se ele nao estiver disponivel, quem podera fazer?

Envolvidos [ E ]

Quem podera utilizar as informagoes resultantes disso?
Quem pode/deve ser avisado sobre a realizagao disso?

Informagdes necessarias [ 1]

Quais informagdes sao necessarias para a realizagao disso?

Pré-condigdes [ PRE ]

0 que precisa ter sido realizado antes disso?
De que depende a realizagao disso?

Resultados [R ]

Qual sera o resultado disso?
Quais informagdes vocé tera ao final disso?
Que outras informagdes vocé terd ao final disso?
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- Apos priorizacdo de metas
¢ 10-30min
gt Designers e usuarios

£33 4 @ Use todos recursos possiveis

A\ Metas relacionadas

Com frequéneia ¢ dificil detalhar uma meta apenas, pois
diversas metas associadas acabam sendo discutidas 20
mesmo tempo. Nesses casos, é comum preencher alguns.
QuUAdros em conjunto.

A\ Surgimento de metas

A0 QUEStIONAr sobre Cutras Pessods Que poderiam executar

€553 tarefa, com frequéngla uma nova meta pode surgir. Ela

deve ser detalhada separadamente. Ex.: solicitar férias

para um colega ¢ uma meta diferente de “solicitar férias

para vocd™ e pode envolver um conjunto distinto de
o P i ete.

® Registre davidas e ideias

£ importante manter a disciplina no registro das dividas ¢
idetas que podem surgir no detalhamento de uma meta de
usudrio (vide quadro de apoio).

' Alternativa ao uso do quadro

Para designers que preferem especificar uma meta como
um documento, 1550 pode ser feito com o template que
criamos.

® Agrupando itens em notas

As vezes ¢ dificll manter uma idefa por nota adesiva,

! na segdo ™ irias”, Tente
agrupar informacdes em wuma 56 nota de forma coerente.
Ex:

PEROOO 08 FERIAC

Ot indeie (Ad/mind an + din da semarn)
Ovangis (em dins)

Oarn fun (4d/ i/ an + din dn seirarn)
Receke nhorat (/)
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Modelagem da interacao e interface

Perguntas que apoiam a leitura e interpretacao da MoLIC

Sobre a abertura e encerramento da conversa com o sistema

« Quais s3o os possiveis inicios de conversa com o sistema? Qual é o primeiro objetivo que se quer alcangar
assim que a conversa se inicia?

« No caso do usuario se identificar no sistema, que informagdes o sistema tem sobre ele ou sobre o que ele ja

fez em interagoes anteriores? De que forma o sistema utiliza essas informagoes? Como elas influenciam a
interagao?

Inicio de conversa voltada para um objetivo

« Onde e quando este papel de usuario pode iniciar a conversa sobre este objetivo? Onde e quando o usuario
pode declarar sua intengao de realizar este objetivo?

« Quais sao as possiveis conversas para este papel de usuario atingir este objetivo? De que maneira essas
conversas refl diferentes estr , caracteristicas do usuario ou objetivos de design? Existe uma
conversa preferencial do designer para que o usuario atinja este objetivo? Por qué?

« Como este papel de usuario pode desistir de atingir este objetivo? O que acontece quando ele desiste de
atingi-lo?

« Que outras conversas (que nao sobre os objetivos) podem ser iniciadas a qualquer momento? Com que
frequéncia sdo iniciadas, ou o quanto sao importantes?

Cenas

« Quais sdo as possiveis formas deste papel de usuario chegar a esta cena? Por que todas elas sao
necessarias?
« De que forma o preposto comunica o que este papel de usuario pode/deve fazer nesta cena?

« De que maneira os dialogos e signos estao relacionados ao tépico e as falas do usuario que saem desta
cena?

« De que 0s grupos de dialogos r uma estruturade opicos nesta cena?

« Quem pode travar a conversa nesta cena, e quando?

Dialogos e Signos

« Quem esta emitindo cada signo? Que valores este signo pode assumir?

« O que o preposto tem a dizer sobre o contetido predefinido de cada signo d+u?
« O usuario deve necessariamente falar sobre este signo? Por qué?

« De que forma o preposto orienta o usudrio a respeito do que este pode/deve dizer sobre este signo para
evitar rupturas na comunicacao? De que forma as rupturas estao sendo prevenidas?

« Caso o usuario se engane, como o preposto lhe ajuda a corrigir a conversa sobre este signo?

Falas do usuario e do designer para troca de turno e mudanc¢a nos rumos da conversa
« Apds travar este trecho de conversa, o que o usuario pode fazer?

« Como o preposto comunica cada efeito perlocutério da fala do usuario (resultante do processamento do
sistema) e devolve o turno da conversa para o usuario?

« Com base na conversa travada nesta cena, que informagoes seriam i de serem no
contexto, de forma a afetar a continuacao da conversa em outras cenas? A que signos articulados essas
informacoes estao relacionadas?

Sobre o encerramento da conversa com o sistema

« Quando é que o usuario pode sair do sistema, e 0 que ocorre nesse momento? Antes de encerrar a
interagdo, é necessario realizar alguma operagao? Como isso é feito? Que implicagbes isso traz para a
proxima sessao de uso do sistema por esse mesmo usuario?

Leanccd.com/interacao-interface

3 Detalhamento da solugéo

¢) Sem duracdo pre-definida

B Papel, caneta, notas adesivas,
folhas A4, A3, gabaritos, régua, cola,
adesivos e qualquer material

] Criadores de modelo no
computador

A\ Uma meta ou conjunto de metas

Lembre-se que, da mesma forma como pode ser dificil
detalhar uma meta de usudrio fsoladamente, pode ser
interessante modelar a interface e interagdo de um
<onjunto de metas em conjunto.

' Atividades intercaladas

Intercale a criacho de modelos ¢ protétipos em papel. Agir
assim favorece a reflexdo que ambas representagdes
fornecem.

' Nao esqueca das duvidas

E importante manter a disciplina no registro das dinidas ¢
idefas que podem surgin, pofs elas serdo objeto de
Investigacso nas avaliacdes Junto A0s usudrios ¢ pesquisas
de campo.

' Criei versdes paralelas

£ uma boa pritica criar diferentes opgdes para atender a
uma meta. Além de permitir explorar possibilidades com
baixo custo, 0s usudrios se sentem mais & voatade para
eXpIessar suas opinides.

® Foco na utilidade

Enquanto prototipa-se em papel, 0 foco e5ts em validar 3
utitidade ¢ ds estratégias de interagso.

® Balanceie os detalhes

Balancele o investimento em detalhes da interface, O
ObJetivo & passar 3 mensagem, embora ela Possa Parecer
rudimentar,

® Esboce conversas

Use ¢3bogos de conversas prontos ou crie novos esbogos.
Vocé também pode simular conversas.
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Modelagem da interacao e interface

Elemento da MoLIC

Cena

Tépico da cena

Dislogo da cena

Signos.

Acesso ubiquo

Fala do usudrio (seja para troca de
UrNo 0u para recuperacio de ruptura)

Fala do preposto do designer para
troca de turno ou mudanga de rumo da
conversa

Fala do preposto de ruptura Janela de
mensagem de erro (principatmente no
€30 GC €703 36M rECUPeracho)

Formulagao:
Eu (usuario no papel <Papel> com perfil <Perfil>)...

Janels ou pigina
Titulo da janela ou pagina
Regides da tela ou estruturas de painéls ¢ agrupamentos de elementos

Elementos de interface interativos (no caso de deu:) elementos de Interface ndo
Interativos (o caso de d:)

Item de menu ou barra de navegacio

« Botdo s¢ envolve um pr 90 sistema (ou um
cancelamento de processamento) ou

« Link (principaimente se leva diretamente a uma cena, Como uma navegacio
simples, que no envolva processamento)

« Janela de mensagem (principalmente no Caso de mudanca de assunto) e/ou
« Informagdes na janela (cena) de desting (principsimente no caso de simples troca

de turno, sem mudanca de assunto)

Informacdes na cena de desting (principalmente com Indicacdes de rupturas, como
por exemplo Instrucdes pars o preenchimento correto de um formulario e de cada
€ampo (signo) que tiver causado a ruptura).

156
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Leanccd.com/avaliacao

Avaliacao junto aos usuarios

A principal diferenca na aplicacao da simulacao em papel em comparagao com testes de ;- Avaliacdo da solucdo
usabilidade é a adi¢ao do Computador Humano, que manipula os esbogos em papel para simular
o comportamento do sistema. Usudrio sao instruidos a “clicar” (tocar) botoes e links, e “digitar”

¢ % dia de preparagdo +% dia
(escrever) informagoes diretamente no protétipo.

de execugdo

#§# Designers, usuérios,

Papéis envolvidos (desenvolvedores).

Facilitador: Computador humano

« Deve conhecer bem o comportamento da interface.

B Papel, canetas, notas adesivas,
folhas A4, A3, gabaritos, régua, cola,
adesivos e qualquer material

+ Requer treinamento, mas pode ser assumido por
ombod al,

+ Responde &s a¢0es 603 usudrios como o sistema faria.

« Aprincipal garantir que
CSUesANTE dOmais para o participante

« A segunda responsadilidade ¢ sondar sobre problemas
que surlam durante © teste, Para que o time possa Computador humano
conseguir informagdes pasa melhoria da interface.

« Observam e tomam notas,

« Também nbo explica a interface

% 3 & Use todos recursos
disponiveis

« E preciso balancear o favestimento entre essas

il ituosas.
responsabliidades, as vezes conflituosas, « Devem permanecer em siléncio absoluto.

= N0 explica a Interface, € papel do usudrio descobrir
<como realizar suas tarefas,

A\ Teste de consisténcia

PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 1212366/CA

Atividades envolvidas na simulagdo de esbogos

Planejamento

Recrutamento

Definicdo de tarefas

Rereis$o do prototipo

Realizaciode pitoto

Preparacio

Realizagdo

Anjlise dos resultados

Realizar as seguintes atividades:
« Discutir objetivos, riscos e preocupacdes
« Distribui papéis entre o5 evolvidos
« Estabelecer o perfil dos participantes

« Planejar peoximas etapas

Encontrar, convidar pr

Criar astaref, i teste.

Criar 03 estados que & fnterface deve assumin Quando o5 usudrios interagirem 30 tentar
completar a tarefa.

Um membro da equipe deve assumic o papel de usuirio com o objetivo de conferir se é possivel
sienular o5 pringt T t damets, 3

Realizar as seguintes tarefas:
« Reservar e conferir local para realizacso da avaliagso
« Imprimir tarefas e termos de consentimento
= Preparar material para gravacdo, caso aplicivel.
« Convocar e orlentar observadores

As

P
« Apresentacho do facilitador e demais envolvidos
« Explicagho dos objetivos da avaliagso

« Assinatura do termo de consentimento

« Questiondrio pré-teste

+ Realizagho das tarefas

« Entrevista ps-teste

« Observadores fazem perguntas (se aplicavel)

« Agradecimento ¢ entrega de brinde (se aplicivel)

A0 fim de cada se5330, 03 designers ¢ observadores discutem o3 problemas ¢ registram o
aprendizado, que pode auxiliar na revisio nso somente da interface, mas das definicoes
estratégicas, modelo geral da solugdo, etc.

Vocé deve estar atento em manter consisténcia entre as
estratégias de comuniacdo adotadas por trechos da
Interagho definidos em Iteragdes anteriores. Um bom
momento para verificar isso serla durante a revisio do
protétipo ¢ realizacio de piloto.

A\ Confirme o perfil do participante

Faca um questiondrio scinto para evidenciar que o
participante se encaixa no perfil dos usuarios da solucdo.
Use 0 mapa de empatia do perfil para auxiliar nessas
questdes. Aplica-lo em uma conversa também ajuda a
deixar s tade & suas
opinides e experiéncias duranteoteste.

A\ Termo de consentimento

Na pigina da técnica disponibilizamos um termo de
consentimento que pode ser adaptado. £ imprescindivel
que vocd solicite a assinatura Gos participantes.

® Telas de apoio
¢

Use para dar tempo 20 computador
humano de montar comportamentos
complexos ou telas com muitos
detathes,

Carregands

Use quando os participantes
“ explorarem trechos da interface que
cormtnndd ainda ndo forma definidos.

' Quando revisar os esbogos?

€ importante tomar nota de todos o5 fatos relevantes
observados durante o teste. Os designers podem decidir se
revisam 03 €5bogas entre ¢ada 503580 Com usudrios ou e
observam varios usudrios ¢ revisam os esbogos em um
segundo momento.
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Guia de referéncia da MoLIC

Leanccd.com/molic

Alguns elementos Anotagado em transicdes

Significado

Anotacdo e palavra-chave Significado

PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 1212366/CA

a) Cena
T —
Topico da cena

—_—
o

Topico da cena

3 entre usuirio e prepo:
designer sobre um assunto (tépico)
especifico, (p.11)

Vocé pode escolher detalhar didlogos, que
80 unidades da conversa que focam em
diferentes aspectos do topico da cena. (p.12
ep.17)

(Dialogos) Existem cenas de alerta que sdo
o {inhas tracejadas (p15).
b) Falas de transicdo Podem ser do usudrio ou do preposto do

€) Recuperagdo de ruptura

d) Processamento do sistema

ou

. Comunicago sincrona

) Ponto de abertura

f) Ponto de encerramento

) Acesso ubiquo

Esse é um guia de referéncias dos principais da Li MoLIC. Di
publicacdes listadas na pagina leanccd.com/molic. Trechos desse guia e respectivas paginas referenciadas sao da publicacao:

designer e representam 3 troca do controle
da conversa entre os dois interfocutores
p12)

Pode ser uma fala do preposto quando ele
informa um resultado inesperado de um
processamento.

Também pode ser do usudnio, quando ele
percebe que enganou-se ¢ muda de idela,
retificando parte da conversa travada
previamente (p.12).

Momento oculto para o wsudrio, onde ele
©5pera que o sistema estea realizando uma
operagho.

Vocé pode decidir comunicar o estado do
Processamento enquanto ele ainda esth em
andamento, através de uma Comunicacso
sincrona (p.16, p.17)

O ponto de abertura da conversa Indica
Quando a conversa se Iniia, ou seja, quando
ousuarioentranosistema (p.12, p13).

O ponato de encerramento da conversa indica
a a

conversa (p.12, p13).

Indica como o usudrio pode iniciar uma
subconversa sobre para atinglr algum
objetivoespecifico (p13).

Podem ser lidos como “Em qualquer cena que
0 usudrio esteja ele pode <fala proveniente
doAcesso ubiquor™

h) Fala do usuério

1) Fala do preposto (deputy)

d:

§) Pré-condico

precond:

K) Pressuposicdes (presupositions)

presup:

1) Efeitos periocutérios

perloc:

m) Valores para informagdes

{ informacgao = valor }

n) Signos articulados

Escopo.informagio

Qualifica as falas de transicso (b) e falas de
recuperacdo () quando o turno era do
usudrio e passa a ser op.

Qualifica as falas de transicio (b) ¢ falas de
recuperagdo (€) quando o turno era do
designer ¢ passa a ser do usudrio. Ela pode ser
omitida, principaimente quando apofada
pelouso de pré-condicdes.

Pré-condicho para que uma mudanga de turmno
OCOTa, 323 0 WO do Usuarko ou do designer
p13et4).

Essa anotacdo awndlia a Incluir rastros sobre
decisbes do designer que levaram & solucdo
representada no  diagrama, registrando
pontos de decisho e tradeoffs considerados.
Rormalmente, expressam alguma
caracteristica do usudrio, do seu odjetivo,
U3 dtividade ou do contexto (p18).

£ muito utilizado para representar aspectos
de Natureza tempordnia, Comparagées entre
diferentes solugdes ou preferdnclas entre
pettis dentro do mesmo papel.

Sempre para explicitar que  iInformagdes
20180 preservadas por influenciar a conversa
em momentos posteriores. Simula o histdrico
da conversa que ¢ mantido na memdria dos
intertoculores (p.19).

As Informagdes que sio modificadas e
explicitamente mantidas 30 representadas
dentro de uma perlocusso ou entre chaves.
Essas Informagdes podem ser utitizadas para
compor topicos de cenas (p.19).

Signos articulados auxiliam  designers na
delimitacso de diferentes escopos em que as
informagdes se insecem (p19). Exemplos:

Se1do

$e1530.periodo
Usubrio Usudeio,preforéncia
Objeto Data.més

sobre esses e outros elementos da linguagem pode ser encontrado em

Barbosa, $.0.J.; Sitva, 8.5. Design da Interagio Humano-Computador com MOLIC. In: Minicursos do XIll Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas

Computacionals, IHC 2014, ISBN: 978-85-7669-295.9


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1212366/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 1212366/CA

159

das Atividades Utilizado Durante o

APENDICE H — Resumo
Estudo

Lean Communication-Centered Design

Modelagem geral
da solugdo
(u>d)
Modelo geral da

Eshogo de Conversa
(u->d ou d+u) |

cada fim de i
Priorizago de
Definicdes metas Definicdes
Estratégicas Estratégicas
(quadros) Metas de usudrios revisadas
priorizadas (quadros)
Detalhamento d [, Revisio das
P mesas de usuiro | definicaes
Metas de usuario (d+d)
detalhadas Models | da
(Quadro de meta) A solugdo + trecho do
modelo
—_— (MoLic)

aqualquer I

solugio
(MolLIC) —
Modelagem da
interagdo e < 5
interface [ €
Trechos de modelo —Ur)
rechos de modelo
de interagdo f:(h: ::C::
(MoliC)
Avaliagio junto aos
usudrios e
(d+)
Eshogo de Relatério da
interfaces simulados avaliagio
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