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Resumo

Para o profissional de design, a escolha da metodologia correta e do processo a ser sequido no desenvolvimento é primordial
para o sucesso final, sobretudo quando se trata do projeto de aplicativos computacionais para o usudrio final. De um lado,
existem propostas que focam, no mais das vezes, nos aspectos estruturais e tecnicistas (como o conhecido trabalho de Garret,
por exemplo): hd uma gama de estudos, metodologias, pesquisas e material diddtico direcionados para equipes de
desenvolvimento de sistemas computacionais, que sdo provenientes da Ciéncia da Computagcdo e da Engenharia, para
profissionais dessas dreas — com suas técnicas, jargbes e prdticas prdprias. Por outro lado, encontram-se as metodologias
voltadas para os aspectos tradicionais do design tanto de produto quanto grdfico (como por exemplo as metodologias
propostas no livro de George e Beaird — Principios do Web Design Maravilhoso). Navegando entre estes extremos, os designers
carecem de recomendagdes adequadas referentes ao estado da arte dos processos de construgdo das solugdes digitais
centradas nas necessidades do usudrio, para que possam desenvolver sistemas que promovam uma melhor experiéncia do
usudrio. Este artigo apresenta um estudo de caso de desenvolvimento de um aplicativo de auxilio ao usudrio na hora de tomar
medicamentos, exemplificando como a Engenharia de Usabilidade se combina com técnicas especificas em cada uma de suas
etapas. O objetivo principal é mostrar e ilustrar o caminho percorrido no desenvolvimento do projeto de maneira a
exemplificar o seu uso como complementar a formagdo do designer, tornando-o um profissional essencial nas equipes
multi/inter-disciplinares de design de aplicativos.

Palavras-chave: Design de informagédo, Engenharia de Usabilidade, Metodologias.

Design & Usability Engineering - a guide to inform the Design of
applications

Abstract

In order for the design professional to be successful, the choice of an adequate methodology and the process to follow during
the development of a project is paramount, especially when dealing with the design of computational applications for the
needs of the end user. On one hand, there are many proposals whose foci, most of the times, are on the structural and
technical aspects of the design (such as the well known work of Garret, for example): there is a gamut of studies,
methodologies, research and educational material geared towards teams for the development of computational systems;
these materials usually come from the Computer Science and/or Engineering fields, for their professionals — which implies in a
set of specific jargons, techniques and practices. On the other hand, there are those methodologies that cater the more
traditional aspects of the design (both product and graphic design) such as the methodologies proposed by George & Beaird —
Principles of Wonderful Web design. The designer exercises her practice in between those two extremes, and there is a lack of
adequate studies regarding the state of the art to inform the design. This is particularly true when it comes to the processes for
designing user-centered digital solutions, so that the end result promote a better user experience. This article presents a case
study of the design of an application that aims at aiding the user in her needs of taking medication. It exemplifies the manner
in which the Usability Engineering combines specific techniques in each of its phase to inform the design. The main objective of
this article is to illustrate the steps followed during the design process of the project, in order to inform the designer on her
formation, thus making her an essential professional in inter/multidisciplinary teams.

Keywords: Information Design, Usability Engineering, Methodologies.
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1. INTRODUCAO

O surgimento das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo
(TICs) alterou as atividades humanas, como antevisto por
varios autores, como Dertouzos (1998), e conforme podemos
observar em nosso cotidiano. Peter Drucker (1994) diz que
estamos vivendo em uma nova era de conformagdo social,
politica, econémica e tecnoldgica, seja na forma de trabalho,
na geragao e uso do conhecimento. Isto inclui mudangas nos
comportamentos, que sdo cada vez mais auxiliados pelos
aplicativos digitais (CARROLL, 2002). Este impacto se
materializa quando a informagdo ("o recurso realmente
controlador, o fator de produgdo absolutamente decisivo",
DRUCKER, 1994, p.15), e o conhecimento passam a
desempenhar um papel proeminente na producgdo de riqueza
(CHIAVENATO, 2000).

Inseridos neste contexto, os designers integram as
equipes inter/multidisciplinares que atuam na industria de
ponta de geragdo de sistemas de informagao. Estes sistemas
permitem ao usuario interagir com o seu ambiente de forma
a obter a informagdo que seja estratégica para o seu
cotidiano. Informagdes estas que alteram a vida do ser
humano através de aplicativos que executam desde as
atividades mais cotidianas até as mais complexas, no que
vém a ser as novas formas de processar e armazenar
informagdo, com eficiéncia (LEVY, 1997). Dentre estas
atividades temos a obtengdo e uso de informacgGes
relacionadas a saude, por exemplo, e mais especificamente,
aplicativos que fornegcam informagdes de auxilio na hora de
se tomar medicamentos de maneira correta.

Os Designers de sistemas digitais, sobretudo no que se
refere aos aspectos de sistemas de informagdo visual,
funcionalidades, usabilidade entre outros aspectos que lhes
sdo proprios, desenvolvem suas competéncias em disciplinas
do curso superior de Design, e na pratica profissional,
atuando em equipes inter/multidisciplinares. Assim, os
profissionais de Design necessitam dialogar com os seus
pares de outras disciplinas nos projetos multidisciplinares que
visam a Interagdo Homem-Maquina (IHM) e demais aspectos
de Engenharia de Usabilidade (EU) (FENNER, 2000). EU
compreende praticas, metodologias, modelos, ferramentas e
processos de que podemos langar mdo para obtermos um
sistema interativo, centrado no usuario, com melhor
usabilidade (MAYHEW, 1999; PADUA, 2012).

Porém, de um lado temos filosofias metodoldgicas, tais
como o Design Thinking, que embora tenha preocupagdo com
as necessidades humanas, é uma abordagem baseada na
solugdo de inovagdo para resolver problemas de produtos,
entre outros (e.g. BROWN & KATZ, 2009; FRIIS & SIANG,
2017). Kimball (2015) alerta para os varios problemas que
minam as propostas de algumas metodologias de Design, a
saber: o dualismo entre pensar e saber e agir no mundo; o
fato do processo de Design generalizado desconsiderar a
diversidade de praticas historicamente situadas dos
Designers e o fato do Design se apoiar no designer como o
principal agente no processo.

Dym et al. (2005), a este propdsito, reconhecem que
engenharia e Design sao dificeis de fazer e ensinar, e que
requerem uma atengdo maior na educagdo e na pratica.
McDonagh e Thomas (2010) propdem a énfase na empatia
para que o Design possa realmente abordar as necessidades
do usudrio. Norman (2013) alerta sobre a adogdo de uma das
metodologias em voga, o Design Thinking, sem o devido
cuidado quanto ao uso de criatividade, imaginagdo, e uso
indiscriminado, sem questionamento.

O autor pondera que uma boa pratica de Design ndo
inicia seu processo pelo entendimento do problema como um
requerimento final, mas, antes, um bom processo de Design

considera as implicagcGes da espagco de Design, de forma
iterativa, em que se investe tempo na determinagao do cerne
do problema, das necessidades do usuario, e pressupde que
a solugdo so deve ser buscada apds o entendimento do
problema e suas possibilidades de solugbes. Estes
entendimentos sdo  atingidos por observagdo e
experimentagdo, e o autor critica que o ensino e a pratica
tém sido focadas muito nas habilidades e muito pouco no
conhecimento profundo dos principios de Design.

Por outro lado, Garrett (2000) apresenta os elementos
essenciais no desenvolvimento de um website, sem, contudo,
apresentar um processo. Culén & Folstad (2014) exploram as
melhores praticas de uso do design thinking em formar e
melhorar a inovagdo de tecnologias do futuro via a IHM,
reconhecendo porém que os métodos da EU seguem uma
abordagem mais analitica através da especificagdo das
necessidades e requisitos do usuario, considerados
importantes por Norman & Verganti (2014).

As metodologias de EU e seus materiais didaticos (e.g.
NIELSEN, 1993; KUROSU, 1999; KRUG, 2008; ROZANSKI &
SCHALLER, 2003; HOLZINGER, 2005; PADUA, 2012; entre
outros), sdo focadas no profissional de computagdo, algumas
vezes com aspectos mais voltados a programacao (e.g. SILVA,
2011), excluindo, de alguma forma, os designers de varias
partes do processo (NORMAN, 2013). No sentido oposto,
alguns trabalhos se concentram apenas nos aspectos
tradicionais de design gréfico (tipografia, grids etc.), sem
considerar os aspectos de interagdo (GEORGE & BEAIRD,
2012).

A grande maioria dos materiais didaticos trata de
aspectos especificos, como o trabalho de Cardoso, Oliveira e
Gongalves (2013) que apresentam recomendagbes para o
design de icones de um sistema de telemedicina. Outros
estudos apresentam uma parte importante do processo, o de
avaliagdio (NOMISO & PASCHOARELLI, 2009; ALVES et al.,
2016), mas a avaliagdo é apenas uma das etapas de um bom
processo de Desin. Encontramos um chamado para que o
foco de desenvolvimento seja o usuario no trabalho de
Custédio & Silva (2007), entre outros, que ecoa trabalhos
anteriores, como o de Pévoa (2000).

Este artigo procura preencher esta lacuna, qual seja, a
de exemplificar uma abordagem centrada no usuario,
apresentando o processo de EU. Exemplifica-se a EU desde a
fase inicial de levantamento de necessidades até a validagdo
final pelo usuario, ilustrando as melhores praticas usadas no
desenvolvimento de um sistema que auxilia o usuario a
tomar medicamentos de maneira mais adequada.

O sistema foi desenvolvido em um projeto de pesquisa
composto por profissionais do Design e da Ciéncia da
Computagdo. O artigo, portanto, tem por objetivo mostrar
parcialmente o passo a passo do uso da EU. O restante do
artigo apresenta uma contextualizagao e justificativa na se¢do
2; discute a filosofia de pesquisa na seg¢do 3; conceitualiza EU
na secdo 4; apresenta o desenvolvimento na seg¢do 5; e faz
reflexdes que servem de embasamento para que os designers
possam incluir a EU na sua pratica na se¢do 6.

2. CONTEXTUALIZACAO E JUSTIFICATIVA

Para Castells, (1999) o surgimento das chamadas TICs
proporcionou uma flexibilizagdo da vida econdmica, alterou
as relagdes sociais e o ambiente cultural entre outros
impactos. A tecnologia transforma inclusive a percepgdo do
que seriam as novas atividades, que sdo agora cada vez mais
complexas e abstratas (e.g. o dinheiro em espécie é cada vez
menos usado). Este processo se da de forma desigual e em
tempos e formas diferentes e excludentes, como é o caso que
se observa em uma grande parte da populagdo brasileira
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(SORJ, 2003).

Temos entdo que a EU trata da criagdo de sistemas
melhores através da compreensdo de quem sdo os usudrios
finais, e do envolvimento de usudrios nas analises de
necessidades e levantamentos dos requisitos, no Design de
interface do usuario e na avaliagdo de sua interagdo com o
sistema. A EU incentiva a participagdo ativa do usudrio nos
esforcos levantamento de requisitos, de prototipacdo, de
teste, dentre outras atividades de design (NIELSEN, 1993;
PADUA, 2012).

Design ndo é um tipo de resolugdo de problema que seja
simples ou rotineiro. Desde Reitman (1965), pelo menos,
sabemos das dificuldades do processo de Design. Segundo o
autor, sdo vdrias as dificuldades na identificagdo e descrigdo
do problema; faltam guias confidveis para a tomada de
possiveis decisdes, ha a dificuldade de se pré-estabelecer
uma solugdo. Nielsen (1993), Carroll (2003) e outros autores
acrescentam que os projetos lidam com problemas para os
quais existem escolhas e alternativas excludentes; que as
equipes multidisciplinares ficam sob dependéncia de diversos
conhecimentos e habilidades; e sobretudo, o resultado vai
causar diversos impactos nas atividades humanas, deixando
pouca margem para erros. Embora de forma parcial,
podemos ver na Figura 1 o Design e seus relacionamentos
estruturais.

Estudos e Usos

A ) Analise de Negécios
caracteristicas do usuario...

para Estudos de Contexto

Necessidades Restrigoes

Tecnologias

Técnicas:
modelos..
Visao Design:
funcionalidades..

Avaliacao Formativa it
Protétipo

Avaliacao Somativa Entrega para uso

Abstracdo e
aprendizado

Figura 1: O design e seus relacionamentos estruturais.

Observamos na Figura 1 que o design pressupde o
relacionamento com diversas areas, tais como o ambiente em
que o usuario se insere, suas necessidades e usos de
tecnologia, os modelo de negdcios, as tecnologias, as
avaliagGes formativas e somativas, o uso do sistema entre
outras atividades. Necessita-se de uma abordagem mais
ampla, que contemple estes diversos aspectos, como a EU. A
avaliagdo serd tratada mais adiante no texto, mas podemos
dizer aqui que, segundo Scriven (1967) avaliagdo formativa é
aquela feita no inicio do processo e ajuda a verificar as
necessidades, e a avaliagdo somativa é a realizada mais para
o final do processo, validando as funcionalidades e aspectos
técnicos.

Design, neste estudo, pode ser entendido como a
profissdo que se ocupa com a criagdo de aplicativos e seus
elementos visuais, suas funcionalidades e IHM. Entende-se
que o designer deve ser criativo e trazer "[...] propostas
inovadoras, com dominio de técnicas e processos de criagdo,
de linguagem, de técnicas de expressdo e reprodugdo visual"
(BATISTA & MENEZES, 2009, p. 10), incluindo a visdo

sisttmica e o didlogo com outros especialistas (KATSINI,
AVOURIS & LANZILOTTI, 2016).

Preece et al. (2005) e Carroll (2003) consideram que a
IHM é uma drea de estudo de design que esta na intersegao
das Ciéncias da Computagdo e Informacao e Ciéncias Sociais e
Comportamentais e envolve todos os aspectos relacionados
com a interagdo entre usudrios e sistemas, provendo um
espago comum em que a linguagens deveriam se convergir de
maneira simbdlica. O designer é um profissional desta area.

A EU pode ser entendida como a engenharia que
procura garantir a usabilidade de novos sistemas, que sdo a
facilidade de uso, de aprendizagem, da realizag¢do de tarefas
de maneira mais rapida e eficiente, com o menor nimero de
transagOes e erros; tarefas que sejam faceis de ser
lembradas, cujo funcionamento possa ser comparado com o
uso de outros sistemas, com alto nivel de satisfagdo (NIELSEN,
1999). Complementamos com a definigdo encontrada na
1SO9126, que estabelece a inteligibilidade, aprendizagem,
operabilidade, atratividade e conformidade com metas de
usabilidade.

Morville (2014) considera que a arquitetura da
informagdo de um aplicativo que melhor se adequa a uma
boa experiéncia do usuario (UX) é o encontro entre o
contexto, o conteddo e o préprio usudrio, em um passo além
da usabilidade. A Figura 2 ilustra as 7 caracteristicas que o
autor elenca como essenciais para uma boa experiéncia do
usuario.

Utilizavel

Acessivel

Disponibilidade

Desejavel

Credibilidade

Figura 2: Construindo a experiéncia do usuario.

O sistema tem que ser Util para o usuario, apresentar
uma boa usabilidade através de uma interagdo adequada.
Uma boa experiéncia do usudrio (UX) pressupde que o
sistema seja facil de achar, que tenha credibilidade. O usuario
deve sentir o desejo de usar o sistema, que deve ser acessivel
e que propicia valor, de maneira que a experiéncia do usuario
(UX) ao usar o sistema seja agraddvel e produtiva
(GUIMARAES, 2008). Veja na Figura 3 como estes aspectos
sdo relacionados:

Usabilidade

Figura 3: A EU construindo sistemas Uteis, faceis de usar, com
boa interagdo e que gerem satisfagdo na experiéncia
do usuario.
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A Figura 3 nos mostra como o foco passou a ser o design
que contemple a experiéncia do usudrio (UX): para tanto, o
design deve envolver a utilidade, os aspectos visuais, a
relagdo da interagdo e a usabilidade, acessibilidade e
funcionalidade, conteudo e credibilidade, do ponto de vista
do uso do sistema em um contexto, entre outros. E tudo isto
deve fazer parte do design de forma deliberada e testada.
Esta experiéncia do usuario é melhor obtida através de um
processo de EU para uma boa experiéncia do usuario
(CARROLL, 2003; PADUA, 2012).

A experiéncia do usudrio entdo ndo se faz de maneira
displicente: ela é o resultado do trabalho de profissionais
diversos, que desempenham vdarios papéis que envolvem as
questdes de usabilidade, interagdo, contexto de uso (e.g. o
analista de negdcios, o analista de sistemas, o especificador
de requisitos, o designer de interfaces e testes entre outros).
Segundo Carroll (2003), ha a necessidade de ergonomia,
computagdo, engenharia, design, psicologia cognitiva,
psicologia social, linguistica, entre outros profissionais que
devem estar aptos a reunir e analisar as necessidades do
usudrio e transforma-las em artefatos do sistema. Guimardes
(2008) acrescenta que, de uma maneira geral, pode-se
entender o design como sendo parte integrante de cada uma
destas disciplinas, das quais se vale para criar produtos
interativos para a execugdo das tarefas do usuario.

Muitas vezes estas equipes inter/multidisciplinares e
suas praticas sdo tidas como caras, supérfluas, e portanto sdo
desconsideradas pelos envolvidos no projeto do sistema
(CARROLL, 2003). Mas sabemos que os sistemas valem na
medida em que auxiliam os seres humanos, e os sistemas é
que devem se adequar aos usudrios, e ndo o contrario
(GOULD & LEWIS, 1985).

S3o bem conhecidas as consequéncias negativas da falta
de usabilidade: falta de entendimento do sistema por parte
do usuario; uso indevido/errado; falta de comunicagdo do
sistemas sobre as suas funcionalidades, mensagens de erros e
de agdes inadequadas; transtornos diversos ao usuario (PIO &

GUIMARAES, 2007). Santana & Guimardes (2006)
constataram que estes transtornos impedem o uso do
sistema pelo usudrio; e sdo decorrentes de design

inadequados, por designers altamente capacitados
tecnicamente, mas pouco informados sobre as necessidades
de uso, usuadrio e usabilidade.

Shnneiderman (1998) alerta para grandes problemas da
era da informacdo: ansiedade (medo do usudrio em usar o
sistema); problemas sociais (acesso); acessibilidade
(capacidade do sistema ser usavel, dada uma condigdo
especial do usuario); dependéncia (robustez); privacidade
(seguranga, uso correto, protecdo) e responsabilidade
profissional (o design tem que evitar os erros).

A EU funciona como um processo de engenharia na
solugdo destes problemas, e no projeto de sistemas
aceitaveis (NIELSEN, 1993): socialmente (entendimento geral
e Usos necessarios); na pratica (custo e confiabilidade) e pela
usabilidade (utilidade, uso intuitivo, facilidade de
aprendizado, eficiéncia e eficacia, entendimento e
recuperagdo de erros, satisfagdo subjetiva, facilidade de
navegacdo, relevancia de conteudo, consisténcia, clareza na
arquitetura da informacgdo, simplicidade, foco no usuario
etc.). Justifica-se entdo este artigo, que apresenta de forma
didatica o desenvolvimento de um projeto de aplicativo
usando a EU, que possa servir de guia ao profissional de
design em sua pratica.

3. METODOLOGIA
Este artigo apresenta os passos metodoldgicos caracteristicos
propostos pela EU para o desenvolvimento de sistemas

centrados no usudrio. Varios destes passos se desenvolvem
de maneira distinta, com metodologias préprias, que serdo
apresentadas no momento de execugdo durante o artigo.

Para tanto, este estudo se vale de uma combinagdo de
filosofias de pesquisa, conforme explicados por Gil (2008). Ao
procurar apresentar e desenvolver no profissional de Design
uma maior familiaridade com a EU, caracteriza-se como uma
pesquisa exploratdria (embora se parta do principio de que a
EU ajuda a produzir sistemas melhores, esta ndo é uma
hipotese a ser mostrada aqui, e sim apresentada). Os passos
metodolégicos da EU preconizam a observagdo, registro e
analise dos usuarios e do uso do sistema, elementos
constituintes de uma pesquisa descritiva.

Filosoficamente, o artigo também aprofunda o
conhecimento da realidade, de maneira explicativa. E por ser
de base empirica, resolve um problema junto aos usudrios, de
modo participativo, conforme preconizado pela EU, numa
pesquisa-ag¢do. Procura-se ampliar os estudos desta area para
a pratica do profissional de design.

Esta pesquisa foi elaborada dentro de um curso de
Design, na area de design de Informagdo, com o intuito de
projetar um aplicativo que fosse resultado do uso de EU. Este
artigo descreve o uso da EU para contemplar as necessidades
do usudrio e seu relacionamento com as tecnologias que o
cercam, com foco na usabilidade, no design da informacdo e
na experiéncia do usuario. O aplicativo supre a necessidade,
encontrada durante o processo, de auxiliar o usuario a tomar
medicamento. Apresentamos, primeiro, uma visdo geral da
EU. Em seguida, exemplificamos cada um dos passos usados
na criacdo do sistema procurando elucidar os caminhos
possiveis a serem seguidos pelos profissionais que se
deparam com esta tarefa.

4., ENGENHARIA DE USABILIDADE

EU é o termo que usamos para designar praticas,
metodologias, modelos de que podemos langar mdo para
obtermos um sistema interativo com melhor usabilidade.
Originariamente da Ciéncia da Computagdo e da Psicologia,
esta pratica tem permeado o design de sistemas de maneira
geral (NIELSEN, 1993). Ao invés de concentrar em
simplesmente achar solugGes para problemas de usabilidade
de um sistema, a EU se concentra na fase de pesquisa, e
fornece o framework com o qual os projetistas irdo
implementar o sistema. Para tanto, a EU usa métodos
investigativos (tais como surveys, entrevistas, dinamicas de
grupo etc.) e generativos (tais como brainstorming,
prototipagdo etc.). O design na EU se baseia no entendimento
do usuario, suas tarefas e contexto de uso. Por ser uma
atividade deliberada, o design requer um casamento entre as
necessidades do problema a ser resolvido e a metodologia a
ser empregada. Existem vdrias abordagens de EU: a escolha
da abordagem deve ser guiada pela adequagdo a equipe e ao
problema a ser resolvido.

Diversos autores (e.g. DENNING & DARGAN,1996;
BUXTON, 2007) advogam pela maior participagdo do usuario
no processo de design, contemplando o dominio e a situagao
de uso, a maneira que o usuario atua, a natureza das agOes
que podem ser melhor estudadas, a possibilidade de
automacdo, e métodos de comunicagao.

Por exemplo, segundo Padua (2012), temos que EU é um
conjunto de praticas, métodos, conceitos "[...] que podem ser
utilizados sistematicamente para assegurar um alto grau de
usabilidade na interface final de programas de computador."
O autor continua, definindo usabilidade com "[...] a qualidade
da interagdo usuario-computador proporcionada pela
interface de um sistema de computagao."

Padua (2012) ressalta que os beneficios alcangados pela
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aplicagdo de técnicas da EU visiveis tanto no aspecto de
eficiéncia e eficacia da interface como também se expressam
em processos de desenvolvimento de software mais
produtivos, confidveis e com maior satisfagdo dos usuarios e
clientes (PADUA, 2012, p. 5). O autor propde um ciclo que
inclui andlise de contexto de uso; definicdo das fungdes do
produto; Prototipagdo de interfaces; defini¢do de requisitos e
metas de usabilidade; defini¢do e design da interagdo; revisao
do design da interagdo e avaliagdo de usabilidade.

Em sua teoria de agdo do usuario no sistema, Norman
(1998) aponta sete estados pelos quais passamos, desde a
formagdo de um objetivo em nossa mente, até a validagdo de
que a agao foi realizada a contento. O usuario inicia o criando
um objetivo que deseja atingir. Para este objetivo, ele
estabelece a intengdo de uso do aplicativo. Assim, o usuario
planeja as agbes das atividades que deve executar no
aplicativo para atingir seu objetivo. Estes passos ocorrem no
Golfo da Execugdo. Uma vez realizadas as tarefas, o usuario
passa para o golfo da percepgdo, em que ele vai observar se o
resultado das agbes executadas para verificar se seu objetivo
foi atingido. A Figura 4 mostra estes estados:

USUARIO
( N

Intencao Avaliacao
( )
Acao Interpretacao
(
Execugao ”~ Percepcao
- 7
Golfo d> Golfo da
Execucio Percepcao

Sistema

Figura 4: Os sete estagios da teoria da agdo de Norman.

Para Norman (1998), um bom design é aquele que
permite ao usudrio percorrer estes estagios e realizar seu
objetivo com o minimo de transtorno possivel. Este design
deve ajudar o usudrio a gerar intengdo de uso, mostrar as
possiveis agGes do sistema para atingir o objetivo, ajuda-lo a
selecionar as fungdes necessarias, mostrar como executar
estas agOes, ajudar a avaliar o resultado das agOes,
mostrando o que foi feito, e ajudar o usuario a interpretar se
0 objetivo foi alcangado. Todas estas a¢des sdo construidas
na EU, ao preconizar que se deve seguir cada etapa do
modelo sistematicamente procurando entender como o
sistema pode ser melhor em cada uma delas (NORMAN,
1998, GUIMARAES, 2008).

Norman (1998) sugere alguns pontos a serem
observados para cada uma das etapas nessa analise:
Objetivos (verificar a maneira pela qual o sistema evoca
objetivos no usuario; se a tarefa é simples ou complexa; se o
aplicativo é adequado ao objetivo); Intengdo (verificar como
o usudrio transforma o objetivo em agles a serem
executadas no sistema); A¢do (facilitar o ato de executar uma
tarefa); Interpretagdo (verificar a maneira como o sistema
auxilia o usudrio a fazer inferéncias de uso corretas) e
avaliagdo (comunicar a execugdo da tarefa, evocando os
objetivos iniciais e a maneira como eles foram atingidos).

Por sua vez, Nielsen (1993) propde um ciclo de vida para

a EU com algumas tarefas sequenciais, outras iterativas,
algumas em paralelo, que incluem: considerar o contexto;
conhecer o usudrio (suas caracteristicas, tarefas,
conhecimentos); analise  competitiva; objetivos de
usabilidade; design participativo; protétipos; avaliagdes e
testes e design interativo, com feedback do usuario. De
maneira similar, Rozanski & Shaller (2003) apoiam a proposta
de Mayhew (1999) de que a EU tem a fase de requisitos
(focada no usudrio e na usabilidade), o design, a avaliagdo e o
desenvolvimento (modelos conceituais, protétipos etc.), e a
posterior aceitagdo pelo usuario e entrega do sistema.
Nielsen (1993) considera a EU através de slogans:

® Sua melhor tentativa ndo é suficiente: exige-se
trabalho para conhecer o usuario;

® O Usuario esta sempre certo: deve-se saber ouvir o
usuario;

® O usudrio esta sempre errado: as vezes falta
conhecimento ao usuario;

® Usuarios ndo sdo designers: algumas decisdes de
interagdo podem ser tomadas pelo designer.
Segundo Jorgensen & Sauer (1990), o usuario pode
ndo querer customizar uma interface, pode ndo
saber o que é possivel ser feito, entre outros;

® Menos é mais: Carroll (1998), entre outros, é um
grande advogado do minimalismo: as interfaces
devem conter as opgGes necessarias a execugdo da
tarefa. Poucas opg¢Oes ajudam o usudrio a se
concentrar na tarefa, sem sobrecarga;

® A Ajuda ndo ajuda: manual, treinamento, ajuda e
similares ndo servem de nada em um uso
esporadico, por exemplo.

J& Guimardes (2008) e Rosson & Carroll (2012) dizem
que a perspectiva da EU lida com os objetivos, a tecnologia e
o design do sistema, e tem entre suas primeiras atividades a
caracterizagdo da usabilidade do sistema em questdo, que
envolve o entendimento do nivel de aprendizagem requerida;
da populagdo de usuarios (e suas caracteristicas); da maneira
como se dard o envolvimento do usudrio nas diversas etapas
do design, nos requisitos e nas avaliagdes; dos problemas,
necessidades, sistemas relacionados e sucessos ja
conhecidos. Os autores apontam ainda a importancia de se
conhecer as necessidades e os objetivos de Usabilidade; de se
dar énfase no problema, e ndo na solugdo; de se questionar
constante as premissas tecnoldgicas, suas limitagOes,
potenciais e impactos; de prestar atengdo redobrada as
interagdes e flexibilidades exigidas do sistema; da atengdo as
implicagGes para o design das escolhas de ferramentas,
plataformas, politicas de uso etc.

Meyhew (1999) e outros propdem diferentes fases para
a EU, que podem ser resumidas pela figura 5:

survey; personas; cenarios;

Insight
'9 funcionalidades; arquitetura
lteracio fluxograma; Prototlpéga?; aju'stes
teste de usudrio; avaliagdes, ajustes
Validacao UX-Ul; validagao final; entrega

Figura 5: Passos gerais de um processo de EU
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Em suma, a EU deve resultar no uso de informagdes do
usuario e suas tarefas, com a participagdo do mesmo no
processo de design em todas as fases. O restante do artigo
apresenta o desenvolvimento do projeto, exemplificando as
diversas fases de EU (GOULD & LEWISs, 1985; NIELSEN, 1993;
MAYHEW (1999); ROSSON & CARROLL, 2002; HOLZINGER,
2003; PREECE et al., 2005; PADUA, 2012) envolvidas no
design de um aplicativo que auxilia o usuario a tomar
medicamentos.

Na se¢do 5 apresentamos o processo de Engenharia de
Usabilidade em suas trés grandes areas: Insight, Iteragdo e
Validagao. Dentro de cada etapa, apresentaremos o obijetivo,
as técnicas possiveis e as efetivamente usadas, e os
resultados alcangados. Durante o Insight, busca-se ter um
entendimento do problema, do contexto, do usudrio e suas
necessidades. O design do sistema é feito por diversas
iteragdes em que as funcionalidades e a experiéncia do
usuario sdo construidas. Finalmente, a validagdo do sistema
ajuda a construgdo de um sistema que atenda as expectativas
do usuario.

5. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

A Figura 6 apresenta trés etapas da EU que foram seguidas
(Implementagdo, Iteragdo e Validagdo) bem como algumas
das técnicas usadas em cada etapa, e o caminho percorrido
durante o processo de design do aplicativo.

;Cendrios {Fluxograma .=+
: g ~" Prototipaga
Sr,l;rvey {  Funcionalidades®, &
L P ersonas "‘zejusres
Rt Arquiteruta S
A . Entrega
Insight Iteracao Validacao

Figura 6: Passos gerais de um processo de EU.

O processo estd parcialmente apresentado na figura 6,
dando destaque para o entendimento do problema e do
usuario, e nas iteracGes e avaliagdes executadas para se
chegar a um sistema que melhor atenda as necessidades do
usuario. Nas se¢Oes a seguir iremos discutir cada uma destas
etapas (Insight, Iteragdo e Validagdo), bem como as suas
técnicas e ferramentas usadas e resultados obtidos.

5.1 Insight

Tomar medicamentos corretos, na maneira prescrita
(horarios, dose, cuidados com interagdo medicamentosa,
liquido sugerido etc.) € um problema que afligia os autores.
As discussdes iniciais mostraram que talvez um aplicativo que
nos auxiliasse nesse processo fosse importante. Iniciou-se
assim o ciclo de EU para determinar o problema, seus
impactos, as demais pessoas a quem ele afetava e de qual
maneira as pessoas eram afetadas pelo problema, numa
busca de se entender a justificativa de design de um sistema
para este uso.

Uma das primeiras tarefas da EU é caracterizar o
problema (sem prejuizo de outras areas tais como: verificar
as modalidades de uso e as tecnologias existentes e/ou
futuras; reconhecer os problemas e sucessos relacionados ao
dominio em questdo; levantar as necessidades; averiguar as
possibilidades de interagdo entre outras) do ponto de vista do
usuario (GUIMARAES, 2008; PADUA, 2012; NORMAN, 2013).
Isto envolve a consulta a especialista para descobrir mais
sobre a area do problema, observagdes, conversas com os

usuarios, engajamento nas experiéncias do usuario,
entendimento dos problemas, usos, praticas da area, imersdo
no contexto do problema para ter um entendimento pessoal
maior das variaveis envolvidas.

Nesta etapa do design de qualquer sistema, a analise do
contexto, o entendimento e a correta caracterizagdo do
problema sdo fundamentais. Independente da ferramenta a
ser usada, um processo de EU busca caracterizar o ambiente
de design, o espago de design do problema, os usuarios e
suas tarefas, os sistemas ja existentes e usados e o contexto
em que os sistemas projetados serdo usados para realizar as
tarefas e suas novas funcionalidades. Neste momento o
designer analisa as atividades e o contexto de usuario e uso,
suas necessidades, seus requisitos e restrices (NORMAN,
2013). Ao se analisar as tarefas executadas pelo usudrio no
seu dia a dia pode-se iniciar a definigdo das funcionalidades e
interagdes do usuario com o sistema de uma forma melhor
embasada. Os requisitos se originam das tarefas e
necessidades do usuario, e sdo tradicionalmente funcionais, e
representam o que o sistema deve fazer, de acordo com o
perfil do usudrio (Padua, 2012).

Sobretudo, somos seres sociais, e compartilhamos um
ambiente. Este comportamento influencia a decisdo de uso
de um sistema. Familiarizar-se com o dominio em que o
sistema se insere, incluindo os sistemas concorrentes, facilita
a identificacdo de oportunidades de auxiliar o usudrio na
execugdo de suas tarefas.

Em um primeiro momento existia um pensamento de
que bastava apenas todas as funcionalidades que os prdprios
desenvolvedores apontassem, assim como todos os demais
elementos que se compunha o projeto. Tal pensamento veio
a chdo, ao permitir o ingresso na EU. Os autores puderam
perceber que a relevancia maior em um projeto de design
sempre sera defender suas escolhas por justificativas sélidas
baseadas nas necessidades do usudrio, como nos ensinou
Norman (2013), e ndo o préprio designer.

A mudanca de perspectiva quanto a necessidade de um
processo de design melhor conduzido iniciou-se a partir de
conversas com profissionais e estudantes nas areas de saude
e tecnologia. No que se refere a area da saude, descobriu-se
que a ideia de um aplicativo da forma como inicialmente
planejado poderia dar ao paciente o poder de
automedicagdo, o poder de autoconsulta, um poder que é
proibido para um aplicativo uma vez que é exclusivo do
profissional de saude. Verificou-se que o aplicativo ndo
poderia ter o carater de apontar uma resposta sobre qual
medicamento tomar em algum caso de doenga ou dor, mas
sim de auxiliar o usuario no consumo do medicamento ja
indicado pelo profissional de satde.

Nas conversas com o profissional de tecnologia de
informagao, os autores puderam reforgar a ideia de que era
preciso entdao conhecer as necessidades reais do usuario final,
que as realidades dos membros da equipe de design, suas
préprias realidades, concepgGes, entendimentos ndo eram
suficientes. Neste sentido, nos alinhamos com Norman (2013)
e com Cardoso (2011) ao aceitar que o reconhecimento da
complexidade do problema é um passo necessdrio para um
bom design. Este artigo procura enfatizar esta consciéncia
das particularidades do espago de design em que o problema
se insere, e a necessidade de entender o seu contexto, pois,
pois, para Cardoso (2011:43): "O grande inimigo é sempre a
ignorancia, e as ideias pré concebidas que derivam da falta de
exercicio do pensamento". Na medida que o entendimento
da complexidade do projeto se reforgou, novas perspectivas
foram contempladas, e era entdo preciso preparar um
primeiro contato com o publico alvo, e sair em busca da
empatia com o usuario e suas necessidades.
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5.2 Iteragdo

Ja vimos que sistemas ndo sdo construgdes arbitrarias. Seja
intencional ou ndo, estes artefatos representam algum tipo
de informagdo a respeito do problema e do publico para o
qual foi desenvolvido, considerando suas necessidades (ou
pelo menos o que este usuario aceita como razoavel). Um
bom design ndo aparece simplesmente do nada: sdo
necessarias diversas iteragdes para que o aplicativo atenda as
necessidades do usudrio. O processo de design iterativo
ocorre em todas as areas de design para produzir resultados
satisfatérios. Alguns dos beneficios da iteragdo sdo
(ZIMMERMAN, 2008):

e Rapida resolugdo de problemas;
o (Clareza de entendimento compartilhado;

e Envolvimento e feedback do usuario no inicio do
processo;

e Acompanhamento do processo pelo usuario;
® Incorporacdo de descobertas e corregdes;
e  Entre outros.

E importante ter acesso ao usudrio e suas
especificidades durante o processo de design.

Este novo sistema oferece novas possibilidades de
comportamento, talvez por permitir que tarefas dificeis se
tornam triviais, ou até mesmo tornando possivel algo que
antes era impossivel. A Figura 7 nos mostra o ciclo tarefa-

objeto (CARROLL, 1988).

Representagao
de design
por cenario

Necessidades Prototipos

Psicologia de Artefatos de
tarefas uso

Andlise de
Design

Necessidades

Avaliagdes

Figura 7: Ciclo da tarefa-objeto. Adaptado de Carroll (1998)

Relembramos que o problema do design é fluido, esta
em constante mudancas, é incompleto, desconhecido, e as
suas especificagbes evoluem. O designer deve entdo se
equipar de ferramentas para lidar com estas situagdes.
Qualquer que seja o design final do sistema, as escolhas feitas
podem ter impactos variados e até mesmo inesperados.

Neste ponto, a contextualizagdo da iteragdo pode ser
uma pratica necessaria e eficaz. Foram observadas algumas
regras de design de Interface de Shneiderman (1998):
consisténcia (no uso de cores, icones para fungdes, grid); uso
de atalhos (apresentando uma navegag¢do mais dinamica, e
informagdo para o usuario de sua localizagdo dentro do
aplicativo, e como ir para a fungdo que deseja); feedback
(mensagens significativas); didlogo (informando ao usuario
quando a tarefa que ele estd realizando foi completada);

facilidade de reverter agdes (cancelando ou voltando para
uma fase inicial para corrigir informagGes); controle do
usuario e facilidade de uso, e aprendizagem.

5.2.1 Survey - entendendo o ambiente e requisitos
Para melhor entender o usudrio, seu problema, suas
necessidades e seu contexto de uso, foi realizado um
levantamento do tipo survey (pesquisa estruturada, com
respostas abertas e opgOes de sugestdes) por meio de um
questionario online. A primeira versdo de teste foi
disponibilizada por 7 dias, e os 50 respondentes eram alunos
do curso de Bacharelado em Design. Este pré-teste serviu
para verificarmos a qualidade informacional do survey.

Aprendeu-se que algumas perguntas foram mal
formuladas e ndo suscitaram uma resposta correta; outras
foram muito direcionadas e levaram a uma universalizagdo
das respostas que ndo trouxe conhecimento novo; outras
perguntas que buscavam justificativa para a necessidade do
sistema, descobriu-se apenas que o usuario ndo usava um
aplicativo de auxilio para tomar medicamento (talvez pela
falta de aplicativos com este propdsito no mercado), mas ndo
dizia nada sobre a sua necessidade de um aplicativo
semelhante. Outro problema foi que todos os respondentes
disseram que acham legal a ideia de um aplicativo conforme
0 proposto — ou seja, novamente vago. Observou-se também,
pela analise das perguntas/respostas, que as mesmas ndo
ficaram claras por falta de um contexto. A figura 8 mostra a
primeira versao do survey.

Survey 1 orientagbes
Vocé ja teve problemas ao tomar algum medicamento? (alergia, reacées, etc)
0/
4 ’°"“|“| Coleta Negativa.
a Mal dessnvolvimento

da pergunta; Reavaliar.

Voceé ja perdeu o horério de tomar algum medicamento?

St LU ‘Coleta Positivs,

Ja tomou algum medicamento de modo errado? (dosagens)

= 2471

Coleta Positiva,
porém muito direcionada,
deixa as possibilidades
convergentss demais.

Figura 8: Parte dos resultados do primeiro questionario.

O questionario foi reformulado, primeiramente com a
adicdo de um cendrio, apresentando o objetivo do
questionario, explicando que as informagGes fornecidas
seriam Uteis para o design de um sistema que atendesse as
necessidades levantadas. Este novo questionario foi entdo
disponibilizado durante 15 dias. No total, obtivemos 60
respostas de um grupo de respondentes aleatérios. O link
para o questiondrio foi divulgado em midias sociais, e a
participagdo foi voluntaria e andnima de membros da
sociedade em geral. A Figura 9 apresenta as perguntas e as
respostas.

Vocé ja tomou a dosagem errada de algum medicamento?

0 2071

Vocé ja perdeu o horério de tomar algum medicamento?

o T

Vocé usa algum tipo de lembrete para avisar a hora do medicamento?

Za% I

Figura 9: Parte dos resultados do segundo questiondrio.
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Observa-se na Figura 9 que a maioria das pessoas ja
tomou uma dosagem errada de medicamento. Embora 74%
dos respondentes use algum tipo de lembrete, todos ja
perderam o hordrio de tomar a medicagdo. Tomar
medicamento de forma errada acarretou algum efeito
colateral negativo. Os respondentes julgaram importante e
disseram que usariam um aplicativo para as suas
necessidades de tomar medicagdo. O questionario continua
com as respostas da Figura 10, que aponta também as
dificuldades dos respondentes na hora de tomar um
medicamento:

g
’I e N aLli H
I /ataforma de pesquisas

Wl guia de uso adequado
I 1 bula eletronica

Figura 10: Parte dos resultados do segundo questionario.

A Figura 9 mostra que os respondentes apontaram como
dificuldades na hora de tomar uma medicagdo: saber a sua
composi¢do quimica; saber o modo de usar (se oral, inalado,
anal, absorgdo etc.); lembrar dos horarios prescritos; saber de
sua preparagdo; saber se o medicamento sendo tomado
conflita com algum tipo de produto de consumo que ele
esteja tomando de forma paralela. Ao se analisar as tarefas
executadas pelo usuario no seu dia a dia pode-se iniciar a
defini¢do das funcionalidades e interagGes do usuario com o
sistema de uma forma melhor embasada. Os requisitos se
originam das tarefas e necessidades do usuario, e sdo
tradicionalmente funcionais, e representam o que o sistema
deve fazer, de acordo com o perfil do usuario (GUIMARAES,
2008).

5.2.2 Survey - Entendendo o usuario

Apesar do survey ter apontado algo a respeito do usuario e
suas necessidades, ficou claro que analisar o usuario vai além
da descricdo do mesmo: deve-se procurar relacionar os
aspectos cognitivos do ser humano com as suas
potencialidades e o ambiente em que vivem, e os sistemas
que executam suas tarefas.

Foram feitas reuniGes com um especialista profissional
na area de Ti, nas quais discutiu-se como prosseguir a partir
dos conhecimentos gerados pelo Survey: verificou-se como
criar personas com a finalidade de assim direcionar os
argumentos convenientes ao projeto, sem usar de dedugdes
e preceitos da equipe.

Por exemplo, na ultima alternativa da pergunta H da
survey numero 2 foi observado que boa parte dos
respondentes se interessam em saber se um novo
medicamento de consumo didrio conflita com o
medicamento receitado que ja se vinha tomando. Com as
respostas obtidas entende-se que é preciso conceber um
sistema que identifique ou preveja e aponte possiveis
problemas que o usudrio possa ter com o uso indevido.

Devidos a critérios éticos e médicos, o sistema ndo se
propde a substituir o aconselhamento de médicos e
farmacéuticos, mas sim tem como fungdo auxiliar na tomada
do medicamento prescrito.

Esse direcionamento procurou tentar resolver as
necessidades apontadas pelo survey, relacionando com o tipo
de pessoa que conceberia a mesma. Nessa fase, a

experiéncia do designer em interpretar os resultados da
pesquisa e a criatividade do desenvolvedor contam para
desenvolver um maior numero de tipos de personas,
objetivos, realidades, culturas, etc. Para fins didaticos, essa
pesquisa se prop0s a abrir o leque de personas que incluisse
desde aqueles menos proficientes tecnologicamente até
aqueles mais proficientes tecnologicamente, e assim foram
criadas cinco personas ficticias de diferentes idades e rotinas
e realidades dentro desta gama possivel de usuarios

O uso destas ferramentas mostram como a EU pode
causar impactos positivos no processo de levantamento de
funcionalidades para uso geral de pessoas sem estar
subordinada apenas as opiniGes pessoais dos membros da
equipe desenvolvedora. Ressaltamos personas e cenarios de
uso (explicados mais adiantes). Os passos seguintes sdo
construidos a partir destes caminhos percorridos, de maneira
que em cada novo passo definido exista uma justificativa e
que tal justificativa esteja estabelecida na etapa anterior. A
figura 11 esquematiza a construgdo e uso de cendrio,
proposto por Carroll (2003).

“Uma pequena histéria, a mais descrita possivel, em uma situagao de uso.”

|’ “A partir do cendrio identificam-se possiveis alternativas,
indicadas pelo uso da seta. Cada cenario pode ter quantas
alternativas forem necessarias.

Para cada alternativa sao apontados pontos positivos...
(9]
(=)

MAS..

Para cada alternantiva também sao apontados os pontos negativos
3)

()

Figura 11: Cenario e Claims analysis.

Apds estas reuniGes e entrevistas, ja se tinha um
entendimento mais real do usuario e suas necessidades. Para
documentar e nos ajudar na tarefa posterior de design, foram
criados personas e cenarios, bem como foram estabelecidos
objetivos que poderiam ser funcionalidades do sistema.

As personas s3ao personagens ficticios que sdo criados
apos a pesquisa e entendimento sobre o usuario. Sdo usadas
para representar os diferentes tipos de usuarios que podem
usar o sistema. Elas ajudam a entender as necessidades do
usuario, suas experiéncias, seus contextos de uso, seus
comportamentos e seus objetivos. Elas nos fornecem insight
na criagdo de sistemas que ndo sdo mais baseados nas
preferéncias da equipe de design, mas que sdo guiadas pelas
pesquisas (CARROLL, 2003; CARROLL & ROSSON, 2012).

As personas sao construidas com base nos dados de
entrevistas e pesquisas com o usuario, ressaltando padrdes
de comportamentos, respostas, agdes, necessidades, além do
contexto de uso. Elas sdo usadas para dar voz ao usudrio
durante o processo de design. Elas sdo usadas para dar
contexto ao cenario, conforme mostrado na préxima segao.
(GOLTZ, 2014).

As personas representam usudrios que tipicamente
usariam o aplicativo, bem como aqueles que nao seriam
considerados tipicos: é feita de uma compilagdo de padrdes
que sintetizam as pessoas para quem o design se dirige.
Consideradas como uma ferramenta importante no design de
experiéncia, elas elucidam dividas; oferecem uma
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representacao compartilhada pela equipe
inter/multidisciplinar das observagdes da pesquisa; focam na
realidade dos comportamentos e necessidades do usuario (ao
invés de comportamentos e necessidades imaginadas pela
equipe, que podem ndo corresponder a realidade). Elas
trazem o contexto de uso, as preferéncias do usuario, as
dificuldades do usudrio entre outras. Em seu cotidiano, os
usuarios criam modelos mentais que os ajudam a manusear
os sistemas com os quais interagem. Modelar tais modelos
pode ajudar no design de sistemas mais intuitivos.

As personas ajudam a validar as decisdes tomadas, a
ordenar as prioridades do usuario. A Figura 12 mostra um
exemplo de uma das personas feitas para o projeto.

Renato, 28 anos

Bailarino viaja constantemente para festivais,
vive na capital Salvador, solteiro.

Renato é muito metédico, determinado, e disciplinado.
Renato pratica muito, persiste muito nos ensaios.

Renato acaba sofrendo dores constantes musculares.

Renato usa seu celular para maioria das suas atividades.
Renato é perfeccionista, se atenta com detalhes pequenos.
Renato é extremista

Renato anota todos seus compromissos em alarmes no celular.

hessanai2 Renato, 28 anos
Bailarino viaja constantemente
exemplo 4 para festivais.

de cendrio 2 Renato pratica muito, persiste muito nos ensaios.
Renato acaba sofrendo dores constantes musculares.
Renato usa seu celular para maioria das suas atividades

Figura 12: Persona mostrando a identidade, as caracteristicas,
0s objetivos e os cenarios de uso.

5.2.3 Cendrio - Entendendo as a¢des do usuario
Segundo Carroll (2012), o cenario é uma ferramenta de
comunicagdo e entendimento do usuario e suas agdes. Eles
descrevem uma agdo, um contexto de uso e/ou um objetivo
que o usudrio deseja realizar, que pode ser auxiliado pelo
aplicativo a ser desenvolvido. Ele prové o contexto de uso, e
descreve o que ocorre dentro do sistema, ou no ambiente, do
ponto de vista da intengdo de comportamento do usudrio.
Eles sdo usados na fase de elaboragdo do aplicativo (para
mapear ideais, analisar tarefas, formular a visdo do sistema),
nas iteragBes (para validar as fungbes) e na validagdo (para
ser usado nos testes com o usuario).

Cada elemento do cendrio é analisado em suas
possibilidades de gerar alternativas de funcionalidades. Os
seus pontos positivos sdo elencados, juntamente com os seus
pontos negativos. Apds esta andlise, uma decisdo é tomada,
compondo o design Rationale (ROSSON & CARROLL, 2002)
que vai servir de histérico da decisdo de design, e
funcionalidade a ser implementada no aplicativo.

Rosson & Carroll (2002) advogam pelo uso de cenarios,
que sdo pequenas histérias de uso. Os cendrios sao informais,
coloquiais, alteraveis, e fazem uma descricdo concreta de
situagOes de execugdo de tarefas, apresentando o sistema de
maneira cultural, na medida em que o sistema transforma a
atividade do usuario. Para os autores, o cenario é uma forma
eficaz e simples de comunicagdo entre os membros da equipe
de desenvolvimento e o usudrio, e serve para elucidar
conceitos, elicitar funcionalidades, encontrar alternativas,
documentar o processo de design (design rationale). Os

autores ensinam a fazer a analise dos cenarios com a técnica
de Claims Analysis (analise de reivindicagdes — os
desdobramentos dos elementos contidos no cenario). A
Figura 13 mostra o uso combinado destas ferramentas.

Persona

Objetivo

Cenario

Figura 13: Personas e cendrios para chegar aos objetivos.

Nota-se como na Figura 13 usam-se as personas e 0s
cenarios para descrever a maneira como o usudrio pode
atingir seu objetivo. Tendo sido levantados estes elementos,
podemos passar a andlise das funcionalidades com base nos
dados que foram compilados durante o processo de design. A
Figura 14 nos mostra um cendrio com a andlise.

2 a b

“RENATO DERRUBOU O CELULAR, E ESTRAGOU O SOM DO APARELHO™

++
+

IMPEDIDO DE CONSULTAR
TEMPORARIAMENTE.

SEM NOTIFICAGOES SONORAS VAI PRECISAR LEVAR AQ CONSERTO

Cehaz-ai
Cena2-b1 Cena2-b2

Figura 14: Cenario e Claims Analysis.

O cendrio apresentado na Figura 14 envolve a persona
Renato, que derrubou o celular e estragou o som do
aparelho, o que o impede de ter notificagdo sonora - o que
nos levou a cogitar a programacdo da fungdo de vibrar
quando o aplicativo tiver que passar alguma informagao.

5.2.4 Funcionalidades - Definicdo do problema
Conforme ja dito, o problema ndo é definido a partir dos
desejos, vontades e conhecimentos dos membros da equipe
de design. Apds o entendimento do usudrio e suas
necessidades, o objetivo passa a ser sistematizar este
conhecimento de maneira a ampliar o entendimento das
reais necessidades do usudrio. A inovagao e a criatividade sdao
importantes para definir uma questdo de problema a ser
usado como guia para a solugdo do problema de design.
Entdo, uma melhor abordagem é definir o problema de
maneira a estabelecer funcionalidades e elementos do
aplicativo que ajudem o usuario a resolver o seu problema,
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em seu contexto de uso, com o minimo de esforgo. Para o
problema de tomada de medicagdo, uma abordagem séria:
“como poderiamos ajudar o usuario a tomar o medicamento
de maneira correta, que ndo traga prejuizos para sua saude
[...] trazendo beneficios ao ajuda-lo nas tomadas de decisdo”
(WALOSZEK, 2012).

5.2.5 Funcionalidades - DefinigGes

Apos todas as etapas de entendimento do problema,
pesquisa com o usudrio, chegou-se a um conjunto de
funcionalidades que o sistema deve apresentar. A Figura 15
mostra as funcionalidades e a proveniéncia de cada uma; um
registro histdrico da funcionalidade e de sua origem, de
acordo com Booher (2015).

""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Survey
Surv2-a -alerta/controle de dosagem

Surv2-b - despertador/alarme

Surv2-c - lembrete/nota de observagao
Surv2-d - checagem apos o consumo.
Surv2-e - formato aplicativo mobile
Surv2-f - assisténcia remoto

Surv2-g - modo de preparo

Surv2-h - multiplo cadastro de horas/datas
Cenarios

M Cenal-c1 - multiplos modos de notificagao (via)
Cena2-al - backup automatico para consulta externa.
Cena2-b1 - multiplos tipos de aviso (sons/vibracoes)
Cena2-b2 - acesso por outra plataforma (consulta/edicao)
Cena3-al - receita cadastrada pelo Dr(a) (plano de mercado)

W Cena3-b1 - lembrete especial com da notificagao

[ Cena3-b2 - alerta de esquecimento de checagem
Cenad-al - acesso remoto por outro usuario (perfil)
Cenad-b1 - leiturabilidade facil por meio de infografia flat

[l Cenad-c1 - termo de resposabilidade do usuario

Figura 15: Funcionalidades e suas origens.

A Figura acima apresenta um conjunto de
funcionalidades que foram definidas a partir das
necessidades do usudrio levantadas no survey e na analise
dos cendrios.

5.2.6 Arquitetura - Modelagem conceitual

A partir das informagdes ja obtidas, foi criado um modelo
conceitual, que vem a ser um modelo mental que representa
o pensamento de como o aplicativo deve ser construido
(WEINSCHENK, 2011).

Isto nos mostra a nossa propria visdo de como o
aplicativo deve funcionar e também a visdo de como os
usuarios pensam a respeito das tarefas que eles desejam
executar — o que traz impactos no design.

Interface

Modelo do

Designer

Figura 16: Modelo conceitual do sistema e modelo mental do
usudrio.

Weinschenk (2011) nos mostra que o modelo conceitual
é instintivo — por exemplo, se temos que marcar uma
consulta médica, nosso modelo mental provavelmente serd
algo parecido com um calenddrio. A figura 16 mostra como os
modelos mentais se materializam na interface do sistema.

Quanto mais proximo o modelo conceitual for do
modelo mental do usuario, melhor sera a comunicagdo das
funcionalidades do aplicativo. No caso do aplicativo para
auxiliar o usuario a tomar um medicamento, o modelo
mental do usuario talvez seja o de um alarme que sirva de
lembrete do horario da medicagdo, por exemplo. A Figura 17
nos mostra um modelo mental das possiveis navegagées do
aplicativo, a partir das definicdes da equipe de design para as
funcionalidades do sistema.

i) 8 e,

Figura 17: Modelo conceitual hierdrquico da navegagdo do
aplicativo.

O modelo mental representa, portanto, as tarefas que o
usuario poderd realizar no aplicativo; os objetos que poderdo
ser manipulados; as relagGes entre os objetos; as a¢des que
podem ser executadas, entre outras atividades relacionadas a
experiéncia do usuario com o aplicativo.

Podemos pensar em materializar o modelo mental em
um Mapa Conceitual (NOVAK, 1990) ou em um Mapa Mental
(BUZAN & BUZAN, 2006). Os mapas conceituais sdo simples
representagdes de conceitos e seus relacionamentos e
permitem a visualizagdo e a conversa com o usuario. Os
mapas mentais diferem dos mapas conceituais porque se
concentram em um Unico topico, mas ambos servem o
mesmo proposito: Buzan & Buzan (2006) dizem que o uso de
mapas mentais ajudam a associar ideias novas e Unicas com
ideias ja existentes, em um processo criativo.

5.2.7 Arquitetura - Cognicdo

O sistema ndo deve sobrecarregar a cogni¢cdo do usudrio
(PREECE et al., 2005), ou seja, o sistema deve diminuir os
esforcos de memdria do usudrio. Ao se fazer o design de
fluxos, navegagOes, agOes, deve-se pensar em minimizar a
necessidade do usuario ter que se lembrar em que fase do
sistema ele estd, o que ele ja fez, o que ainda falta fazer
(estas agdes tém que ser apresentadas de forma clara). Um
design voltado para a experiéncia do usuario considera as
fungbes cognitivas usadas na interagdo, e na percepg¢ao do
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usudrio de como cumprir seu objetivo - o aplicativo deve
oferecer suporte para que o objetivo seja alcangcado através
das agdes tomadas no aplicativo, levando em consideragdo as
fungdes mentais do usuario, minimizando a necessidade de
memorizagdo dos passos do sistema a serem seguidos para
atingir o objetivo (NORMAN, 2013).

Norman (1991) acredita que a gama de ferramentas,
representacdes e metdforas computacionais existentes
ampliaram a habilidade do usuario de manipular aplicativos
digitais/computacionais - aumentando a capacidade das
pessoas de manipularem os aplicativos.

No desenvolvimento do aplicativo foram usadas os
seguintes elementos para facilitar a cognigdo do usuario.

e fcones difundidos pelo iOs, como icone que que
representa adigdo, representado pelo simbolo de
mais (+).

e Linha do tempo de navegagdo para localizar onde o
usudrio sem encontra no processo.

® Proposta de advertir a navegagdo usando base em
cores, como o verde para uma ac¢do liberada ou
concluida.

®  Proposta de utilizagdo de um sistema de navegagao
ja difundido como o iOs que permite que usuario
utilize de agBes ja conhecidas (click, slide, etc).

Usa-se o modelo mental também para averiguar os itens
visuais usados no aplicativo: por exemplo, o icone de salvar
(um disquete) é um modelo mental que, embora
desatualizado, ainda é de grande uso, portanto, criar um
novo icone para a fungdo de salvar possa criar problemas
para o entendimento desta fungdo pelo usuario.

5.2.8 Arquitetura - Acessibilidade

Acessibilidade é a capacidade de usar e/ou interagir com o
aplicativo, ou seja, o aplicativo deve poder ser usado pelos
diversos tipos de usuario independente da condigdo fisica,
econdmica ou social. No caso do nosso aplicativo, uma das
consideragOes importantes foi pensar no publico-alvo que ja
possa estar debilitado, necessitando do uso de medicamento
(ou mesmo que o medicamento cause efeitos colaterais,
alterando a rotina do usuario). A acessibilidade beneficia a
todos, e estd relacionada com o conceito de usabilidade -
usabilidade refere-se a maneira como o usudrio pode atingir
seu objetivo através do aplicativo com conforto e eficiéncia -
uma usabilidade ruim aumenta o esfor¢o de uso. Um produto
sem acessibilidade, por sua vez exclui as pessoas de usarem o
aplicativo como um todo devido a barreiras que impedem a
interagdo com o sistema, por vdrias razoes. David Benyon
(1992), aponta algumas das dimens&es pelas quais as pessoas
podem ser excluidas de aplicativos inacessiveis:

1. Fisica - falta de forga. No nosso caso, por estar
debilitado;

2. Conceitual - falta de entendimento;
Econdmico - ndo poder comprar o aplicativo;

4. Cultural - ndo entender alguma metafora usada
para a interagao;

5. Social - ndo entender as convengdes; no nosso
caso, os jargdes médicos/farmacéuticos.

Para o desenvolvimento do aplicativo, as seguintes
precaugdes foram tomadas:

e Aumento de fonte;

® Uso do sistema via a assisténcia de uma outra
pessoa.

5.2.9 Fluxograma - Visualizagdo do sistema

Um conceito muito importante no processo de design é o de
uma visualizagdo da ideia do sistema. Inicialmente o designer
deve procurar empatia com o usudrio, conhecendo as suas
experiéncias, procurando evitar usar as nossas nogodes pré-
concebidas. Isto requer o uso de técnicas, sobretudo a
observagdo e o questionamento, para vermos o mundo do
ponto de vista do usuario, com especial atengdo as
necessidades, desejos, motiva¢Bes e objetivos (GIUDICE &
IRELAND, 2013).

Nesta fase, os designers procuram se concentrar na
geragdo de ideias, materializando as funcionalidades
levantadas durante as interagdes com o usuario. O designer
deve se liberar e usar a sua criatividade na criagdo de
alternativas, opg0es, conceitos, funcionalidades, inovagdes de
aplicativo e usos. Usa-se a criatividade e a inovagdo para
desenvolver solugdes em um ambiente de design aberto, de
maneira que propicie oportunidades de propostas que ndo
sejam tdo convencionais; solugdes que, ao contrario, sejam
mais elegantes e que afetem de maneira positiva a
experiéncia do usuario

Para aumentar a empatia, conhecer melhor o usuario, e
estruturar o processo de definigdo de funcionalidades,
criagdo de icones, dos fluxos, tecnologias, interagdes
possiveis, entre outros, foi usado uma ferramenta para
auxilio nesse processo. A ferramenta se chama MethodKit
(2017), e faz parte de um acervo de metodologias
desenvolvida na Suiga para implementagdes de projeto tais
como um aplicativo mobile. O Kit compde-se de uma série de
cartas com figuras de possiveis elementos de um aplicativo, e
funciona como um lembrete e também como um indicador,
ou seja lembra o designer de possiveis fungbes a serem
implementadas.

Sua execugdo acontece com base em questionamento
coletivo ou individual dos membros da equipe de design. O
kit usa notas relacionadas as fungdes e funcionalidades que
podem ser aplicadas com post its para maior visibilidade. A
Figura 18 apresenta o mapeamento do MethodKit e algumas
notas e a Figura 19 nos mostra o seu uso.

Figura 18: Brainstorm com auxilio do MethoKIT (2017).

Nesta fase, foi importante a participagdo do usudario
final. O design contou com a criatividade inata das pessoas ao
tomarem parte do processo do design. Este procedimento
trouxe um sentimento de realizagdo e satisfagdo por parte da
equipe, pois todos se sentiram co-autores na criagdo de um
sistema que permitisse o usuario a revestir o mundo com
seus proéprios significados, a partir dos resultados da visdo do
sistema.

Liz Sanders (2006) nos diz desta abordagem que as
pessoas tém a necessidade de se sentirem criativas na
maneira como elas se interagem com o ambiente em que se
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inserem. Para a autora, os novos espagos de design estdo
evoluindo para ajudar as pessoas a realizarem suas tarefas, e
os designers tém que atender a estas necessidades do
usuario promovendo e facilitando este uso dos sistemas,
criando um espago comunicacional especifico que permita o
comportamento criativo do usudrio. Neste projeto, esta ideia
foi adotada a partir da participagdo do usuario na fase inicial
de prototipagdo do aplicativo.

[4

4
il

Figura 19: llustragdo que demonstra o Brainstorm com auxilio
do MethoKIT (2017).

Devido ao cardter didatico deste artigo, a escolha da
iconografia deu-se por base em icones e tendéncias estéticas
ja existentes do iOs (sistema operacional proprietario da
empresa Apple), icones tais incorporados no proprio software
de prototipagdo, em que foram usadas convengGes. Os
icones de cdpsula de remédio e frasco de medicamento
foram os Unicos desenvolvidos, ambos tém um carater
universal, que diante do contexto semidtico entende-se seus
propdsitos sem nenhum ruido. O design destes icones segue
a estética minimalista que estd atrelado a linguagem do iOs.

A decisdo de ndo desenvolver iconografia propria se deu
por varios fatores: primeiramente, temos que essa pesquisa
se propOe a exemplificar a metodologia de EU, para o que os
autores optaram por focar nas tarefas mais diretamente
ligadas ao  desenvolvimento e justificativa das
funcionalidades; com isto espera-se um artigo didatico, que
sirva para que designers possam ter um guia aplicado a ser
usado em seus projetos. Em seguida, temos que a escolha de
um alfabeto visual-cognitivo dominado e difundido libera a
pesquisa para a apresentag¢do das ferramentas de EU para os
designers.

A paleta de cores para o protétipo foi desenvolvida
baseada na convengdo semidtica de extremos, assim sendo a
cor verde foi usada nos elementos para sinalizar algo
positivo; os elementos na cor laranja indicam um alerta
negativo; o elemento na cor azul representa uma situagao
entre os dois extremos. Na agdo ldégica de prototipagdo,
quando a tarefa sendo executada era concluida ou sendo
executado, o elemento em uso teve a cor definida como
verde, e toda tarefa ainda inconclusa teve o elemento
envolvido de cor definida laranja; e todo elemento passivel
de edigdo teve a cor azul. Nesse contexto as cores escolhidas
fazem uma ponte com a iconografia e arquitetura de
informagdo fazendo com que o protdtipo a ser testado ficasse
minimamente claro para o usuario, diminuindo a sua carga de
memoria. A figura 20 mostra a paleta de cores usadas.

#F5A621 #5DCCF5 #84C441 #D6D4D5 #3D3D3D

Figura 20: Paleta de cores adotada.

5.2.1  Fluxograma - Design de interacao

O Design da interagdo é uma ferramenta fundamental para a
experiéncia do usudrio, pois mostra a maneira como ele se
relaciona com o aplicativo — é necessdrio criar sistemas que
auxiliem o usuario a atingir seus objetivos da melhor maneira
possivel. Um dos maiores erros de design é quando a equipe
inicia seus trabalhos ja fazendo sketches do sistema sem ter
definido a arquitetura da informacdo do sistema. Nunca é
demais repetir que o design deve, antes, se concentrar nas
necessidades e usos do usuario, para melhor entender como
projetar um fluxo de tarefas a ser executado para se alcangar
o objetivo desejado (SILVER, 2007).

A interagdo ndo se limita a navegagdo — inclui também a
estética, os movimentos, as a¢des possiveis de serem feitas
no aplicativo, o uso de cores, sons, espagos, icones, avisos
entre outros. Silver (2007) discute as cinco dimensGes
relevantes para o design de Interacdo (e.g. palavras -
significativas relacionadas aos botdes e a¢des do aplicativo;
representagdes visuais - elementos graficos, imagens, icones,
tipografia, que complementam as informagdes de
comunica¢do fornecidas pelas palavras, com as quais as
pessoas interagem; objetos e espagos fisicos e virtuais - e.g.
teclado, mouse. O aplicativo é usado em qual plataforma?;
tempo - agdes que mudam os estados do elemento do
aplicativo, tais como animacbes, videos, sons; e
comportamento - mecanismos do aplicativo que representam
a maneira como o usuario realiza suas tarefas no aplicativo).
Silver (2007) nos orienta que as dimensdes de uma linguagem
de design de interagdo convergem com operagao,
conversagdo e apresentagdo para criar forma. Para tanto,
optou-se por seguir o padrdo do sistema proprietario iOS,
conforme figura 21.
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Figura 21: Modelo conceitual dos icones iOS.
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5.2.10 Fluxograma - Analogia

Uma analogia é uma comparagdo entre coisas - usa-se um
conhecimento prévio de um dominio para procurar mostrar
um conhecimento novo em outro dominio. Por exemplo, a
estrutura do sistema solar pode ser usada para explicar a
estrutura do atomo. As analogias simplificam este processo
de aprendizagem de um novo conhecimento de um aplicativo
novo, por exemplo. Este procedimento é importante, pois
ajuda o usudrio a usar o novo aplicativo com base nos
conhecimentos que ele ja possui de outros aplicativos. As
analogias podem ser usadas para diferentes objetivos, tais
como entender conceitos complexos, criar empatia com o
usuario, sintetizar informagdes, explicar funcionalidades. A
analogias nos trazem novas informagdes sobre o novo
aplicativo (LIEDTIKA & OGILVIE, 2011). Referenciar em um
teste é uma estratégia mais eficiente de se colher resultados,
esse aplicativo se baseia em um conceito de usabilidade ja
difundido, que é o da linguagem iOS; Padrées de navegacgdo
foram referenciados, como botdes de "proximo" e "voltar",
como botdes de ligar/desligar, toolbar de navegacdo, assim
como, sobretudo, a diagramagdo dos mesmos (vide figuras 22
aeb).
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Figura 22: a)Referéncia de padrdes do iOS. b) Referéncia de
padrdes do iOS.

5.2.11 Prototipagdo - Estética

A estética pode ser entendida como sendo o estudo da
beleza, do gosto, da arte e esta relacionada a percepgao: o
valor atrativo do aplicativo - uma boa estética leva a uma
melhor usabilidade. Para o design de experiéncia do usuario e
o design de interagdo, a estética adquire novos papéis, pois
atrai o usudrio para o uso do sistema pela beleza. O usuario

faz decisGes e julgamentos rapidos, muitas vezes
influenciados pela estética. Aplicativos com uma estética
agraddvel sdo considerados melhores, pois evocam emogdes
agradaveis. Norman (1998) diz que no design deliberado,
deve-se ter em conta que a nogao de beleza ndo é universal
nem objetiva. A cultura, o grau de escolaridade, a
familiaridade com a estética escolhida sdo fatores a serem
considerados.

Designers precisam entender este aspecto de maneira a
adequar o design, em uma pratica que envolve multiplas
dimensdes. Na fase de prototipagdo foi optado pela escolha
de uma referéncia de diagramagdo ja difundida, entdo a
alternativa mais pautada foi do despertador do Iphone, nele
é possivel trabalhar com multifungdes, dentre cadastro de
alarmes, crondmetro, fuso horario, tendo como referéncia o
painel inferior da tela, em nossa realidade esse painel
também trabalha como localizagdo do usuario. Para tanto,
usamos uma estética conhecida, conforme mostrado na
figura 23.
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Figura 23: Referéncia estética despertador do iOS.

A intera¢do parte da realidade do mesmo, agdes ja
conhecidas como clique, slide, foram implementadas na
usabilidade. A maior preocupagdo na fase de prototipagdo
era desenvolver sketches com maior fidelidade com
implementacdes ja difundidas, e ndo criar uma usabilidade
inédita para instrugdo do usuario, ou seja por finalidades
didaticas concebemos o ideal de chegar mais préximo
estética, arquitetdnica, e usual com o despertador do iPhone.
Foram seguidas as guias de usabilidade para aplicativos
méveis da Google (GRIFFITHS, 2015).

Diante das escolhas assumidas, era preciso estabelecer
uma hierarquia de raciocinio conveniente as funcionalidades
identificadas, o processo foi esquematizar um passo a passo
para melhor cadastro de um medicamento, assim como no
despertador do IPhone, existe uma hierarquia respeitada
para direcionar o usudrio para onde ele queira navegar.

A Figura 24 mostra alguns dos elementos de interagdo do
aplicativo, apresentando suas funcionalidades e as maneiras
pelas quais o usuario vai interagir com a interface.

5.2.12 Prototipagao - Naming

O processo de construgdo de uma marca, principalmente ne
que se refere a criagdo do seu nome, possui inumeras
variaveis sobre as quais o designer pode trabalhar, utilizando
de inUmeras metodologias, dindmicas, e imersGes. Tal tarefa
demanda muita pesquisa e trabalho direto com o cliente. Tais



24

Design & Tecnologia 14 (2017)

procedimentos sdo bem documentados (GEORGE & BEAIRD,
2012).
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Figura 24: Modelo de navegagao.

Para o objetivo desta pesquisa, simplificamos o processo
fazendo uma arvore semidtica de associagdes de conceitos,
por fim foi escolhido o nome: ALERTAMED. A figura 25
mostra abaixo o processo desse diagrama.
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Figura 25: Escolha do nome do aplicativo.

5.2.13 Prototipacao - Sketches

Na EU, o termo protétipo se refere a uma versao, um esbogo,
um sketch, um mock-up, um modelo barato e descartavel, ou
outra forma de simulagdo do sistema, que seja experimental
e que possa mostrar uma ideia de como seria o sistema de
maneira que o designer possa avaliar, refinar e fazer
melhorias no processo de design. O protdtipo é essencial no
processo de EU para que se possa testar as ideias de
experiéncia do usudrio o quanto antes, permitindo alteragdes
a baixo custo e rapidamente. O Instituto de design da
Universidade de Stanford (d-School, 2012) recomenda uma
abordagem de agdo em que construir um prototipo e testa-lo
é considerado melhor do que ficar elaborando alternativas e
fazendo reuniGes. Ou seja, o protétipo oferece oportunidade

de se testar antes de se comprometer recursos. Em EU
prototipo ndo se refere ao produto quase pronto para ir para
a fase de implementagdo (como normalmente se designa o
protétipo, sobretudo no design de produto).

O protétipo é de natureza experimental, e é usado para
visualizar a solugdo, encontrar problemas, investigar as
funcionalidades, a aceitagdo etc. E uma maneira rapida, facil
e barata de poder validar o sistema e suas funcionalidades
com o cliente. Momento em que se pode inovar ideias,
explorar abordagens diferentes, descartar ideias, agir, fazer
design deliberado (GOLTZ, 2014). A figura 26 nos mostra
como o protétipo pode ser inicialmente bem abrangente e,
com o tempo, convergir para a solugdo.

Os esbogos devem conter elementos que sejam
facilmente reconheciveis, como pessoas, bot&es etc.

Porque prototipar?

N—

Design Prototipagem

Figura 26: Modelo adaptado de Bill Buxton (2007).

5.2.14 Teste de usuario - O entendimento

N3do se atinge um design satisfatério com boas intengGes.
Apds a construgdo sistematica provida pelas metodologias da
EU, o designer ainda encontra oportunidades de melhorar o
sistema através de avaliagOes. Avaliagdo é um processo que
responde a uma das maiores preocupagdes da EU: tentar
garantir o design de um sistema que ajude as pessoas a
realizarem suas tarefas com alto grau de usabilidade e
proporcionando uma boa experiéncia para o usuario. Quando
realizadas no inicio do processo, elas servem para redimir
duvidas e até mesmo levantar novas funcionalidades.
Durante o processo, as avaliagdes validam as decisGes de
design que sao tomadas, ou fornecem base para as alteragdes
necessarias, Ao final do processo, as avaliagbes servem para
verificar até que ponto o sistema atingiu os objetivos iniciais
(GUIMARAES, 2008).

A Avaliagcdo é uma pratica que serve para determinar o
quao facil o aplicativo é para ser usado. Observa-se o usuario
tentar realizar uma tarefa com o aplicativo proposto.
Testando no inicio do processo, e sempre, os problemas
descobertos podem ser corrigidos antes que o aplicativo
entre em fase de produgdo, de maneira que assim que for
possivel fazer um protdtipo (mesmo que seja de baixa
qualidade) é recomendado que a avaliagdo seja feita. Em uma
avaliagdo tipica, o designer explica ao usuario a importancia
da ajuda que ele esta prestando a equipe, melhorando o
aplicativo; pede sua concordancia; explica o cenario de uso, e
diz qual a tarefa a ser executada (SCRIVEN, 1967).

O designer entdo pode usar um protocolo de Think
Aloud (Pense Alto), ou seja, pedir que o usuario va dizendo o
que esta fazendo, facilitando as observagdes. Na fase inicial,
quanto melhor for o teste, mais problemas serdo
encontrados e corrigidos, de maneira rapida e facil - o que faz
com que poucos erros passem para as proximas fases. No
aplicativo desenvolvido nesta pesquisa, foram observadas as
diferentes caracteristicas entre um aplicativo para
computador e para smartphone (e.g. local de uso, condigdes
de luz, tamanho do artefato entre outros) (LORRAINE, 2011).

A avaliagdo é entdo vital para determinar a experiéncia
do usudrio, ela é necessaria, e seus processos sdo bem
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documentados - o que significa que ndo temos que
desenvolver nossos préprios métodos. Cockton (2017) faz um
apanhado histérico de avaliagdo de usabilidade, bem como
apresenta diversos métodos e ferramentas.

Portanto, as avaliagbes devem ser realizadas desde o
inicio do design do sistema, pois servem, entre outras coisas,
para servir de base para o re-design de forma mais eficiente -
os sistemas sdo consertados antes do investimento final, a
equipe se concentra em problemas reais, investiga como a
interface interfere na tarefa, compara alternativas entre
outros (Tognazzini, 2003). Conforme Carroll, Singley & Rosson
(1992), a partir do sistema a ser desenvolvido, o processo de
design e avaliagdo se imbricam, considerando o tipo de
atividade, o antecedente de situagGes de uso, o tipo de
objeto de uso e a contribuicdo para outras solugdes de
design:

® Tipos;

® Formativa X Somativa;

® Descoberta X Decisdo;

® Formal X Informal;

®  Especialista X Usudrio;

® |nquisitivos X Inspegdo;

® Componentes X Sistema completo;
® Mensuragdo X Diagndstico.

Por exemplo, Scriven (1967) nos diz que a avaliagdo é
formativa quando é feita no inicio, pelo designer e sua equipe
juntamente com o usuario, e ajuda a determinar corre¢des
no design, e é somativa quando o sistema ja estd pronto e é
testado com o usuario. O autor usa uma metafora de uma
sopa: durante a avaliagdo formativa, o cozinheiro prova a
sopa e determina se tem pouco sal (caso em que adiciona sal)
ou se tem muito (caso em que pode colocar mais dgua, uma
batata etc.). J4 a somativa seria o caso da sopa ja pronta ser
levada a mesa para o cliente provar. Neste caso, hd como
corrigir eventuais problemas, mas a sopa ja esta pronta.

Carroll (1985) nos alerta para termos sempre em mente
alguns principios basicos:

® Qual é o objetivo da avaliagdo?
e Quem ira executar?
® Queinformagdo é necessario coletar?

e Estou realmente estudando o que eu penso que
estou? (preparagdo da avaliagdo).

®  Posso confiar que meus resultados sdo expressivos?

Existem duas abordagens distintas de avaliagdo: uma
qualitativa, realizada com o usudrio, que é subjetiva,
interpretativa; e outra que é mais quantitativa, realizada em
laboratdrio, objetiva, com experimentos controlados. No
nosso caso foram realizadas avaliagbes formativas e
somativas, tanto qualitativas quanto quantitativas.

5.2.15 Teste de usuario - Preparando o teste

Para a realizagdo do teste, foram criados cendrios de
execucdo de tarefas, a partir das personas. Foi usada uma
ferramenta de prototipagdo que simulava o comportamento
do aplicativo de acordo com as tarefas a serem executadas
pelo usudrio durante o teste, seguindo o cendrio. A figura 27
mostra o protdtipo, que foi desenvolvido no Sketchapp
(2017), aplicativo livre para prototipacdo de aplicativos
mobiles, e a figura 28 mostra o protétipo animado no
Marvelapp (2017) ferramenta livre em forma de plataforma
que permite estudantes de programadores desenvolverem

rotas para seus frames do aplicativo.

.
- o

Figura 27: desenvolvimento do protdtipo.

Figura 28: Protdtipo preparado para teste no Marvelapp.

A Figura 30 anterior mostra o protdtipo para
visualizagdo do aplicativo. A seguir, transcrevemos o cenario
utilizado: "Vocé foi ao medico por conta de uma dor de
garganta. A avaliagdo médica determinou ser uma
inflamagdo". Foi receitado o seguinte tratamento:

e Paracetamol, cartela de 12 comprimidos 200 mg
consumir apenas 8 desses 12 e avaliar se houve
melhora. Caso contrario, retornar a consulta;

e Oremédio deve ser consumido de 4 em 4 horas;
e Em jejum de 30 min antes.

A partir dessa receita, a tarefa seria utilizar o aplicativo
para cadastrar o medicamento, como um alarme para auxilio
no seu consumo. O usudrio iria iniciar o tratamento as 14:00
horas, no Domingo (ou seja, o aplicativo deveria lembra-lo
dos horarios de Domingo a Quarta, com o som de escolha do
usuario. Este lembrete deveria ser feito também pelo e-mail.
Durante a execugdo da tarefa, os passos percorridos pelo
usuario, suas agoes, seus erros e duvidas foram observados.
Ao final, foi feita uma entrevista livre sobre a opinido da
execucdo da tarefa no aplicativo, e a opinido sobre o
aplicativo de forma geral.
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Antes do efetivo teste, um pré-teste foi feito com um
especialista em avaliagdo de experiéncia do usuario em
aplicativos mdveis. Foram relatados os seguintes problemas
na execugdo do teste:

e Navegag¢do mal programada no Marvelapp;

e Botdo que desligava todo processo antes de
finalizar;

e Hierarquia de informagdo ndo permite autonomia
do usuario para estabelecer sua propria ordem de
cadastro.

Diante dos levantamentos feitos no pré teste os autores
entenderam que dois deles eram muito relevantes,, assim
deixando apenas o levantamento "Hierarquia de informagdo
ndo permite autonomia do usuario para estabelecer sua
prépria ordem de cadastro". o intuito de persistir com a
hierarquia de cadastro é assegurar um cadastro de
medicamento sem erro, tal erro que pode ser permitido se
ndo houver alguma adverténcia passiva do sistema.

Corrigidas as falhas apontadas no pré-teste, a equipe
partiu para efetuar a avaliagdo com usuarios. Foram testadas
10 pessoas, pessoas reais espelhadas nos grupos de personas
ficticias definidos no primeiros passos dessa metodologia, 5
delas no grupo das mais proficientes tecnologicamente, e 5
delas menos proficientes tecnologicamente, entre 21 até 40
anos de idade, homens e mulheres, brasileiros, de classe
média.

Os testes foram feitos em um ambiente sem ruidos, ou
seja, em um ambiente que ndo permitia distragdo do testado,
todos feitos no mesmo, aplicados em um desktop, usando do
mouse e cursor como se fosse dedos do testado, que
observava sua interagdo diretamente no monitor do
computador. A Figura 29 mostra o resultado dos testes
realizados.

Requisitos
Usabilidade
Legibilidade
Leiturabilidade
Fluxo/Rota

Padroes

Funcionalidades

Necessidades

Sugestoes

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 RSN
legenda @ bomuso/sim
== médio uso
mau uso / ndo
Figura 29: infografico do resultado do teste de usabilidade.
Padroes de cor foram utilizados para reforgar a

quantificagdo da coleta dos resultados.

5.2.16 AvaliagGes - Resultados

Foi usado um parametro para nivelar entre bom, médio, e
ruim uso e quantificar o teste, sendo eles: Usabilidade,
Legibilidade, Leiturabilidade, Fluxo/Rota, Padrdes,
Funcionalidades, Necessidades e Sugestdes. Pode se observar
as maiores relevancias, por exemplo que, houve apenas 2 dos

testados que apresentaram problemas com a navegagdo
(fluxo/rota), no entanto os mesmos nio apontaram nenhuma
funcionalidade (sugestdes). 7 dos 10 ndo tiveram problemas
ou ruidos de acordo com a tarefa (usabilidade). 5 dos 10
testados apontaram novas funcionalidades (sugestGes),
indicadas pela suas expectativas que ia além da tarefa
executada, tais como:

e Sincronia entre funcionalidade de espago hora e a
funcionalidade de repetigdo de dias da semana;

® Indicacdo na caixa de texto para comegar a digitar;

o Notificagdo da confirmagdo do envio de e-mail ao
efetuar login no facebook ou gmail;

® Opgbes de outros modos de consumo de
medicamentos, mg, ml, spray, sublingual, fragdo,
etc.;

® Melhoria no contraste entre as telas brancas e
textos verdes;

e Possibilitar ordem sem hierarquia de cadastro do
medicamento;

e  Frustragdo com o botdo de editar apds conclusdo
do cadastro que faz com que o usuario refaga todo
0 processo novamente;

e Refor¢o na importancia de checagem da notificagdo
apoés cadastro, que prevé com que o usuario pode
nao checar e perder o controle do consumo;

e Melhoria na diagrama¢do da tela de painel de
controle, que causou polui¢do visual para o usuario.

Em uma andlise geral, todos conseguiram efetuar a
tarefa proposta muito rapidamente, sem conflitos e
frustragdes. O teste pode ser considerado como média
fidelidade de um produto final. Esse teste de usabilidade
revela um MVP (minimun visable product), ou seja
funcionalidades bdsicas de uma ferramenta que precisam ser
avaliadas diante das respostas do testados, definidas, e
julgadas pelos desenvolvedores se sao acatadas ou ndo.
Como o propdsito deste artigo é mostrar o processo, nao sera
feita uma nova iteragdo para incorporagdao das sugestdes
dadas pelos respondentes.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Apesar da gama de metodologias de design para o projeto de
aplicativos, observa-se que elas tém propdsitos variados (tais
como o Design grafico, de produtos e servigos). O ensino e
uso destas metodologias ndo ocorre sem esforgo - sobretudo
pela falta de material académico. Isto dificulta a tarefa do
designer, que precisa de uma boa metodologia para
desenvolver o seu produto de maneira adequada (Baxter,
1998). Portanto, este artigo apresenta de forma didatica o
uso da EU para criagdo de um aplicativo. A énfase foi dada na
parte considerada mais importante em um processo de
design, a saber, o Insight - fase em que se procura o
entendimento do problema, do wusudrio e de suas
necessidades (Buxton, 2007).

Os preceitos da EU foram usados desde o inicio, na
criagdo do survey usado para conhecer um pouco melhor o
usuario, dentro do tema proposto - auxilio na tomada de
medicamento. Esta primeira fase do Insight contou com o uso
de diversas ferramentas, como a criagdo de personas, por
exemplo, que ajudaram a trazer um melhor entendimento
para o espaco do problema de design.

O uso das personas, casado com a analise de cendrios
(Rosson & Carroll, 2002) permitiu que diversas
funcionalidades fossem levantadas. Estes levantamentos com
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0 usuario permitiram um melhor entendimento e defini¢do
do problema a ser resolvido. O modelo mental do usudrio foi
analisado de maneira a embasar o modelo do aplicativo -
considerando que quanto maior a aproximagdo destes
modelos, melhor o aplicativo (WEINSCHENK, 2011). Tomou-
se cuidado para reduzir a carga cognitiva do usuario
(NORMAN, 1988), apresentando uma visdo do sistema que
fosse compativel com as expectativas apresentadas pelo
usuario - para tanto, foram usadas analogias e estética de
sistemas disponiveis no mercado, teoricamente de
conhecimento do publico-alvo do aplicativo desenvolvido.

Grande énfase também foi dada na criagdo dos fluxos
das interagGes para possibilitar uma melhor experiéncia do
usuario. Os protdtipos foram construidos com base nestes
conhecimentos adquiridos nas etapas anteriores, com a
participagdo do usuario. Estes protdtipos serviram ndo
apenas para o design do sistema, mas também para uma
avaliagdo inicial.

Os testes iniciais foram de grande valia, pois revelaram
uma série de funcionalidades e melhorias apontadas pelos
usudarios. Dentre elas, destacamos melhorias de estéticas, de
interagdes, melhorias relacionadas ao design da interface e
funcionalidades relacionadas a experiéncia do usuario. Estas
alteragdes fogem ao escopo deste artigo, mas as avaliagdes
com o usuario ressaltaram a importancia de testes nas fases
iniciais do design.

Certamente, os processos de teste, ajuste, avaliagdo e
prototipacdo podem ser feitos quantas vezes forem
convenientes nessa etapa de validagdo, a fim de alcangar
sempre melhorias e afinidade com os usuarios.

Compreender cada etapa da EU foi fundamental para
entender que cada passo dado deve ser baseado em uma
justificativa sélida pelo profissional e estudante de design,
que as vezes se encontram sobrecarregados - o que ndo deve
justificar um design mal feito.

Esperamos com este trabalho contribuir para uma
melhor formagdo do designer e sua pratica.

REFERENCIAS

[1]. ABBUD PR. Design da informacdo: requisitos de projeto
para um sistema de gerenciamento no processo
projetual do produto edificagdo. 2009. Dissertacao
(Mestrado em Design) — Universidade Federal do Rio
Grande do Sul - UFRGS, Porto Alegre, 2009.

[2]. ALVES, D.E., SILVA, ,C.A., REIS, P.C., MARIZ, LK.P.,
CACHO, A.N.B., Design e usabilidade: desenvolvimento e
andlise de aplicativo movel para o setor de turismo da
cidade de Natal/RN. Educagdo Gréfica, 20(1). 2016.

[3]. ASIMOV M. Introduction to design. Prentice Hall, New
Jersey, 1962.

[4]. BACK N, OGLIARI A, DIAS A. & SILVA JC. Projeto
Integrado de Produtos. Manole, Barueri, SP, 2008.

[5]. BARTON JA, LOVE DM, TAYLOR GD. Design determines
70% of cost? A review of implications for design
evaluation. Journal of Engineering Design, 12:1, pp 47-
58, 2001.

[6]. BATISTA, M.L.F, S.; MENEZES, M.S., Design instrucional:
uma abordagem do design grafico para o
desenvolvimento de ferramentas de suporte a educagdo
a distancia. Educagdo Grafica, Ed. especial, pp. 2--22.
2009.

[7]. BAXTER M. Projeto de Produto: Guia pratico para o
desenvolvimento de novos Produtos. Edgar Bliicher, Sdo
Paulo, 1998.

[8]. BENYON, D. The Role of Task Analysis in Systems Design.
Interaction with Computers. 4(1). 1992.

[9]. BONSIEPE G, KELNNER P e POESSNECKER H. Metodologia
Experimental: Desenho Industrial. CNPq, 1984.

[10].BROWN, T., KATZ, B. Change by design: how design
thinking  transforms  organizations and inspires
innovation. Harper Business, 2009.

[11].BURDEK BE. Histéria Teoria e Pratica do Design de
Produtos. Edgar Bliicher, Sdo Paulo, 2006.

[12].BUXTON, B. Sketching user experiences: getting the
design right and the right design. San Francisco, CA:
Morgan Kaufman. 2007.

[13].BUZAN, T. & BUZAN, B. The Mind Map Book. BBC Active.
2006.

[14].CARDOSO, M.C., OLIVEIRA, S.R.R., GONCALVES, B. Um
cotejamento de recomendagGes para o design de icones
de um sistema de telemedicina. Educagdo Grafica, 17(2),
50--69. 2013.

[15]. CARDOSO, R. Design para um mundo complexo. pag.43.
Cosac Naify. 2011

[16]. CARROLL, J.M. HCI Models, theories and frameworks:
toward a multidisciplinary science. San Francisco:
Morgan Kaufmann Publishers. 2003

[17]. CARROLL, J.M. Making use is more than a matter of task
analysis. Interact. Comput., 14(5), 619--627. 2002.

[18]. CARROLL, J.M, SINGLEY, M.K., ROSSON, M.B. Integrating
theory development with design evaluation. Behaviour
and Information Technology, 11, 247--255. 1992

[19]. CASTELLS, M.A., The information age: economy, society
and culture. Oxford: Blackwell, 1999.

[20].CHIAVENATO, I. Os novos paradigmas: como as
mudangas estdo mexendo com as empresas. Sdo Paulo:
Atlas, 2000.

[21]. CHECKLAND, P.B. Systems thinking, systems practice.
New York, NY: John Wiley and Sons. 1981.

[22].COCKTON, G.. Usability Evaluation. Disponivel em:
https://www.interaction-esign.org/literature/book/the-
encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/us
ability-evaluation. Acessado em 31/05/2017.

[23]. CULEN, A.L., FOLSTAD, A. Innovation in HCI: what can we
learn from Design Thinking? NordiCHI. 2014

[24].CUSTODIO, D.M., SILVA, J.C.P., Usabilidade na web: o
usuario como agente-facilitador no desenvolvimento de
interfaces de home pages. Educacdo Grafica, edigcdo
especial 2007.

[25].d.school Bootcamp Bootleg, 2013. Disponivel em:
http://dschool.stanford.edu/wp-content/uploads/2013/
10/METHODCARDS-v3-slim.pdf. Acessado em 31/05/17

[26]. DENNING, P., DARGAN, P. Action-centered design, In:
Bringing design to software, WINOGRAD,T. (ed.) MA:
Addison-Weslley (1996)

[27].DERTOUZOS, M. O que sera: como o mundo da
informagdo transformara nossas vidas. S3o Paulo: Cia
das Letras, 1998.

[28]. DRUCKER, P. A Sociedade Pds-Capitalista. Sdo Paulo: LTC,
1994.

[29]. DRUCKER, P. A Sociedade Pds-Capitalista. Sdo Paulo: LTC,
1994.

[30].DYM, C.L. et al. Engineering Design Thinking, Teaching



28

Design & Tecnologia 14 (2017)

and Learning. 2005. Disponivel em: http://onlinelibrary.
wiley.com/doi/10.1002/j.2168-830.2005.tb00832.x/full.
Acessado em 31/05/2017.

[31].FRIIS, R., SIANG, D.T.Y. 5 stages in the design thinking
process. Available at https://www.interaction-design.
org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-pr
ocess?utm_source=facebook&utm_medium=sm&utm_c
ontent=the_five_steps_of_design_thinking&utm_campa
igh=post Acessado em 01/04/2017.

[32]. FENNER, R. C. Contribui¢gdes do design na produgdo de
software educacional. Engenharia de produgdo.
Dissertagdo de Mestrado. Floriandpolis: UFSX, 2000.

[33]. GARRETT, J.J. The elements of user experience. Available
at http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf Aces-
sado em 01/04/2017

[34].GEORGE, J., BEAIRD, J. Principios do Web Design
maravilhoso. Sdo Paulo: Alta Books. 2012.

[35]. GIUDICE, Maria & IRELAND Christopher, Rise of the DEO
- Leadership by Design, 2013. Disponivel em:
http://riseofthedeo.com/ Acessado em 31/05/2017.

[36]. GUIMARAES, C. A Usabilidade no dia-a-dia - a interagdo
de seres humanos com sistemas. Belo Horizonte:
Fundac-bh. 2008

[37].GIL, A.C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4a ed.
S3o Paulo: Atlas. 2008.

[38].GOLTZ, S. A Closer Look at Personas. 2014. Disponivel
em:  https://www.smashingmagazine.com/2014/08/a-
closer-look-at-personas-part-1/. Acessado em 31/05/
2017.

[39].GOULD, J.D., LEWIS, C. Designing for usability: key
principles and what designers think. Communications of
the ACM, 28, 300--311. 1985.

[40]. GRIFFITHS, S. Mobile app UX Principles. Disponivel em:
https://storage.googleapis.com/think-emea/docs/article
/Mobile_App_UX_Principles.pdf Acessado em 31/05/
2017.

[41].HOLZINGER, A. Usability engineering methods for
software developers. Communications of the ACM,
48(1). 71--74. 2005.

[42].1SO/IEC 9126 Information technology — software product
quality- part 1: quality model 1999, (FDIS).

[43].KATSINI, C., AVOURIS, N., LANZILOTTI, R. Usability
engineering practices in software development

organizations: the greek and the Italian case study. ACM.
2016.

[44].KIMBELL, L. Rethinking Design Thinking. Design & Culture
3(3). 285--306. 2015.

[45].KRUG, S. Ndo me faga pensar. Sdo Paulo: Alta Books.
2008.

[46].KUROSU, M. Usability Engineering: current status in
Japan. CHI. 1999.

[47].LEVY, P. Cyberculture. Paris: Odile Jacob, 1997.

[48].LIEDTKA, J. & OGILVIE, T. Design for Growth: a ToolKit for
Managers. 2011.

[49].LORRAINE Mobile wuser research. Disponivel em:
https://lorrainepaterson.wordpress.com/2011/02/22/m
obile-user-research-methods/ Acessado em 31/05/2017.

[50]. McDONAGH, D. & THOMAS, J. Rethinking Design
Thinking: Empathy Supporting Innovation. AMJ 2010, 3,
8, 458-464. Doi 10.4066/AM).2010.391

[51]. MARVELAPP 2017. Disponivel em:
com/ Acessado em: 31/05/2017.

[52]. MAYHEW, D.). The usability engineering lifecycle. San
Francisco, CA: Morgan Kaufmann. 1999.

[53]. METHODKIT 2017. Disponivel em: https://methodkit.
com/ Acessado em 31/05/2017.

[54].NIELSEN, J. Usability Engineering. Los Angeles: Nielsen
Norman Group. 1993.

[55]. NORMAN, D. The psychology of everyday things. New
York, NY: Basic Books. 1988.

[56].NORMAN, D. Rethinking Design Thinking. 2013.
Disponivel em http://www.core77.com/posts/24579/
rethinking-design-thinking-24579 Acessado em 31/05/
2017.

[57].NORMAN, D.A., VERGANTI, R. Incremental and radical
innovation: design research versus technology and
meaning change. Design issues, 14(1). 78--96. 2014.

[58].NOMISO, L.S., PASCHOARELLI, L.C. Usabilidade Grafica e
Interagdo Homem Computador: qualidade de leitores de
telas para acessibilidade em paginas web. Educacgdo
Gréfica, 174--187. 2009.

https://marvelapp.

[59]. NOVAK, J. K. Concept mapping: a useful tool for science
education. J. Res. Sci. Teach., 27: 937--949. doi:
10.1002/tea.3660271003.

[60]. PADUA, C.I.P.S, Engenharia de Usabilidade: Material de
Referéncia. Belo Horizonte: UFMG, 2012.

[61].PAGANI, T. O que ¢é usabilidade? Disponivel em
https://tableless.com.br/o-que-e-usabilidade/ Acessado
em 26/03/2017

[62].PIO, F., GUIMARAES, C. E-commerce - qual icone vale
mais que mil palavras?. Lavras: Anais do SBC?IV SMSI.
2006.

[63].PREECE et al. Human-Computer Interaction. Reading,
Mass: Addison-Wesley. 2005

[64].POVOA, M. Anatomia da Internet: investigacdes
estratégicas sobre o universo digital: Rio de Janeiro: Casa
da Palavra, 2000.

[65]. REITMAIN, W. Cognition and thought: an information
processing approach. New York, NY: John Wiley and
Sons. 1965.

[66].ROSSON, M.B., CARROLL, J.M. Usability Engineering:
scenario-based development of human-computer
interaction. San Francisco, CA: Morgan Kaufmann
Publishers Inc. ISBN: 1-55860-712-9. 2002 SILVA, M.S,,
CSS3. Sdo Paulo: Novatec

[67].ROZANSKI, E.P., SCHALLER, N.C. Integrating Usability
Engineering into the computer science curriculum - a
proposal. ITCSE. Greece. 202--208. 2003.

[68]. SANDERS, E.B. (2006).“Scaffolds For Building Everyday
Creativity”. Design for Effective Communications:
Creating Contexts for Clarity and Meaning. Disponivel
em: http://www.maketools.com/articles-papers/Scaffol
ds. Acessado em 31/05/2017.

[69]. SANTANA, M., GUIMARAES, C. Usabilidade e cidadania -
a falta de usabilidade pode coibir o exercicio da
democracia?. Curitiba: Anais do 11l SBC/SBSI, 2006.

[70].SHELTON, P. Medical device usability. 2012 available at
https://www.slideshare.net/PDDinnovation/polly-
shelton-from-pdd-presentation-on-medical-device-at-
uk-upa-on-january-2012 Acessado em 26/03/2017


http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf
http://riseofthedeo.com/
https://www.smashingmagazine.com/2014/08/a-closer-look-at-personas-part-1/
https://www.smashingmagazine.com/2014/08/a-closer-look-at-personas-part-1/
https://storage.googleapis.com/think-emea/docs/article/Mobile_App_UX_Principles.pdf
https://storage.googleapis.com/think-emea/docs/article/Mobile_App_UX_Principles.pdf
http://www.core77.com/posts/24579/rethinking-design-thinking-24579
http://www.core77.com/posts/24579/rethinking-design-thinking-24579
https://tableless.com.br/o-que-e-usabilidade/
https://www.interaction-design.org/literature/topics/clarity
http://www.maketools.com/articles-papers/ScaffoldsforBuildingEverydayCreativity_Sanders_06.pdf
http://www.maketools.com/articles-papers/ScaffoldsforBuildingEverydayCreativity_Sanders_06.pdf
https://www.slideshare.net/PDDinnovation/polly-shelton-from-pdd-presentation-on-medical-device-at-uk-upa-on-january-2012
https://www.slideshare.net/PDDinnovation/polly-shelton-from-pdd-presentation-on-medical-device-at-uk-upa-on-january-2012
https://www.slideshare.net/PDDinnovation/polly-shelton-from-pdd-presentation-on-medical-device-at-uk-upa-on-january-2012

29

Design & Tecnologia 14 (2017)

[71]. SHNNEIDERMAN, B. Design the user interface: strategies
for Human-computer interaction. San Francisco: Addison
Wesley Longman Inc. 1998.

[72].SILVER, K. What puts the Design in Interaction Design.
2007. Disponivel em: http://www.uxmatters.com/mt/
archives/2007/07/what-puts-the-design-in-interaction-d
esign.php. Acessado em 31/05/2017.

[73]. SKETCHAPP. 2017. Disponivel em: https://www.sketchap
p.com/ Acessado em 31/05/2017.

[74].SORJ, B., brazil@digitaldivide.com. - Confronting
inequality in the Information Society. UNESCO. ISBN 85-
87853-91-0 2003.

[75].ZIMMERMAN, E. Play as research: the iterative design
process. Disponivel em: http://www.ericzimmerman.
com/texts/Iterative_Design.html Acessado em 31/05/
2017.

[76]. WALOSZEDK, Gerd, Introduction to Design Thinking,
2012. Disponivel em: https://experience.sap.com/
skillup/introduction-to-design-thinking/ Acessado em
31/05/2017

[77]. WEINSCHENK, S. 100 things every designer needs to
know about people. Berckley, CA: New Riders. 2011.


https://www.sketchapp.com/
https://www.sketchapp.com/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Especial:Fontes_de_livros/8587853910
https://pt.wikipedia.org/wiki/Especial:Fontes_de_livros/8587853910
https://experience.sap.com/skillup/introduction-to-design-thinking/
https://experience.sap.com/skillup/introduction-to-design-thinking/

	1. INTRODUÇÃO
	2. CONTEXTUALIZAÇÃO E JUSTIFICATIVA
	3. METODOLOGIA
	4. ENGENHARIA DE USABILIDADE
	5. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO
	5.1 Insight
	5.2 Iteração
	5.2.1 Survey - entendendo o ambiente e requisitos
	5.2.2  Survey - Entendendo o usuário
	5.2.3 Cenário - Entendendo as ações do usuário
	5.2.4 Funcionalidades - Definição do problema
	5.2.5 Funcionalidades - Definições
	5.2.6 Arquitetura - Modelagem conceitual
	5.2.7 Arquitetura - Cognição
	5.2.8 Arquitetura - Acessibilidade
	5.2.9 Fluxograma - Visualização do sistema
	5.2.1 Fluxograma - Design de interação
	5.2.10 Fluxograma - Analogia
	5.2.11 Prototipação - Estética
	5.2.12 Prototipação - Naming
	5.2.13 Prototipação - Sketches
	5.2.14 Teste de usuário - O entendimento
	5.2.15 Teste de usuário - Preparando o teste
	5.2.16 Avaliações - Resultados


	6. CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS



