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RESUMO

O objetivo do presente trabalho € aplicar os conhecimentos acerca da disciplina
Design de Interacdo no projeto de artefatos digitais interativos, direcionados a
dispositivos moveis. Para tal, serd necessario estudar os principios, metodologias e
técnicas, como também aspectos da atuacdo do designer dentro do contexto desta
recente area do design, na visdo de outros pesquisadores e profissionais. Para
investigar possiveis contribuicdes entre estas abordagens, como resultado da
pesquisa seré apresentada a descri¢ao do projeto de um leitor de livros que configura-
se como um aplicativo para tablet iPad, bem como os resultados gerados em cada fase

do projeto.

Palavras-chave: design de interacdo, artefatos digitais, dispositivos

maoveis, experiéncia do usuario.
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INTRODUCAO

Uma das necessidades essenciais do homem esta em manter-se sempre informado e
acumular cada vez mais conhecimento. Durante o percurso do desenvolvimento da
sociedade, avancos cientificos e tecnologicos vieram com intuito, dentre outros, de
auxiliar o acesso a conteudo informativo. De Gutemberg no século XV aos dias atuais,
muito foi criado e produzido pelo homem, na busca da perpetuagdo do conhecimento
através de registro por meio de artefatos.

Em 2011, o entdo ministro da educacdo do governo brasileiro, Fernando Haddad,
anuncia que o Ministério da Educacao (MEC) vai distribuir tablets a escolas do pais
em 2012. O ministro afirmou que o objetivo de tal medida € universalizar o acesso
dos alunos a tecnologial. Na iniciativa privada, no Brasil e em varios outros paises, 0
tablet ja configura-se como o principal artefato de intermédio da educacéo, por onde
o aluno acessa conteudo através de livros, apostilas e conteddo na web indicados
pelos professores, estes que também fazem uso do tablet para pesquisa aplicativos e
conteudo relevantes a educacgao de seus alunos. Enquanto isso, na Coreia do Sul, pais
que detém um dos melhores sistemas de educacdo do mundo, o governo local
anunciou que estad nos planos de seu ministério da educacdo migrar de material

didatico impresso para digital, por meio de tablets, integralmente até o ano de 20152,

Paralelo ao setor da educacéo, grandes empresas ligadas ao mercado da literatura
também estavam presentes no contexto do uso dos tablets para tal finalidade, como
Apple com seu iPad e a Amazon com seu Kindle. A grande livraria norte-americana

Borders, segunda maior do pais, pediu protecdo contra faléncia ao governo dos

! Informacgdes acessadas em 27/11/2011 em:
http://ultimosegundo.ig.com.br/educacao/mec+vai+distribuir+tablets+para+alunos+de+escolas+publicastem+
2012/n1597190102433.html

2 Informacgdes acessadas em 27/11/2011 em: http://veja.abril.com.br/noticia/educacao/tablets-chegam-as-

escolas-de-ponta-do-brasil-%E2%80%93-e-trazem-um-velho-desafio



http://ultimosegundo.ig.com.br/educacao/mec+vai+distribuir+tablets+para+alunos+de+escolas+publicas+em+2012/n1597190102433.html
http://ultimosegundo.ig.com.br/educacao/mec+vai+distribuir+tablets+para+alunos+de+escolas+publicas+em+2012/n1597190102433.html
http://veja.abril.com.br/noticia/educacao/tablets-chegam-as-escolas-de-ponta-do-brasil-%E2%80%93-e-trazem-um-velho-desafio
http://veja.abril.com.br/noticia/educacao/tablets-chegam-as-escolas-de-ponta-do-brasil-%E2%80%93-e-trazem-um-velho-desafio
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Estados Unidos3, quando se viu em meio a uma concorréncia forte que aderiu as
novas tecnologias dos tablets e ebooks (livros em formato digital) com mais
eficiéncia, inclusive sua maior concorrente, a também livraria Barnes & Noble e seu
tablet Nook*.

Em meio a este novo paradigma que esta apenas surgindo, oportunidades de
estabelecimento de novos negdécios e migracdo de antigos atuantes do mercado
impresso estdo surgindo, e o aguecimento visivel no mercado foi a motivagdo para o
cliente adotar essa estratégia. Quanto ao design, este também encara novos desafios,
pois novas formas de comunicagao estdo surgindo através de dispositivos, que com o

avanco tecnoldgico, oferecem novos padrdes de interacdo ao usuario.

Sendo assim, esta pesquisa busca compreender campos do design fundamentais para
0 estudo, a andlise, a criacdo e avaliacdo de uma solucdo que venha a ser inserido
neste mercado. Apos o estudo de tais campos, sera descrita uma metodologia baseada
em meétodos e técnicas fundamentais no projeto de um produto interativo, no caso
um artefato digital voltado a dispositivos moveis. Esta metodologia respeita uma
abordagem centrada no usuario, onde este é inserido no processo em varias etapas,
informando varios aspectos pessoais e sobre suas atividades e o contexto destas. O
foco da atividade, como observado na oportunidade de negdcios acima, € o ato de

leitura, abrangendo o foco tanto para a académica como para a casual.

Ao final das etapas do projeto, serdo apresentados os resultados gerados em cada
uma destas, tendo na ultima como resultado as telas de um aplicativo de leitor de

livros para o tablet iPad.

3 Informacgdes acessadas em 27/11/2011 em: http://exame.abril.com.br/negocios/empresas/noticias/amazon-

walmart-e-e-books-derrubam-a-borders

* Informagdes acessadas em 27/11/2011 em:
http://economia.estadao.com.br/noticias/negocios+tecnologia,barnes-noble-lanca-novo-rival-para-o-
ipad,91358,0.htm



http://exame.abril.com.br/negocios/empresas/noticias/amazon-walmart-e-e-books-derrubam-a-borders
http://exame.abril.com.br/negocios/empresas/noticias/amazon-walmart-e-e-books-derrubam-a-borders
http://economia.estadao.com.br/noticias/negocios+tecnologia,barnes-noble-lanca-novo-rival-para-o-ipad,91358,0.htm
http://economia.estadao.com.br/noticias/negocios+tecnologia,barnes-noble-lanca-novo-rival-para-o-ipad,91358,0.htm
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Objetivo geral

Demonstrar o processo de Design de Interacdo em um projeto de um artefato digital,

para dispositivos moveis.

Objetivos especificos

>> Estudar o campo do Design de Interacdo: seus principios, métodos e aplicacdes no

projeto de artefatos digitais;

>> Modelar um framework de metodologia projetual baseada em esquemas,
meétodos e/ou técnicas de autores e pesquisadores relevantes na area do Design de
Interacéo;

>> Projetar um aplicativo de leitor de livros digitais para iPad com o apoio de tal

metodologia.

Objeto de Estudo

Aplicativo do tipo leitor digital para tablet iPad.

Justificativa

De acordo com estudo da empresa de pesquisa IDC, publicado no blog de tecnologia
GIZMODO, “O ultimo trimestre de 2010 marcou a primeira vez em que mais
smartphones que PCs foram vendidos no mundo — e por uma larga margem. Foram
100,9 milhdes de celulares avancados contra 92,1 milhdes de computadores
(desktops, laptops e netbooks)”. O estudo ainda aponta que as vendas mundiais de
PCs tiveram crescimento de apenas 5,5% em um ano, um valor bastante timido
perante ao crescimento notavel de 87% nas vendas de smartphones, no mesmo

periodo. Observando esta oportunidade no mercado, o trabalho passou a ser iniciado.

Nosso mundo esta se tornando, cada vez mais, instrumentado e aprimorado.
Displays digitais, touchscreens e sensores estdo em um forte processo de
popularizacdo, sendo encontrados nos mais diversos e cotidianos ambientes,
como lavanderias ou em taxis. Cada uma dessas interfaces parecem ter uma
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l6gica de uso ndo muito evidente. E como se houvesse uma linguagem
diferente para cada uma (FABRICANT, 2011).

A afirmacao de Fabricant faz parte da composicdo do pensamento de que o Design de
Interacdo € peca fundamental para o projeto de artefatos digitais que estdo cada vez
mais presentes em nosso cotidiano. O objeto de estudo entdo esta inserido neste
contexto de convergéncia da experiéncia fisica para a digital.

Metodologia Geral

A natureza do objeto de estudo deste projeto de graduacdo, tdo recente e de
vanguarda a época em que foi concebido por configurar-se como um produto digital
de interpretagdo por um produto fisico ainda em seus primeiros anos de consolidacéo
(no caso, os tablets), abriu uma necessidade de investigacdo de métodos variados, que

ainda néo se encaixam em uma metodologia definida.

Sendo assim, a metodologia, no ambito da pesquisa, consistiu em uma abordagem
baseada no meétodo hipotético-dedutivo de Karl R. Popper, que afirma a técnica de
observacdo (amplamente utilizada neste projeto) “trata-se de uma atividade norteada
pelos problemas e pelo contexto de expectativas” (apud MARCONI & LAKATOS,
2003, p. 97). De modo generalista, a partir de expectativas acerca de algo,
observacfes sdo feitas, resultado em experiéncias satisfatorias (que atendem as
expectativas) ou ndo satisfatorias, e a partir destas se caracterizam problemas, que de
acordo com Marconi & Lakatos (2003) sdo os verdadeiros pontos iniciais de atos de
pesquisa. Este método confirma tal pensamento e prop6e que a primeira etapa de um
ato de pesquisa € o surgimento de um problema, sendo seguido pela formagdo de
conjecturas, explanacdes sobre caracteristicas do problema que auxiliam a busca de
sua causa (MARCONI & LAKATOS, 2003). Através das observacdes baseadas nestas
conjecturas, sdo geradas hipoteses, que passam por uma experimentacdo baseada no
ato de falsear ou “tornar falsas as consequéncias deduzidas ou derivaveis da hip6tese”
(2003, p. 98). Este processo tem por finalidade buscar uma hipdtese, que dentro
desta pesquisa e contexto, ndo seja negativada pelo falseamento, mas que néo sera

considerada infalivel, pois esta pode ser negativada diante de outro contexto a surgir.



13

Para o procedimento, o método estruturalista foi 0 mais adequado para a pesquisa
que, por se tratar do estudo para um projeto de artefato digital que replica um ato do
plano fisico inserido no cotidiano de tantos individuos, ofereceu afinidade a tal
método, cuja defini¢do abaixo facilita sua compreensao e justifica a escolha.

O método parte da investigacdo de um fendmeno concreto, eleva-se a seguir
o nivel do abstrato, por intermédio da constituicio de um modelo que
represente o objeto de estudo retornando por fim ao concreto, dessa vez
como uma realidade estruturada e relacionada com a experiéncia do sujeito
social. (MARCONI e LAKATOS, 2003, p. 111).

Para a metodologia de design, foi feita uma analise entre estruturas, métodos e
técnicas relacionadas a projetos da mesma natureza que este presente. Ela é,
portanto, uma espécie de framework baseada em uma adaptacdo vinda de uma
observacdo geral do esquema de Garrett (2010) conhecido por “Elementos da
experiéncia do usuario”, abordando também o uso de algumas aplicacdes e técnicas
propostas por Phillips (2007), Preece et al (2005), Cybis et al (2010) e Quesenbery &
Brooks (2010). O esquema de Garrett (2010), a base deste framework, é dividido em
5 planos, os quais seram abordados com mais detalhes no decorrer desta pesquisa.
Dentro destes planos, que podem ser interpretados também como macro-tarefas,
existe a execucdo dos métodos e técnicas do processo de design, que seguindo uma
ordem linear do desenvolvimento do projeto, vdo desde as que se constituem em

tarefas analiticas até as de criacédo do produto final.

De maneira sintética, este processo design consiste em iniciar o projeto através de
uma fase de pesquisa envolvendo usudrios e o contexto do produto, utilizando
técnicas como a de observacgao, que “se caracteriza por um pesquisador observando o
usuario e tomando notas, enquanto este trabalha em seu contexto usual” (CYBIS et
al, 2010, p. 156). Em uma afirmacéao generalista, a observacdo consiste em ver e ouvir

o0s usuarios interagindo com os artefatos ligados a sua tarefa (Preece et al, 2005).
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Apds observar os usuarios-alvo em determinado ambiente, faz-se necessario
documentar as impressoes obtidas pelo(s) observador(es), mas como a natureza desta
observacdo é buscar as influéncias da atividade no mundo real para que estas
auxiliem no processo de defini¢do das interacdes com artefatos digitais, optou-se por
executar a técnica de cendrio baseado em persona construido através de storytelling
aplicada a experiéncia de usuario, pois, segundo Quesenbery & Brooks, histérias
agregam caracteristicas humans a dados de andlise, e nos ajudam a entender o
mundo, dando-nos uma Vvisdo mais compreensiva sobre pessoas que nao sao
exatamente como nos (2010). O emprego desta técnica conduz a definicdo dos
requisitos projetuais, que logo em seguida sdo documentados através uma redagao

gue evidencia as especifica¢des funcionais do produto.

Este documento e os resultados do storytelling séo entdo bases para a definicdo das
interacbes do usuario em seu relacionamento com o produto. Os conhecimentos
sobre IHC (Interagdo Humano-Computador) déo base para o caminho de definicdo
do task flow final, gerado depois de alguns protétipos manuais que a equipe de
design faz e avalia, até atingir um resultado satisfatério. A geracdo de prototipos é
uma atividade muito importante no processo do design de interac¢do, pois sdo designs
de acabamento simples e de construcgéo réapida, que facilita o didlogo entre as equipes
e a compreensdo dos stakeholders sobre o conceito do produto que esta por vir. O
task flow consiste em um “fluxograma apresentando blocos para o inicios, para o0s
processos e decisdes e para o resultado esperado do trabalho.” (CYBIS et al, 2007, p.
188), que apds definido pode ser gerado através de softwares especificos que

imprimem a este resultado uma apresentacdo mais bem definida.

Em consequéncia, com o task flow documentando e definidas as intera¢des do
usuario com o produto, a equipe inicia o trabalho de prototipagem da interface e dos
elementos da informagdo, usando conhecimentos de arquitetura da informacéo e
usabilidade, mas com a preocupacdo de ndo fugir do contexto do usuario revelado
pela técnica de storytelling. A definicdo da interface mais adequada apds os
prototipos e avaliacbes € documentada em formato wireframe. Sendo este uma
espécie de esqueleto do sistema, este é de extrema importancia pois Garret (2010)
afirma que nele estdo contidos os modelos de design da interface (através da
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organizacdo dos elementos de interface), da navegacéo (através da identificacdo de
elementos que orientam o usuario e o fazem saber onde estdo, para onde precisam ir
e como agir para atingir seus objetivos) e da informacédo (através do trabalho de
escolha e organizacdo hierdrquica de componentes informativos). O wireframe é
fundamental na comunicacéo entre a equipe de design e os stakeholders internos (a
equipe de desenvolvimento, o gerente de projetos e outros gestores) e externos

(integrantes da equipe do cliente).

Apds mais um contato entre estas equipes para avaliacdo do produto em sua ultima
fase de protétipo, sendo este aprovado, a equipe de design passa a trabalhar no
design visual do produto. Aspectos da identidade visual do cliente, dos concorrentes,
de produtos similares e até de elementos fisicos relacionados ao contexto do produto
sdo observados e analisados, para que um padrao visual seja definidos em termos de
cor, tipografia e detalhes visuais. Uma tarefa bem importante é construcdo do grid,
pois é sobre que os elementos visuais (caixas de texto, botbes, imagens, barras de
navegacgao) serdo “montados”. Os componentes e telas gerados sdo testados através
de observacdo de arquivos exportados em formato de imagem, visualizados
diretamente no dispositivo tablet. Apds a finalizacdo do design visual, as telas e
componentes sdo exportados e enviados para a equipe de desenvolvimento de
software, responsavel por implementar o layout e tornar o aplicativo acessivel aos

usuarios.
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1] INTRODUCAO AO DESIGN DE INTERACAO

Ateé o inicio da década de 1990, época em que os computadores pessoais ou PC'’s ainda
estavam em processo de popularizacdo, e 0 uso de software era restrito porém
crescente, os projetos de interfaces de sistemas computacionais geralmente
envolviam designers de interface e profissionais da ciéncia da computacdo que
lidavam com programacao e redes (MOGGRIDGE, 2010). Esse estado de ascenséao
pelo qual passava a computacdo pessoal influenciou na formacdo de novos
profissionais, tais como o Arquiteto da Informacéo e o Engenheiro de Usabilidade,
para que requisitos de uso fossem melhor atendidos através de uma experiéncia mais

“amigavel” com a interface.

Desta forma, produtos que envolviam o relacionamento de um usudrio com uma
interface digital passaram a ser projetados com mais preocupac¢des com relagdo a
aspectos como IHC e usabilidade. Todavia, esta foi uma abordagem muito centrada
na interface, que dava menos importancia a aspectos mais inerentes as caracteristicas
do usuério e o contexto de uso das interfaces. O ato de projetar artefatos interativos
para ambientes digitais vem se tornando cada vez mais recorrente, e isto se deve em

boa parte ao contexto da sociedade atual.

Em um momento de forca e de ascensédo das redes sociais, como Facebook, Twitter,
LinkedIn e outras, e dos dispositivos maoveis, cresce a demanda no mercado
profissional de perfis que integrem equipes cada vez mais multidiciplinares, que
interagem no esforgco de projetar solugbes para um publico cada vez mais
diferenciado e exigente. Um desses perfis € o do designer de interacdo, profissionais
que séo descritos por Preece et al (2005, p. 33) como “pessoas envolvidas no design
de todos os aspectos interativos de um produto, ndo somente no design grafico de

uma interface”.

Os designers de interacdo fizeram, a principio e por um bom tempo, uso de
disciplinas consolidadas do design para buscar seus objetivos em atos projetuais,

contudo estas disciplinas foram mostrando-se insuficientes & medida que a
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tecnologia avangou e tornou possivel e mais popular o uso de sistemas e produtos

interativos.

O conhecimento de designers graficos e industriais tem abordado a concepcdo de
artefatos de uma natureza mais estatica, onde o projeto de comportamento dinamico
e adaptavel ndo era o foco (COPPER et al, 2007). A ascencdo do uso de produtos cada
vez mais interativos impulsionou o aumento da multidisciplinaridade das equipes
encarregadas de projetar tais artefatos. Os designers de interacdo passaram entéo a
pesquisar outras disciplinas, como etnografia e heuristica, focando a pesquisa e
desenvolvimento tendo o comportamento humano e das caracteristicas do seu

ambiente e atividades como ponto central.

Quando projetamos um sistema ou dispositivo digital, estamos projetando
ndo apenas como ele se apresenta visualmente, mas também como ele se
comporta. Estamos projetando a qualidade de como ndés e este produto
interagimos. Esta é a habilidade central do designer de interagao.
(MOGGRIDGE, 2010, p. xvi. Traducao livre do proprio autor)

Para abordar melhor as caracteristicas da atuacdo deste profissional, deve haver um
aprofundamento do que é o Design de Interacdo, quais 0s objetivos que esta
disciplina busca e o0 que ha em torno da recorréncia a esta disciplina tanto no
ambiente académico como no mercado profissional. Este conhecimento pode entédo
permitir-nos ter uma visdo mais concreta das experiéncias deste profissional no ato

projetual.

1.1 Principios do Design de Interacao

Por volta de 1984, o termo Design de Interacdo surgiu no meio académico através de
Bill Moggridge, com a colaboracdo de Bill Verplank. Moggridge observou que o0s
sistemas computacionais eram, sob uma visdo generalista, desenvolvidos por
designers de interface e especialistas em fatores humanos, e implementados por

programadores. Tal disposicdo de profissionais e disciplinas empregadas despertou
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sua atencao, e sua interpretacao foi a de que o processo de design de artefatos digitais
havia contribuido com avan¢os na pesquisa, mas que poderia ser melhor estruturado

para alcancar melhor seus objetivos.

Eu senti que havia uma oportunidade para criar uma nova disciplina de
design, dedicada a criar solugdes imaginativas e atrativas em um mundo
virtual, onde se pode projetar comportamentos, animagdes, sons, bem como
formas. (...) Como o design industrial, a disciplina estaria preocupada com
valores subjetivos e qualitativos, iria comecar pelas necessidades e desejos
das pessoas que vao usar um produto ou servico, e esforcar-se em
proporcionar tanto prazer estético como também satisfacdo duradoura e
divertimento (MOGGRIDGE, 2010, p.14. Traducéo livre do préprio autor).

Alguns dos primeiros passos para a consolidacdo da computacdo pessoal vieram
guando, em meados dos anos 80, houve melhorias nas interfaces de sistemas
computacionais, que antes eram feitas por engenheiros para que estes mesmos
executassem suas tarefas. Nesse momento engenheiros de software e psicélogos se
esforcaram para construir padrdes de interfaces mais amigaveis a usuarios comuns,
para auxilio na realizacédo de tarefas profissionais mais simples como processamento

de texto e planilhas (Preece et al, 2005).

E notavel que a computagio pessoal alcangou o sucesso em sua popularizagio tendo
esta preocupagdo na melhoria da interface dos sistemas como um dos principais
fatores, entdo a medida que a tecnologia avancou, 0s processos foram evoluindo
também, buscando adequar ainda mais esses sistemas as caracteristicas dos Usuarios,
gue além de crescer em numero, faziam uso destes sistemas computacionais para

cada vez mais tarefas, ndo so profissionalmente, como também para estudo e lazer.

Como surgiram novas ondas de desenvolvimento técnolégico nos anos 90
(...) a criacdo de uma diversidade de aplicativos para todas as pessoas
tornou-se uma possibilidade real. Todos os aspectos da vida de um individuo
(...) comegaram a ser vistos como areas que podiam ser melhoradas e
estendidas projetando-se e integrando novas combinacdes de tecnologias
computacionais. Novas formas de aprender, comunicar, trabalhar, descobrir,

e viver comecaram a ser pensadas (PREECE et al, 2005, p.30).
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Em épocas atuais, entre as varias formas de tecnologia que podem ser agregadas a
artefatos de uso comum no cotidiano das pessoas, existem as que envolvem sistemas
digitais em dispositivos moveis. Nestas a manipulacdo da-se atraves da interacédo
entre esses sistemas e 0s usuarios por meio de uma interface que pode apresentar
recursos de comando por voz e tela sensivel a toque. Confirmando o que Preece et al
(2005) afimaram sobre as novos formatos das atividades cotidianas, que foram
repensadas com o avanc¢o da tecnologia, a atividade da leitura € uma das que foi
afetada. A leitura de livros e também outros artefatos editoriais ganhou adeptos da

leitura através de artefatos digitais como e-readers e aplicativos de tablets.

Figura 1. Leitura através do aplicativo iBooks do tablet iPad, da Apple. Fonte: www.ipadshouse.com
(2011)

Artefatos digitais como o na figura acima exigem uma maior preocupacao de pesquisa
sobre aspectos comportamentais do usuario, sendo necessario inferir ao projeto o
carater de design centrado no usuario. Com relacdo a este termo, deve-se perceber
que diferentemente da filosofia de Design Centrado no Usuéario proposta por Norman
(1998), onde o usuario esta no centro da analise, porém como um objeto de estudo, 0

Design de Interacdo busca inserir o usuario no processo, dando-o voz e autonomia
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para julgar os resultados dos designers ao longo do projeto. O Design de Interagdo
busca contribuir no projeto de produtos com tal natureza justamente através de uma
abordagem investigativa sobre as necessidades do usuério, suas atividades e o
contexto destas. Para tal, € importante compreender que sua contribuicdo se da junto
a outras disciplinas e campos do design, como também de praticas relacionadas ao

ato projetual de maneira mais ampla.

1.2 O Design de Interacao e seu relacionamento multidisciplinar

Moggridge interpreta o Design de Interacdo como uma disciplina fundamental junto
a Psicologia Cognitiva em projetos onde ha a relacdo entre as inteligéncias

computacionais e humanas (2010).

Design fisico

DESIGN
INDUSTRIAL

DESIGN
GRAFICO

Humanas e subjetivas Técnicas e objetivas

WEB
DESIGN

DESIGN
DE INTERACAO

Design digital

Figura 2. Diagrama de disciplinas relacionadas ao design, onde o Design de Interacéo esta
relacionado ao contexto digital como uma disciplina de qualidades humanas e subjetivas. Fonte:
Moggridge (2010)
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Moggridge ainda faz um paralelo entre o design de artefatos fisicos e artefatos
digitais, considerando que sua natureza promove a criacao de solucdes de qualidades

humanas e subjetivas.

Ja Preece et al (2005) conferem uma visdo mais aprofundada, afirmando ser esta
fundamental para qualquer projeto de sistemas baseados em computadores que serdo
manipulados por humanos, tendo sua pratica mais comum junto ao campo do IHC ou
Interacdo Humano-Computador, este que se compromente com “o design, a
avaliacéo e a implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano e com o estudo de fenbmenos importantes que os rodeiam” (ACM SIGCHI,
1992 apud PREECE et al, 2005, p. 6). Ainda sob uma abordagem pratica, a figura a
seguir mostra que o Design de Interacdo se relaciona com varias disciplinas, praticas

e campos do design:

FPrdlicas em dasign

Drs.::J;r:_lJr'n_as Design grafico
decadémicas :
Dasign de produtos
Ergonomia Design artistico
~ Psicologia/ Dasign industrial
Ciéncia cognitiva
\ Indistria de filmes
Informética
_— ;
Design de
Engenharia ——————— Interagao
Ciéncia da computagao/ /’-'"'
Engenharia de softwara \

Ciéncias sociais / e
{p. &x.: sociclogia, I

informacac
antropologia)
Fatores

Interacido homem-
humanos (FH) &

computador (IHC) Trabalho cooperativo

Engenharia cognitiva Ergonomia Suportado por
cognitiva computador (CSCW)

Campos inferdisciplinares

Figura 3. Relacéo entre o Design de Interacéo e outras disciplinas e campos do Design.
Fonte: Preece et al (2005, p. 29)

O Design de Interacdo pode ser entendido como o “Design de produtos interativos

que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no
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trabalho.” (PREECE et al, 2005, p. 28). A percepcao sobre estas afirmacdes reflete a
um entendimento do Design de Interacdo como uma area e disciplina do design que
aborda aspectos e caracteristicas dos seres humanos e de seus ambientes, atividades e
relacionamento com artefatos do cotidiano como elementos fundamentais para
estudo. E a partir deste que serdo feitas observacoes e analises que, por sua vez, serio
interpretadas para definir modelos para possiveis interagdes entre o usuario e o
artefato a ser projetado ou reprojetado. O trabalho entre o Design de Interagdo e as
demais disciplinas observadas € mutuo, e os resultados de suas abordagens é passivel
de avaliacdo de maneira ciclica, até que se chegue em um ponto de adequacéo. Preece
et al (2005) complementam que o Design de Interacdo mantém uma preocupacgdo
focada no desenvolvimento de produtos interativos que proporcionam adequacao de
uso para com as caracteristicas do usuario, tornando a experiéncia de uso facil, e que
ajude o usuério a atingir o objetivo de sua tarefa (2005). Esta meta de configuracédo
do produto interativo requer o levantamento de caracteristicas do usuario, de suas

atividades e também de ambientes e situagdes ligados ao seu cotidiano.
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2 | O PROCESSO DE DESIGN DE INTERACAO

Como observado na relacdo que o Design de Interacdo estabelece entre varias
disciplinas e praticas, o ato projetual de produtos interativos requer, muitas vezes, o
estabelecimento de uma equipe multidisciplinar. Contudo, este estabelecimento das
equipe depende também de questdes ligadas a estratégia de um modo geral, questdes
orcamentarias e do nivel de complexidade do projeto. De modo generalista, o
processo de Design de Interacdo se da por quatro atividades basicas, na visdo de
Preece et al (2005, p.33):

¢ Identificar necessidades e estabelecer requisitos
e Desenvolver produtos/sistemas alternativos que preencham esses requisitos

e Construir versoes interativas dos produtos/sistemas, de maneira que possam

ser comunicados e analisados

e Auvaliar o que esta sendo construido durante o processo

Dentro desse processo, existe a expectativa de que as etapas de atividades do Design
de Interacdo sejam complementares umas as outras, sem abordar um foco de
execucdo isolada de cada etapa. Garrett afirma que o trabalho, quando executado
finalizando determinada etapa antes de iniciar a proxima, sem haver uma
interconexao entre estas, pode contribuir para o fracasso na tentativa de projetar
boas experiéncias para os usuarios, sendo uma melhor abordagem haver tal
interconexdo (2010), e é justamente onde o processo de Design de Interacdo
consegue avaliar constantemente os resultados de cada etapa. Preece et al (2005)
ainda pontuam trés caracteristicas chave para o processo do Design de Interacéo,

sendo estas:

e Foco no usuario: A base do Design de Interacdo é a abordagem centrada no
usuario. A depender do nivel de complexidade do projeto, essa abordagem
pode se dar de maneira mais timida, com observac¢des de poucos usuarios

sem um contato proximo, ou envolvé-los em todo o processo, em grande
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numero, sempre extraindo seu importante feedback acerca da pesquisa. Vé-se
que, independentemente de questdes burocraticas, orcamentarias, 0 processo
estimula que o usuario sempre esteja inserido no projeto, a maneira que for

possivel.

e Critérios de usabilidade: Os objetivos do produto e as necessidades do
usuarios devem ser identificados e documentandos de modo que a
possibilidade de alteracdo de requisitos no futuro seja minima ou inexistente.
Esta pratica busca garantir que os designers ndo terdo “surpresas” no
decorrer do projeto, e assim estes podem desenvolver um trabalho com
fluidez baseado em iteracdes das alternativas, mas sempre que necessario

recorrendo ao que foi documentado.

e Iteracdo: A constante avaliacdo dos designs alternativos € altamente
recomendada, e a participacdo do usuario € fundamental para o progresso
das alternativas. Quanto maior o grau de envolvimento do usudario, maiores

as chances de gerar melhores resultados.

O fator estético é um dos elementos da experiéncia do usudrio. Todavia, o Design de
Interacdo exerce uma preocupacdo mais direcionada a uma compreensdo dos

usuarios-alvo do produto e principios de cognicdo (COOPER et al, 2007).

Para projetar algo que realmente dé suporte as atividades das pessoas,
devemos conhecer quem sao Nossos usuarios-alvo e que tipo de suporte um
produto interativo poderia oferecer de maneira util. Essas necessidades
constituem as bases dos requisitos do produto e sustentam o design e o
desenvolvimento subsequentes. Essa atividade é fundamental para uma
abordagem centrada no usuario e muito importante no design de interacao.
(PREECE et al, 2005, p. 189)

Esta atividade do processo, definida como “identificacdo de necessidades” (PREECE
et al, 2005), consiste em investigar caracteristicas do usuario, sua atividade e o
contexto de tal atividade. Existem varias técnicas para tal abordagem, cabe a equipe
perceber qual destas oferece mais adequacdo ao projeto, pois fatores como prazos,

recursos orcamentarios, humanos e técnoldgicos influenciam muito nesta tomada de



25

decisdo. A coleta de dados com base nesses aspectos é fundamental para a definicéo
de requisitos do produto interativo, definindo que tipo de plataforma movel pode ser
a mais adequada, quais formas de interacdo sdo as mais indicadas (formulérios,
painel de botdes, comando de voz) entre outros pontos. Este processo, segundo
Preece et al (2005, p.27), envolve 0s seguintes aspectos:

e Considerar no que as pessoas sao boas ou nao

e Considerar o que pode auxiliar as pessoas na sua atual maneira de fazer as
coisas

e Pensar no que pode proporcionar experiéncias de qualidade ao usuario
e Ouvir o que as pessoas querem e envolvé-las no design

e Utilizar técnicas baseadas no usuario “testadas e aprovadas” durante o
processo de design

E notavel que cada aspecto introduzido pelas autoras, remete a preocupagio em torno
de um processo que estabeleca uma presenca constante e ativa do usuario. Muitos
designers, engenheiros de software e outros profissionais que lidam com projetos de
artefatos digitais interativos, tém grandes chances de adaptagdo a um novo
dispositivo ou sistema de tal natureza. Faz parte do contexto profissional, do seu dia-
a-dia, e em muitos casos estes tendem a construir solugdes que julgam ser simples,

mas para um usuario final podera néo ser.

Designers compreendem que usuarios ndo entendem ou nédo se importam
em como a empresa que faz determinado produto é dirigida ou estruturada.
Eles se importam em conduzir suas atividades e tarefas, e atingir seus
objetivos dentro de seus limites. Designers sdo defensores para usudrios
finais (SAFFER, 2010, p. 6)

Como dito por Saffer, designers devem ter sempre em mente que o estado de um
produto/sistema em termos de usabilidade e experiéncia do usuario deve ser avaliado
pelos préprios usuarios finais, pois o importante destes produtos/sistemas é serem
uma ferramenta que torne possivel aos usuarios conseguir realizar alguma atividade

ou tarefa, como enviar uma mensagem via SMS, discursar para mais de 1.000 pessoas
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e que todas escutem o discurso sem maiores esfor¢cos ou fazer uma transacgdo

financeira sem aborrecimentos.

Entender os usuarios significa observa-los em seu ambiente relacionado a atividade,
ouvi-los com atencéo a detalhes e entender o contexto de tais atividades ou tarefas.
Dentre as possiveis maneiras de uma abordagem inicial, existem técnicas de
observacdo que podem inserir o designer ou equipe de design em ambientes
profissionais, académicos, de lazer ou outras naturezas. Tal observacdo é referida
como observagdo em estudos de campo (PREECE et al, 2005), e pode se conduzida
através de diferentes niveis de envolvimento do usuario. Este pode tanto ser mero
espectador como, desde esta abordagem inicial, ja interagir com designers, relatando

informacdes que serdo valiosas para o estabelecimento de requisitos do produto.

As impressdes acerca das abordagens iniciais podem ser capturadas por intermédio
de recursos como fotografia, anotacbes rapidas em caderno ou digitagdo em
computadores portateis, filmagem digital, gravagdes de audio, entre outras. A escolha
de como os dados vao ser registrados depende de alguns fatores como o ambiente
permitir determinados recursos ou ndo, condi¢Bes climéticas, sonoras, recursos
técnicos, humanos e/ou orgamentarios, recepcdo e percep¢do do usuario, como

também da afinidade ou habilidade da equipe diante dos determinados recursos.

Esta fase exploratoria conduz a equipe a analisar os dados registrados, afim de que
sejam definidos os requisitos do produto. E importante citar que tal analise deve ser
feita respeitando os objetivos de negécio do cliente e recursos técnicos de
implementacéo. Para isso ocorrer de maneira transparente, os dados sdo organizados
e compartilhados com a equipe de desenvolvimento de software (Este seria o exemplo
de um caso de projeto de sistema, ou aplicativo). Analises sao feitas para desmonstrar
0 que é possivel ser incluido como requisito, respeitando os prazos do projeto. O
cliente verifica o que esta de acordo com a estratégia dos negocios dele. A interacdo
desses trés nucleos gera discussdes que analisam e concluiem os quais 0s requisitos

do produto.
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A definicao dos requisitos € um bom caminho para que designers iniciem a concepg¢ao
de um modelo conceitual do produto/sistema. Tal abordagem pode ser conduzida por
contato com usuarios, explicando a estes os requisitos do sistema, e buscando
entender o que seria um modelo mental de como o usuério teria do produto, diante
de suas necessidades. Uma maneira simples e rapida de conduzir esta etapa é

trabalhar com prototipacdo manual.

Figura 4. Prototipacdo manual € uma maneira facil e de baixo custo de transformar requisitos em
possiveis modelos mentais. Fonte: http://www.agilemodeling.com (2011)

O modelo conceitual é uma representacdo de como a interacdo deve ocorrer,
baseando-se em fluxos de tarefas que demonstram caminhos que podem levar ao erro

ou éxito na busca por um objetivo.

Com este modelo definido, a equipe de design passa a focar na construicdo de
prototipos mais bem elaborados, que buscam definir como o produto vai ser
apresentado em termos de interface. Novamente é imprescindivel inserir o usuario
em teste das alternativas de design, pois um modelo mental ndo define tudo o que ele
precisa, sendo necessario também entender como ele espera que o produto/sistema

funcione.
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Figura 5. Usuarios testando e provendo feedback acerca do jogo Roundabout. Fonte:
http://papoirier.org (2011)

Todas essas observacbes sdo baseadas em principios de conhecimento
multidisciplinar, como citado anteriormente nesta pesquisa. Conhecimentos sobre
usabilidade e IHC sdo alguns dos mais importantes nesta fundamentacdo, mas
existem outros fatores que o design de Interacdo se preocupa, na busca da solucédo
mais adequada dentros das limita¢g6es do projeto.

2.1 Metas centrais do Design de Interacao

O esforgo da préatica do Design de Interacdo concentra-se basicamente em garantir
solucBes ou produtos que venham a ser importantes para os usuarios, contribuindo
para que estes tenham éxito na execucdo de determinada tarefa. Porém, para o
usuario, conseguir realizar determinada tarefa pode nao ser suficiente, e isto vai
depender de como aspectos do produto/sistema que influenciam diretamente na
experiéncia de uso foram definidos. Sdo varios estes aspectos: configuracdo
tecnoldgica, estética, desempenho de hardware, aspectos emocionais e outros.
Entretanto, diante do foco da pesquisa, que sdo as contribuicdes do Design de
Interacdo em atos projetuais de tais produtos/sistemas interativos, destacam-se 0s
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aspectos que lidam com a pesquisa de conceito do produto/sistema, comportamento
do usuario e da interface mediadora da experiéncia (COOPER et al, 2007, p. 150).

Os aspectos ao redor da experiéncia de uso que sdo abordados pelo tema central da
pesquisa podem ser divididos em dois tipos de metas: Metas de usabilidade, e Metas
decorrentes de Experiéncia do Usuario (PREECE et al, 2005). Cybis et al define
usabilidade como a capacidade que um sistema interativo oferece ao seu usuario “em
determinado contexto de operacdo, para reavaliacdo de tarefas de maneira eficaz,
eficiente e agradavel” (2007, p.16). Tais metas de usabilidade, estdo assim definidas,
de acordo com Preece et al (2005):

e Ser eficaz no uso (eficacia)

e Ser eficiente no uso (eficiéncia)
e Ser seguro no uso (seguranca)
e Ser de boa utilidade (utilidade)

e Ser facil de aprender (learnability)

Algumas pessoas confundem eficacia com eficiéncia. Quanto a eficécia, pode-se dizer
que é elemento que define se um produto/sistema permite o éxito na realizagdo da
tarefa ou atividade, por parte do usuario. Ja eficiéncia é relacionada ao esforco que o
usuario realizou para atingir tal objetivo. Assim, um produto pode ser eficaz, porém
caso o usuério tenha gerando um esforco desnecessério para atingir seu objetivo, este
produto tera sido ineficiente. Para ser seguro no uso, o produto/sistema deve manter
0 usuario livre de ambientes ou situagdes perigosas, como também minimizar o
impacto das consequéncias de erro de procedimento. O produto é de boa utilidade
guando consegue ser eficaz de maneira abrangente, oferecendo recursos do contexto
da atividade sem que o usuario se veja em uma situacdo onde precisa usar outro

produto, sistema ou artefato para auxilio na busca de seu objetivo.
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Um outro elemento acerca da usabilidade deve ser levado em conta, 0 memorability
ou capacidade de memorizacdo. Nilsen (2003), quando indaga “quando usuarios
retornam ao produto/sistema depois de um determinado periodo sem utiliza-lo, quéo
facilmente eles reestabelecerdo proficiéncia de uso?”, deixa claro que interfaces
usaveis também devem possuir o atributo de serem facilmente interpretadas, mesmo

gue 0 usuario ndo exerca seu uso com frequéncia.

Quanto as metas decorrentes da experiéncia do usuario, Preece et al (2005) afirmam
que o processo de Design de Interagdo passou por um amadurecimento do seu
objetivo central, visto que o contexto tecnoldgico foi sendo expandido, novos
produtos foram criados, e novas necessidades se estabeleceram. Diretrizes de
usabilidade foréo criadas com fins de adaptacéo do trabalho ao homem, mas nos dias
atuais, cadas vez mais produtos interativos sdo usados também para atividades

cotidianas, lazer, e outras com aspecto néo laboral.

Ao perceberem que as novas tecnologias estdo oferecendo maiores
oportunidades para fornecer suporte as pessoas em seu dia-a-dia,
pesquisadores e profissionais foram levados a considerar outras metas. A
emergéncia de tecnologias (p. ex.: realidade virtual, web, computagdo movel)
inseridas em uma diversidade de areas de aplicagdo (p. ex.: entretenimento,
educacdo, residéncias, areas publicas) trouxe a tona um conjunto muito
maior de interesses (PREECE et al, 2005, p.40).

Ao falar interesses, as autoras se referem a esséncia da expériencia de uso de
artefatos/produtos interativos na atualidade. O projeto de produtos interativos para
tais finalidades deve reconhecer e perseguir as metas de experiéncia de usuario, de
acordo como forem determinadas suas importancias na fase de identificacdo de
necessidades. E importante ressaltar que o designer de interacdo deve equilibrar a
relevancia entre estas metas, buscando manter o foco na necessidade do usuario e na
esséncia da atividade ou tarefa pois, como afirmam Preece et al, “o0 que é importante
depende do contexto de uso, da tarefa a ser realizada e de quem sdo 0s usuarios
pretendidos” (2005, p. 41). Essa atitude se reflete durante todas as fases do processo
de Design de Interacdo, influenciando em como abordar o usuario, que técnicas

devem ser usadas, que diretrizes tomar para definir requisitos funcionais, a
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percepc¢do na construcdo de modelos conceituais, na conducédo iterativa de protétipos
e no refinamento das alternativas finais.

Divertido
Satisfatdrio Emocionalmente
adequado
Eficiente
no uso
Agradavel Fa?Lf;DIiTat;rar ‘ Eficaz Compensador
/ no uso
Metas
de
Usabilidade
Facil de Seguro
no uso
Interessante entender Incentivadaor
de criatividade
De boa
usahilidade
Proveitoso

Esteticamente

apreciavel
\ Motivador /

Figura 6. As metas do Design de Interacdo: Metas de usabilidade constituem principios importantes

para a concep¢do de produtos usaveis. Tao importantes quanto estes, no circulo externo,

metas
decorrentes da experiéncia do usuario. Fonte: Preece et al (2005)
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3| DESCRICAO DO PROJETO

Por uma visdo generalista e de andamento linear, o processo iniciou-se de forma bem
analitica. Phillips (2007) faz um levantamento apurado sobre os elementos de um
briefing projetual, fazendo um interessante paralelo entre negdcios e design. Em seu
meétodo de elaboracdo de um briefing projetual, ele afirma que “a secdo que trata dos
objetivos do negdcio € a mais importante, embora muitos se esquecam disso” (p. 40),
ficando explicito em sua afirmacdo que ndo sO os objetivos de design devem ser

colocados em pauta, mas também os objetivos de negécios do cliente.

E foi a partir destes objetivos de negdcios que foram definidos o objetivo e prazos do
projeto/produto em questéo, e que por consequéncia e com base nestes, foram feitas
analises que definiram estratégias de design, ainda respeitando aspectos do
planejamento estratégico do cliente e os prazos acordados. Apesar de sua obra
abordar o “como fazer” o briefing de design, Phillips também introduz a importancia
do comportamento do designer na investigacdo destes elementos da estratégia de
negaocios, pois “a estratégia de design s6 pode ser bem elaborada quando a natureza
do problema e a sua ligagdo com o0s objetivos do negécio forem claramente
compreendidas” (2007, p. 40). Esta cultura crescente ndo esta somente nas equipes
ou em profissionais de design, pois ha um notavel movimento de empresas que
buscam consultorias e escritorios especializados em Design de Interacdo, na
expectativa de conseguir uma boa manutencdo de marca atraves do aperfeicoamento
de seus produtos interativos em aspectos de experiéncia de uso (PREECE et al,
2005).

Um pouco mais adiante no processo, mas também nesta linha de pensamento,
Garrett fez uma importante explanacdo sobre o plano de estratégia dos “Elementos da
Experiéncia do Usuario”:

A base de uma experiéncia do usuario bem sucedida é uma estratégia
claramente articulada. Saber tanto o que queremos que o produto realize

para a nossa organizacao e o que nds queremos que ele realize para nossos
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usuarios, nos auxilia a buscar as decisbes mais adequadas que temos de
executar sobre todos os aspectos da experiéncia do usuario. (GARRETT,

2010, p. 35 — Tradugcao livre do proprio autor).

Observa-se a partir destas visdes complementares, que o Design de Interacdo infere
um forte carater analitico no processo de design, comprometendo-se em fazer do
projeto um ato que busca uma solugdo com equilibrio entre os interesses do cliente
(companhia responséavel pelo langamento do produto interativo em questdo no

mercado) e do usuario final.

Com base no que foi interpretado da observacédo acerca dos fundamentos do Design
de Interacdo e das metodologias relacionadas a esta area do Design, o
desenvolvimento do projeto foi estruturado em macro-tarefas baseadas nos
“Elementos da Experiéncia do Usuario” de Garrett (2010). A estrutura original pode

ser interpretada a partir da imagem abaixo:

product as functionality | product as information
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Figura 7. Os Elementos da Experiéncia do Usuario (GARRETT, 2010)
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Garrett divide o esquema em dois niveis de experiéncia que o produto entrega ao
usuario: O produto como funcionalidade, ou basicamente a experiéncia atraves das
tarefas que o usuario executa pela mediacao da interface do sistema; O produto como
informagdo, ou como os elementos informativos estdo organizados e como 0s
usudrios irdo interpretar a informacdo ali contida. Adaptando as macro-tarefas as
caracteristicas do produto a ser projetado, que por ser um aplicativo cuja maior parte
da informacdo provem de livros digitais produzidos por outras empresas, estas foram

entdo divididas como esta a seguir:

e Estratégia [Objetivos do Produto e Necessidades do usuario]
e Escopo [EspecificacBes Funcionais]

e Estrutura [Design de Interagao]

e Esqueleto [Design de Interface, Navegacao e Informacéo]

e Superficie [Design Visual]

Em relagdo aos “Objetivos do produto”, é possivel pontuar que se trata de uma fase
onde h&a um contato préximo do cliente, para entender sua necessidade. Documentos
gue indicam principios como visdo, missdo e objetivos sdo solicitados para
compreender onde o cliente quer chegar com o produto. Para as “necessidades do
usuario”, a aproximacao da-se com usuarios-alvo e ambientes ligados ao contexto da
atividade e especificidades destes. Técnicas de pesquisa que envolvem observacéo e
testes com estes usuarios-alvo sdo recorrentes, buscando informacg8es acerca dos
aspectos de uso e de contexto que constituem a base da pesquisa das interacGes do

sistema.

Por “Especificagbes Funcionais”, devem ser entendidos como o0s requisitos das
funcionalidades que o sistema deve prover ao usuario (GARRETT, 2010), definidos
respeitando o equilibrio entre os objetivos do produto e as necessidades do usuario.
Estes requisitos podem ser escritos, de forma estruturada, em um documento de

texto e aprovado pelas equipes internas e pelo cliente.
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Seguindo o processo, com os requisitos definidos e documentados, é iniciada a fase de
estruturacdo do sistema. Os requisitos funcionais estabelecidos podem indicar a
natureza do produto, mas ainda sdo desprovidos de uma organizacao estruturada das
acbes. Garrett afirma que “ApoOs os requisitos serem definidos e hierarquizados,
temos uma visdo ampla do que o produto final deve apresentar. Todavia, 0s requisitos
nao descrevem como as pegas se encaixam em busca da formacéo coesa entre si”
(2010, p. 79).

O “Design de Interagdo” €, como bem comentado na fase de fundamentacao teorica
desta pesquisa, uma area do design que envolve a aplicacdo de técnicas e métodos
analiticos junto a usuarios, buscando identificar padrdes de comportamento pessoal e
de suas atividades para definir fluxos de interacdo por meio de interfaces, adequados
aos requisitos funcionais do sistema. Apesar de Garrett (2010) concentrar o uso do
termo Design de Interagdo no contexto de desenvolvimento de softwares e interfaces
web, e como uma fase de pesquisa e descricdo do comportamento do usuario e como
o0 sistema deve ser adaptado a este comportamento (2010), esta area e disciplina do
design € abordada por Preece et al (2005) de maneira mais abrangente, onde o
envolvimento do designer de interacdo existe desde a fase de Estratégia, entendo as
necessidades do usuario. Seus objetivos podem ser sintetizados como a construcgéo de
um modelo conceitual de interacdo em fluxo de tarefas (task flow) entre o usuéario e o
sistema, buscando atingir metas de usabilidade e de experiéncia de usuario conforme

diagrama de Preece et al visualizando anteriormente nesta pesquisa.

Com a constru¢do do modelo conceitual de interacdo do usuério com o sistema,
representado pelo um task flow, o ato de construcdo do “esqueleto” é iniciada. Este
ato consiste em trés praticas: o design de interface, o design da navegacao e o design
informacional. Em muitos casos, 0 “esqueleto” do produto/sistema é definido pelo
design de interface baseado no processo de desenvolvimento de software, carecendo
da participagdo de usuario e um processo de design de interacdo como base. Por
consequéncia, as interfaces acabam por serem definidas com base em uma visdo mais
técnica, gerando resultados de uso satisfatorios para a equipe que a projeta, mas
geralmente oferecendo falhas de usabilidade e frustra¢des na experiéncia de uso de

guem vai efetivamente utilizar o produto/sistema em seu dia-a-dia.
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Em uma abordagem focada na experiéncia do usuario, a construcéo do “esqueleto” do
produto/sistema observa que o design de interface pode ser entendido como o ato de
definir os componentes de uma interface que serd manipulada pelo usuario na busca
da execucdo de suas tarefas. Todavia, esta abordagem admite que a definicdo de
componentes de interface € insuficiente para gerar uma experiéncia satisfatoria ao
usuario. Com isso, também ¢ feito o design de navegacdo, que busca definir um
modelo de navegacdo do sistema, afetando a disposi¢do dos componentes de interface
para promover um trabalho de hierarquia entre as tarefas que o sistema oferece e
tornar a troca de tarefas e telas mais facil e pratica. Como a informagdo é um item
presente em toda a parte do sistema, o design informacional também ¢€ feito,
buscando também hierarquizar e assim organizar as informacdes exibidas ao usuério

de de maneira mais coerente.

A fase de superficie trata-se do design visual do esqueleto, buscando agregar estética
ao produto/sistema. Séo feitos estudos de identidade visual do cliente/produto e
analise estética relacionada ao contexto do usudrio e de suas atividades, para definir
elementos intimamente ligados a percepcdo visual como cor, tipografia e também
detalhes de elementos fisicos através de imagem e textura, buscando adequar o

conteudo a satisfacao visual dos usuarios.

Para cada etapa (ou plano, como o autor cita) deste esquema, foram incluidas
técnicas e métodos de outros autores, que se adequaram a caracteristicas e
especificidades do projeto, uma identificacdo feita apds andlise do documento de
planejamento estratégico do cliente, que abordava os objetivos do negdcio téo
importantes na visdo de Phillips. Ainda dentro desse processo, a iteracdo esteve
presente em cada uma das etapas, buscando avaliar os resultados parciais e melhora-
los a ponte de atingir um determinado nivel de satisfacdo do usudrio-alvo, em
expectativas relacionadas as metas de usabilidade e de experiéncia de usuario
abordadas na fundamentacédo da pesquisa. Os topicos subsequentes descrevem cada

uma das etapas do projeto.
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3.1 Objetivos do produto e necessidades do usuério

Com base no que ja foi citado anteriormente nesta pesquisa, 0s objetivos do produto
partem de uma estratégia de negécios bem articulada. Garrett (2010) afirma que,
antes de pensar em aspectos técnoldgicos e da experiéncia do usuario, duas perguntas
devem ser respondidas: O que queremos atingir com esse produto? O que Nossos
usuarios querem atingir com o produto? Estas perguntas, quando respondidas com
clareza e transparéncia, constituem respectivamente o0s objetivos do produto e as
necessidades dos usudrios. Para investigar o que o cliente pretende atingir com o
produto, foi feita a leitura do seu documento de plano de negdcios e também da
apresentacdo corporativa, para entender a estratégia de negdécios por tras do produto.

Estas investigacdes resultaram como destaques os itens abaixo:

Objetivo central do produto:

“Ser uma plataforma de consumo de conteudo editorial digital que ofereca
conveniéncia, economia, mobilidade, interatividade e facilidade de acesso ao

conteudo em qualquer lugar.”
Metas para atingir tal objetivo:

e Ser uma maneira facil de ter acesso e fazer uso de livros

e Oferecer a praticidade de compilar varios de livros em um unico dispositivo
movel

e Conferir aspecto interativo, que permite fazer comentérios, notas e marcagdes
como em um livro impresso.

e Possibilidade de atualizagdo automatica de livro, em caso de langamento de
nova edicdo

e Possibilidade de compartilhamento de contetudo

3.1.1 Observando os usuarios

Tendo definido os objetivos do produto, o foco do projeto passou a ser a identificacdo

da necessidade dos usuarios, ou 0 que eles pretendem atingir com o produto. Para tal,
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ocorreu a abordagem destes através da técnica de observacdo de uma forma bem

pratica, conhecida por observacao “rapida e suja”.

As observacdes “rapidas e sujas” podem ocorrer em qualquer lugar, a
gualquer hora. Por exemplo, os avaliadores geralmente vao a uma escola, a
um lar ou a um escritério, a fim de observar e conversar com usuérios de
maneira casual, visando a obter um feedback imediato sobre um protétipo
ou produto. (...) As observacdes “rapidas e sujas” sdo apenas isto — maneiras
de se descobrir o que estd acontecendo rapidamente e com pouca
formalidade (PREECE et al, 2005, p. 383).

Para melhorar a experiéncia de registro do ato de observar, geralmente o observador
recorre ao uso de um entre alguns tipos de frameworks, “pois estes sdo Uteis ndo
somente para dar foco, mas também para organizar a observacdo e a atividade de
coleta de dados” (PREECE et al 2005, p. 389). Como o carater da abordagem foi
simples, o framework adotado, um exemplo citado por Preece et al (2005), foi
resumido a 3 itens como pontos de observacdo: A pessoa, o local, e a coisa. Isto
serviu para que algumas metas fossem concebidas antes de cair em campo, e
baseando-se nos objetivos de produto, foi estabelecido que o alvo da observacéo
enquanto a pessoa seriam as com interesse tanto na leitura pelos estudos como pelo
lazer. Para o local, foi estabelecido que parte da observagdo seria em uma livraria, e
outra em um ambiente de trabalho. Enfim, para a coisa, foram observados aspectos

de acesso aos livros, locomocédo com os livros e uso/leitura.

A coleta de dados deu-se através da captura destes eventos por meio de anotagdes em
caderno e registro fotografico com o auxilio de um smartphone com camera de
definicdo de imagem adequada. Apesar da praticidade, as anotacdes em caderno se
mostraram levemente incobmodas, pois todo o material teve de ser transcrito para um
documento de texto no computador, e esta impressdo pode ndo ter sido mais
incdmoda pelo fato do carater da observacdo ter sido “rdpida e suja”, pois em um
contexto de observagcdo mais apurada e em estudo de campo mais agitado, sua
aplicacdo deve ser reconsiderada diante de outros meios de captura. O registro
fotografico ofereceu ajuda para tanto ilustrar situacdes do contexto, como para

ampliar a visdo do que foi observado, pois ao analisar as imagens, o observador pode
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perceber algo que ndo foi possivel ser detectado no ato em campo. Outro fato que
auxiliou foi o do equipamento ser leve, facil de usar e guardar pois cabe em um bolso,
e registrar imagens com qualidade de cameras portateis, visto que ndo foi necessario

registrar imagens com qualidade profissional.

Figura 8. ldentificando necessidades dos usuarios através de observacdo "suja e rapida". Fonte:
Proprio autor (2011)

A coleta destes dados em contato com usuarios e ambientes € uma atividade
imprescindivel em projetos que envolvam o Design de Interacdo, todavia apresentar
estes dados, mesmo que redigidos em um documento ou inseridos em uma
apresentacdo de slides, para a equipe interna e para o cliente ndo oferece clareza ou

impacto na interpretacdo da importéancia da atividade realizada.
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3.1.2 Cenério hipotético baseado em persona através de storytelling

Buscando adequar estes dados a uma linguagem mais “universal”, fizemos uso da
construcdo de um cenario hipotético, envolvendo um modelo de usuario ou persona e
descrevendo situacdes do seu cotidiano, relacionados a experiéncia em torno dos
livros. A principio, persona e cenario configuram-se como técnicas distintas. Existem
casos projetuais em que apenas uma entre elas € utilizada para definir os objetivos do
usuario diante da experiéncia com determinado produto. Contudo, a técnica de
criacdo de personas, que caracterizam-se como “personagens ficticios construidos
através da pesquisa de usuarios, que servem como casos de exemplo durante o
desenvolvimento da experiéncia” (GARRETT, 2010, p.51), busca descrever aspectos

pessoais do usuario, tratando da atividade e ambiente deste com superficialidade.

Interpretamos que sua abordagem seria limitada no contexto deste projeto, pois
guando utilizadas isoladamente seus resultados ndo sdo adequadamente eficazes em
design. Ao aplicar a técnica de persona inserida no contexto de um cenario,
conseguimos resultados mais expressivos e que relevam ndo sé caracteristicas
pessoais do usuario, como também de suas atividades e ambiente, e desta forma
pode-se “transformar estes em arquétipos que representem uma ampla amostra de

usuarios” (COOPER et al, 2007, p.76. Traducéo livre do proprio autor).

Cenarios baseados em personas sdo descri¢des concisas de uma ou mais
personas em contexto de utilizacdo de um produto buscando atingir
determinadas metas. Eles nos permitem iniciar designs através de uma
historia que descreve uma experiéncia ideal diante da perspectiva da
persona, focando em pessoas e em como elas pensam e se comportam, em
vez de tecnologia ou regras de negécio (COOPER et al, 2007, p.112. Tradugéo

livre do préprio autor).

Tal descricdo, para ter uma apresentacdo menos formal na busca de ser mais
facilmente compreendida, foi desenvolvida como uma narrativa verbal da experiéncia
de uma persona. Quesenbery & Brooks afirmam que “Historias facilitam a descricéo

de um contexto ou situacdo” (2010, p. 8. Traducdao livre do proprio autor).
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O lugar mais Obvio para coletar histérias estd nas pesquisas qualitativas:
etnografia, pesquisa contextual, focus groups, e entrevistas todas centradas
em observar (e ouvir) pessoas. (...) Quando vocé esta la, consegue ouvir e ver
todos os pequenos detalhes que constroem uma experiéncia (QUESENBERY
& BROOKS, 2010, p.121. Tradugéo livre do préprio autor).

Esta afirmacdo motivou o uso da técnica, e através da combinagcdo com o cenario e a
persona, foi construida uma narrativa verbal de uma persona genérica, em um
cenario comportamental baseado nos objetivos do produto e na necessidade do
usuario. Este documento pode ser conferido com o Apéndice A (pég. 73).

3.2 Especificacdes funcionais

Segundo Cooper et al (2007), os cenarios baseados em persona nos permitem criar
designs a partir da descricdo da atividade da persona em determinado contexto, mas
antes de partir para essa etapa, houve uma andlise dos requisitos funcionais que o
produto deveria oferecer. Tal analise se deu com base no que o cliente ja esperava do
produto, e no que a pesquisa com usuarios revelou. O resultado foi compartilhado em
uma reunido com a equipe de desenvolvimento (programadores, engenheiros de
software, responsaveis por estruturar diagramas de classe e escrever o codigo do

aplicativo), para validacéo de possibilidade e viabilidade das funcdes.

Garrett transparece a importancia dessa interacdo, falando que “programadores
geralmente ndo gostam de especificacOes, pois estas hormalmente séo tediosas, e 0
tempo gasto lendo elas € reduzido do tempo para escrever codigo” (2010, p. 68.
Traducdo livre do préprio autor), e tal interacdo ja auxilia na interpretacdo dos
requisitos por parte da equipe de desenvolvimento de software, embora sua
documentacdo seja recomendada. Garrett também cita trés caracteristicas
interessantes na hora de escrever tal documento, ressaltando que a linguagem deve

ser positiva, especifica e que evite girias.
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3.2.1 Documento de funcionalidades

Ao final do alinhamento entre as equipes internas, foi gerado um documento com
todos os requisitos de funcionalidade. Este documento também foi compartilhado
com o cliente, e validado através da ferramenta de gerenciamento de projetos.
Percebe-se entdo que sua existéncia e compartilhamento com os stakeholders
internos e externos €& de grande importancia, pois permite estabelecer
funcionalidades viaveis, no sentido de producéo, e orienta o cliente mais uma vez
sobre os resultados que estdo sendo gerados, reduzindo sua ansiedade. Os resultados
gerados podem ser caracteriza-dos como uma divisdo de &reas/secOes, cada qual
como uma espécie de macro-funcionalidade, onde cada uma destas engloba

funcionalidades menores. De maneira generalista, temos a seguinte divisao:

e Cadastro/Login: Atendendo as expectativas quanto a facilidade no acesso a
livros, o aplicativo deve oferecer possibilidade de login no sistema de compra
de livros que o cliente dispde. As compras efetuadas via internet nesse sistema,
serdo sincronizadas com o aplicativo quando o usuario estiver logado. Caso o
usuario ndo conheca tal sistema, podera efetuar o cadastro no préprio

aplicativo.

¢ Minha Conta: Como o usuario pode concectar-se ao sistema, efetuando
login, o aplicativo oferece uma area para que p usuario possa editar suas
informacdes, como e-mail e endereco. Também pode ser feita solicitacdo de
nova senha, onde o sistema envia uma senha genérica par ao e-mail

cadastrado, e também troca de senha atual.

e Biblioteca: A metafora para o armazenamento dos livros. Uma area do
sistema onde o usuario acessa todos os livros, que podem ser organizados por
ordem alfabética e autor ou titulo, por livros mais recentes e por categoria.
Caso o0 usuario ndo queria mais manter determinado livro, pode deletar o que
nado for mais do seu interesse. Ha um sistema de notificacdo que avisa quando
0 usuario efetuou uma compra pelo sistema via internet e ha entdo novos

livros, ou quando ha atualizagdes de livros existentes (novas ediges).

e Leitura Atual: Observando que usuarios tendem a manter alguns livros com
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leitura em curso, esta secdo é uma espécie de biblioteca somente destes livros
que estdo “abertos”. Ao acessar algum destes livros, o usuario o “abre”
exatamente na Ultima péagina que estava a ler no acesso anterior. Com algum
conhecimento sobre o contetdo do livro, o usuério pode ter a intencdo de
divulga-lo para algum amigo ou familiar, e esta se¢do permite que tal intencao
seja concretizada através de uma interface de compartilhamento atraveés de e-

mail e redes sociais.

e Leitura: A interface de contato com o contetdo do livro. Tela onde o usuario
Ié e grifa texto, faz notas de comentario e marca paginas. Também pode
acessar o indice do livro, seu resumo e a area de marcacdes, organizadas por

capitulo.

Estas funcionalidades foram descritas com mais rigor e especificacdo no documento

de requisitos funcionais, apresentado no Apéndice B (pag. 74).

3.3 Design de Interacao

O documento de requisitos funcionais, definido na fase anterior, estabelece
caracteristicas do produto que poderdo ser pouco (ou ndo serdo) alteradas até sua
fase de implementacdo, dependendo do da percepcdo do usudrio diante da iteracdo
contida em cada avaliagdo de alternativas. E importante lembrar que o termo “Design

de Interacdo” é abordado aqui como uma fase do projeto, porém, seu conceito vai

além disso, como argumentado em varias ocasides nesta pesquisa.

Contudo, observando-o pela 6Otica do esquema projetual, temos que na visdo de
Garrett (2010), o Design de Interacéo envolve a preocupacédo em torno de “descrever
possiveis padrdes de comportamento do usuario e definir como o sistema ira suportar
e responder a este comportamento” (p. 81. Traducéo livre propria do autor). Isso

envolve entdo desenvolver um modelo conceitual de interagdo usuario-sistema.



44

Definimos modelo conceitual como uma descricéo do sistema proposto — no
gue diz respeito a um conjunto de ideias integradas e de conceitos sobre o
gue ele deveria fazer, como se comportar e com 0 que Se parecer — que seria
compreensivel pelo usuarios da maneira pretendida (PREECE et al, 2005, p.
268).

Tal pratica ¢ também conhecida por Design Conceitual, e sua aplicacdo neste projeto
consistiu em abordar usuarios, explicar o conceito do projeto e descrever a estes 0s
requisitos funcionais. Essa abordagem, segundo os principios do Design de Interagao
acerca da iteracdo, deixou claro que as funcionalidades apresentadas eram passiveis
de mudanca, caso o usuario observasse algo mais relevante ou inutilidade em alguma
destas. Felizmente, ndo houve alteracdo de requisitos, pois 0s usuarios jugaram estes

como satisfatorios.

Seguindo com a abordagem, buscou-se hierarquizar as funcionalidades em tarefas de
um modelo conceitual baseado em manipulacdo e navegacéo, pois de acordo com
Preece et al, tal modelo “descreve a atividade de manipular objetos e navegar por
espagos virtuais explorando o conhecimento que os usuérios tém de como fazer isso
do mundo fisico” (2005, p. 68). Como a pesquisa se baseia no ato de leitura,
manuseio, transporte e acesso a livros no mundo fisico, ficou entendido que esta
classe de modelo conceitual seria a mais adequada dentro de os outros pesquisados. A
construgdo do modelo conceitual baseou-se na manipulacéo direta, e ocorreu através
de hierarquizacgao das tarefas por meio de feedback de usuérios. Este tipo de modelo
conceitual a partir da manipulacgdo foi definido por Ben Shneiderman, que pontuou
(apud PREECE et al, 2005, p. 68) trés principios para as interfaces de manipulacao

direta:

e Representacdo continua de objetos e acdes de interesse

e Acdes incrementais rapidamente reversiveis, com feedback imediato por parte

do objeto de interesse

e Comandos por meio de agdes fisicas e pressédo de botdes, em vez de comandos

com sintaxe complexa.



45

Estes respeitam principios de usabilidade e arquitetura da informacdo e se
mostraram adequados a natureza do projeto. O procedimento ocorreu através da
iteracdo e prototipacdo manual, utilizando lapis e papel para registrar as observacoes
dos usuérios. Ainda que Garrett defenda que na fase Escopo os requisitos, além de
definidos, sejam hierarquizados (2010), o processo ndo ocorreu desta maneira. Isto
se deu pelo carater iterativo inserido em cada etapa, sendo assim a hierarquizacao,
em termos de utilidade da tarefa, sO comecou a ser estabelecida de fato com a
construcdo do modelo conceitual. O envolvimento com usuarios mostrou-se
novamente importante, pois seu repertorio baseado na atividade fisica influenciou
interacd0es importantes que o aplicativo deveria oferecer, como exemplo o acesso
inicial a tela de Leitura atual ante ao acesso da tela de Biblioteca, pois sua
necessidade de abrir um livro com leitura em curso € mais recorrente que buscar um

livro novo.

Os resultados da geracdo de alternativas, apos avaliacdo dos usuarios, podem ser

vistos no Apéndice C (pag. 78).

3.4 Design de Interface, Navegacéo e Informacéo

A definicdo de um modelo conceitual envolve os caminhos a percorrer e evitar no
manuseio do aplicativo, baseado nas especificacbes funcionais definidas como o
equilibrio das necessidades do usuario e dos objetivos do produto. Entretanto, os
resultados ou a forma apresentativa deste modelo ainda configuram-se como uma
estrutura subjetiva (GARRETT, 2010). O Esqueleto do sistema baseia-se na definicdo
de um modelo tangivel, representado por um protoétipo visual que, na visdo de
Garrett, deve ser analisado sobre trés oOticas distinstas, porém complementares:

design de interface, design da navegagao e design da informacéo (2010).

Se envolve fornecer aos usuarios a capacidade de fazer as coisas, é design de
interface. A interface é o meio pelo qual os usuarios realmente entram em
contato com a funcionalidade definida nas especificaces e estruturacdo no
Design de Interacdo (GARRETT, 2010, p. 109. Traducdo livre do autor).
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Baseando-se em Garrett, pode-se afirmar que design de interface caracteriza-se pela
definicdo de elementos e componentes pelos quais usuarios conduzirdo interacdes
com o sistema. Em uma interface digital, o usuario se depara com botdes, menus,
listas drop-down, campos de entrada e outros elementos que intermediardo tarefas
como cadastro de usuario, login, abertura de documentos, entre outras. Aplicando a
dispositivos moveis, temos elementos invisiveis, O design da navegacado “é a lente
pelo qual o usuario visualiza a estrutura, e se reflete em como o usuario pode mover-
se no sistema.” (2010, p. 109. Traducao livre do autor.), ou seja, funciona como uma
espécie de sinalizagdo indicando ao usuério, através de elementos de interface, onde
ele esta e como proceder para ir a determinada area do sistema. Cabe ao design da
informacdo apoiar a navegacdo, fazendo com que elementos da interface sejam
cognitivamente adequados aos usuarios e inserindo hierarquia na informacao

apresentada.

A abordagem dentro deste projeto buscou trabalhar estes trés aspectos de uma vez,
na construcdo de alternativas oriundas de prototipacdo manual no inicio, para de

maneira rapida estabelecer uma base do que viria a ser o design visual, ou layout.

O layout da pagina é onde design da informacéo, design da interface e design
da navegacgdo encontram-se para formar um esqueleto de forma coesiva. Por
isto, o layout é construido e detalhado sobre um documento chamado
wireframe (GARRETT, 2010, p. 128. Traducdao livre do autor).

O wireframe é, portanto, um documento que caracteriza-se como protétipo final de
design do aplicativo, antes de ser definido seu design visual. Ele foi evoluido para
uma representacdo digital apos estabelecimento de uma base do esqueleto, e com
estas apresentacdes visuais, com auxilio do tablet iPad, os ultimos testes foram feitos
para garantir o wireframe com um teste que incluia a percep¢éo dos elementos como
interface, do sentido que cada elemento fazia atraves de interpretacdo cognitiva e do
sentido de localizacdo que a navegacdo oferecia. Os testes foram baseados em 4

atividades de navegacédo delegadas aos usuarios:

e Onde vocé esta?
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e Como vocé deve proceder para ir a tela de biblioteca?
e Como vocé deve proceder para acessar um livro?

e Como vocé deve proceder para marcar uma péagina?

Os resultados foram confusos no inicio, pois 0s usuarios precisam de indicacédo para
saber do que se tratavam alguns elementos da interface. Ficou claro que um
wireframe deve oferecer esbogcos de icones e simbolos, pois sdo elementos
imprescindiveis a cogni¢do humana. Alguns elementos, mesmo sem este apuro visual,
foram entendidos por uma questéo de contexto e repertdrio de navegacdo, mas outros
precisaram da descricdo pela equipe de design. Contudo, ao explicar o que de fato era
apresentado, a navegacao era compreendida e dita como bem estruturada, bem como
os elementos de interface bem presentes e adequados, tendo os usuarios concluido
suas tarefas.

O prototipo final ou wireframe pode ser visualizado no Apéndice D (péag. 86).

3.5 Design visual

Com o esqueleto finalizado, por fim temos a fase do design visual do aplicativo, onde
serdo definidos elementos que agregardo estética ao esqueleto. Para buscar tais
elementos, foram feitos levantamentos da identidade visual do cliente e observacéo
de aspectos visuais relacionados ao contexto da atividade central do aplicativo.
Buscou-se definir um design visual que, por ser de um artefato digital, trouxesse ao
usuario parte do ambiente fisico conectado ao universo da leitura e acesso a livros,
buscando tornar o ambiente virtual de adaptacdo através de sensacfes psicoldgicas,
ao inves de oferecer uma estética somente baseada em ambientes virtuais. Eis

algumas observacdes relacionadas para orientar o design visual:

Cor

Respeitando guidelines de identidade visual do cliente, as cores definidas e suas
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justificativas foram estas:
Roxo

e impacto e forca

e diferenciacéo do usual

e destaque nas telas de fundo

e quente / equilibrio entre vermelho e azul

e irreverente

Branco / preto:

e cores complementares neutras > equilibrio
e impacto
e contraste

e vazado: continuidade, fluidez e liberdade

Tipografia

O manual de identidade visual do cliente identificava a familia Verdana para
aplicacOes digitais. Entretanto, testes foram realizados, e foi constatado que havia
uma preferéncia por tipos serifados. Sendo assim, buscou-se uma familia com fontes
textuais serifadas aplicaveis a meios digitais e com estética que atendesse a esséncia
do produto. A familia que se ajustou bem a essas diretrizes foi a Georgia, tendo a

Verdana como familia de apoio.

Familia Georgia:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789
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Familia Verdana:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

Por se tratar do meio digital, optou-se por trabalhar com textos de no minimo 16
pontos. A leitura é contemplada com os tamanhos 16, 18, 21 e 24 pontos, cabendo a

preferéncia de ajuste do usuario.

Textura

Para manter o usuario em um contexto visual virtual ligado ao fisico, foi feito um
levantamento em campo e pela internet de aspectos visuais ligados a bibliotecas e
livrarias. Texturas de madeira formando a estrutura das estantes que abrigam os
livros, carpete revestindo o piso, cadeiras e sofas sobretudo com estofado revestido
por veludo, como também iluminacdo direcionada aos produtos foram elementos

comuns na analise deste contexto visual.
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Figura 9. Aspecto da Livraria Cultura em Recife. O projeto do ambiente privilegia o uso de madeira,
carpete e iluminacao direcionada. Fonte: Préprio autor (2011)

Figura 10. Aspecto da Livraria Iconografica, em Porto Alegre. Também ha presenca dos elementos
em madeira, carpete, veludo e iluminacédo direta. Fonte: www.iconografica.com.br (2011)



http://www.iconografica.com.br/
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Foram criados alguns padrdes de malha de repeti¢do formal, bem como feito o uso de
técnicas vetorias de textura tais como grain e note paper e uso das ferramentas de

shadow, glow e gradient para trabalhar efeitos de luz e sombra.

3.5.1 Telas do aplicativo

Os resultados podem ser conferidos nas imagens abaixo:

Tela de login do aplicativo — Modo landscape

Login de Usuario

E-mail

Senha

Ainda nio é nosso usuario?
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Tela de login do aplicativo — Modo portrait
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Tela de cadastro de novo usuério — Modo landscape

| sobrenome.

Confirmar E-mail

Confirmar Senha

I

UF

(] Deseja receber extratos de compra periodicamente na seu e-mail?
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Tela de cadastro de novo usuario — Modo portrait

| Confirmar E-mail

Cadastrar




Tela de Leitura — Modo landscape

Orgulho e Preconceito

Capitulo 2

Mr. Bennet foi uma das primeiras pessoas que visitaram Mr. Bingley. Sempre fora esta a sua inten-
¢ao, embora continuasse a assegurar até o fim a sua esposa que nao iria de forma alguma; nada lhe disse
até a noite do dia em que fez a visita. 56 ai ele o revelou, da seguinte maneira: vendo a sua segunda filha
ocupada em reformar um chapéu, dirigiu-lhe de siibito estas palavras:

— Espero que Mr. Bingley goste do chapéu, Lizzy.

— Nio temos nenhum modo de saber as preferéncias de Mr. Bingley, j4 que nao podemos visita-lo —
interveio a mae, ressentida.

— Mas vocé se esquece, mamae — disse Elizabeth —, de que nds o encontraremos em reunides e que
Mrs. Long prometeu nos apresentar a ele.

— Nao creio que Mrs. Long faga tal coisa. Ela tem duas sobrinhas e € uma mulher egoista e hipdcrita. A
minha opinido sobre ela nio é boa.

— Nem a minha tampouco — disse Mr. Bennet. — Alegra-me saber que vo

Capa
dela.
Mrs. Bennet ndo se dignou responder. Incapaz de dominar-se por ma Bt
ralhar com uma das filhas: — Nao tussa desse modo, pelo amor de Deus, K
piedade dos meus nervos... Vocé os esta dilacerando! fndice
— Kitty nao sabe tossir discretamente — disse o pai.
— Néo tem nogdo do momento oportuno. Marcacies

Pag. 14/443

@
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Tela de Leitura — Modo portrait

Orgulho e Preconceito

Capitulo 2

Mr. Bennet foi uma das primeiras pessoas que visitaram Mr. Bingley.
Sempre fora esta a sua intencao, embora continuasse a assegurar até o fim
a sua esposa que nio iria de forma alguma; nada lhe disse até a noite do
dia em que fez a visita. S6 ai ele o revelou, da seguinte maneira: vendo a
sua segunda filha ocupada em reformar um chapéu, dirigiu-lhe de stbito
estas palavras:
— Espero que Mr. Bingley goste do chapéu, Lizzy.
— Nao temos nenhum modo de saber as preferéncias de Mr. Bingley, ja
que nao podemos visita-lo — interveio a mae, ressentida.
— Mas voce se esquece, mamae — disse Elizabeth —, de que nos o encon-
traremos em reunides e que Mrs. Long prometeu nos apresentar a ele.
— Nio creio que Mrs. Long faca tal coisa. Ela tem duas sobrinhas e € uma
mulher egoista e hipocrita. A
minha opiniao sobre ela nao é boa. aA aA aA aA
— Nem a minha tampouco — disse Mr. Benr
vocé nao depende dos servicos dela.
Mrs. Bennet ndo se dignou responder. I Georgia
mais tempo, entretanto, pos-se a ralhar com Palatino
desse modo, pelo amor de Deus, Kitty. Tenh. Hiines New Rinian
meus nervos... Vocé os esta dilacerando!
— Kitty nao sabe tossir discretamente — diss verdan
— Nao tem nocao do momento oportuno. Helvetica Neue
— Nio tusso para distrair-me — respondeu 1
— Quando sera o nosso proximo baile, Lizzy
— De amanha a quinze dias.

— E verdade — gritou a mie. — E Mrs. Long .

Pag. 14/443
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Tela de Biblioteca — Modo landscape

L o
" Quando

Nietzsche
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Tela de Biblioteca (acessando as notificagdes) — Modo portrait

Notificagoes

Vocé adquiriu o livro Alice no Pais das Maravilhas na
Web Store. Para comecar a leitura, baixe-o para seu
dispositivo clicando no icone ao lado.

Vocé adquiriu o livro A Arte da Guerra na Web Store.
Para comecar a leitura baixe-o para seu dispositivo
clicando no icone ao lado.

Vocé adquiriu o livro Orgulho e Preconceito na Web
Store. Para comecar a leitura baixe-o para seu disposi-
tivo clicando no icone ao lado.

. Vocé adquiriu o livro 1984 na Web Store. Para comegar
. aleitura baixe-o para seu dispositivo clicando no icone
ao lado.




Tela de Leitura atual — Modo landscape

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pag

Twitter

Facebook E-mail

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pagina: 130

000

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pagina: 130
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Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pagina: 130

000

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pégina: 130

00

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pégina: 130
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Tela de Leitura atual — Modo portrait

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis

J Pagina: 130
75

i 000

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pagina: 130

Alice no pais das maravilhas

rani Carroll, Lewis

Pagina: 130

Alice no pais das maravilhas
Carroll, Lewis
Pagina: 130



Tela de Indice — Modo landscape

Admiravel Mundo Novo
Aldous Huxley

Capa

Capitulo 1

Capitulo 2

Capitulo 3

Capitulo 4

Capitulo 5

Capitulo 6

Capitulo 7

Capitulo 8

Capitulo 9
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Tela de Indice — Modo portrait

-~

Admiravel Mundo Novo
Aldous Huxley

indice

62



63

Tela de Resumo — Modo landscape

Mawiniv weweo wevs |

Admiravel Mundo Novo @ T

Aldous Huxley

Editora: L&PM Editores
Publicado: 2010
Namero de Paginas: 400
Lingua:Portugués
Categoria: Romance
Ultima Lida: 20/10/2011
Pagina Atual: 317

Fechar Livro




Tela de Resumo — Modo portrait

Admiravel Mundo Novo

Aldous Huxley

=

Aawobiyiy wendd wivd |

Ly LY

Editora: L&PM Editores
Publicado: 2010
Numero de Paginas: 400
Lingua:Portugués
Categoria: Romance
Ultima Lida: 20/10/2011
Pagina Atual: 317

Fechar Livro
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Resumo
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Tela de Marcac6es — Modo landscape

Admiravel Mundo Novo
Aldous Huxley

Capitulo 1
' Grifo: “Ainda segundo Montalvao (2001), os aspectos ergonémicos..”

I Pigina marcada

é Nota:

“Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas impressoes
com base nos pensamentos de outros autores.”

Capitulo 2
' Grifo: “A téenica de rabiscoframe permite a criacao simples e rapida ..”

I Pagina marcada

Nota:

“Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas impressoes
com base nos pensamentos de outros autores.”
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Tela de Marcac¢6es — Modo portrait

Admiravel Mundo Novo =
Aldous Huxley ;

Marcacoes

Concluido

Capitulo 1

@ ' Grifo: “Ainda segundo Montalvdo (2001), os aspectos er...”
@ I Pagina marcada
O é Nota:

“Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas
impressoes com base nos pensamentos de outros autores.”

Capitulo 2

(=] ' Grifo: “A técnica de rabiscoframe permite a criagdo simpl..”
(=} I Pagina marcada
(= % Nota:

“Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas
impressoes com base nos pensamentos de outros autores.”
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CONSIDERACOES FINAIS

Observando o projeto como um todo, ndo apenas 0s seus resultados, é possivel
perceber a importancia de uma metodologia flexivel que orienta um desenvolvimento
adequado as muitas variaveis de um projeto. Importante ressaltar também, que a
fundamentacdo tedrica tem um papel fundamental para que tal metodologia fosse
construida, pois percebe-se no decorrer de seus capitulos os aspectos de projetos de
artefatos digitais de maneira cronoldgica, percebendo a evolugdo da técnicas e
métodos, bem como das disciplinas e campos abordados no estudo, refletindo nos
perfis profissionais empregados. Alem de poder perceber como foi construida a
disciplina e pratica do Design de Interacédo, desde as observacbes de Moggridge na
década de 80 até o detalhamento que Preece et al fazem dos projetos de produtos

interativos nos dias atuais.

Por se tratar de um projeto que foi desenvolvido para o mercado, as impressdes de
Phillips também foram primordiais, pois uma visdo apenas académica sofre
dificuldades de adaptacdo em situacBes que envolvem esstratégias de clientes para
lancamento de produtos. Apesar de fundamentar-se superficialmente nestas
impressdes, ficou claro que a equipe envolvida com o projeto deve compreender
fatores como orcamento, prazo final e objetivo do cliente com tal lancamento, pois
isto fundamenta a escolha de recursos humanos da empresa que vao desenvolver o
produto, quais métodos podem ser Uteis e quais ndo, quais técnicas podem agilizar e

guais podem atrapalhar e que nivel de envolvimento os usuario podem estabelecer.

Acredita-se que tal fundamentacédo contribuiu para atingir parcialmente os objetivos
especificos, pois sendo um deles o desenvolvimento projetual, a descri¢do do projeto
em si ja o conclui. Sobre a construcdo do framework baseado em métodos e técnicas
de autores e pesquisadores, este pode ser atingido através do conhecimento tedrico
de Garrett, Preece et al, Quesenbey & Brooks e outros, através ndo s6 do
conhecimento sobre meétodos e técnicas, mas também sobre observactes
comportamentais a respeito de designers em projetos de artefatos interativos e do
envolvimento destes com usuarios, tal qual os niveis de envolvimento que estes

podem estabelecer.
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A pesquisa foi motivada pos esta falta de um processo de design estabelecido na
cultura corporativa. Em conversa com outros colegas de outras empresas, istou
revelou-se como um problema comum na regido. O desenvolvimento do projeto entéo
apresentou-se como um grande desafio, pois a principio sofreu resisténcia de gestores
da empresa, podendo-se dizer que houve um impacto cultural sobre uma visdo que
privilegiava conhecimentos de metodologias de desenvolvimento de software, onde
geralmente o envolvimento com usuarios € limitado ou inexistente, sendo o projeto
conduzido através da execucdo interna e aprovacao do cliente. Contudo, verificou-se
que tal mudanca cultural trouxe beneficios, trazendo boas impressfes atraves de

elogios do cliente e dos usuarios relacionados para testes.

O fator inexperiéncia e o orcamento sem prever tal abordagem tdo aproximada do
usuario fez com que o envolvimento destes fosse timido, com poucos voluntarios e
com tempo limitado. O tempo dedicado para observacBes em campo também foi
curto, embora tenha se mostrado importante para levantar pontos que
posteriormente foi discutido e melhorado. A fundamentacdo tedrica poderia ter
abordado mais sobre a pratica do Design Participativo e a premissa de iteragdo em no

decorrer projetual.

E valido ressaltar que este trabalho oferece um carater experimental, sendo
necessario maior aprofundamento de conhecimentos acerca do que foi descrito na
fundamentacéo tedrica, somado a outros pontos pertinentes como o ja citado Design
Participativo, buscando conhecimentos oriundos da antropologia e da psicologia,
como etnografia e cognicdo, e adaptando-o ao design. Tudo em torno da superacgéo da
expectativa daqueles que sé@o beneficiados pelo que nos designers somos responsaveis
por projetar, buscando melhorar a vida das pessoas atraves de experiéncias incriveis

com o auxilio de nossas criacdes.
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Apéndice A

Cenario baseado em persona

André é um rapaz empenhado nos estudos e esta proximo a época de conclusédo da
faculdade, sendo assim, precisa ter constante acesso aos seus livros. Ele os organiza
em blocos, separados por area/assunto/disciplina, e dentro de cada bloco os mantém
em ordem alfabética, buscando assim tornar a busca por determinado livro facil e
pratica. Apesar deste esforco, eventualmente uma reorganizacdo geral se faz
necessaria, para manter-los novamente em ordem ou efetuar a limpeza da area.
André também mantém uma area com os livros que estdo com a leitura em curso,

para que 0 acesso a estes, que sdo mais constantes, seja mais rapido.

Para auxiliar na construgdo da fundamentacéo acerca de determinado assunto, Andreé
sinaliza as paginas importantes através de marcacédo por post-it em cada uma delas,
se possivel deixando uma nota escrita neste, contendo sua impressdo sobre
determinada parte da obra naquela pagina. Assim, ele confere facilidade na hora de
buscar as informagdes que servirdo de base em sua pesquisa. Apesar de achar uma
pratica interessante, André nado faz grifagens em seus livros, para que estes nao

acabem ficando com aspectos de desleixo.

André participa de grupos de estudo, onde desenvolve pesquisa com outros colegas, e
sempre busca trocar informagdes interessantes que acha em leitura. Gosta de indicar
livros que julga serem bons em sua &rea de pesquisa, e pra isso usa ferramentas como
e-mail ou redes sociais, mas para compartilhar uma citacdo deve escrevé-la a partir
do que esta a olhar. Ele se desloca sempre com alguns livros em sua mochila, porém
as vezes nao leva todos os necessarios por incbmodo gerado pelo peso nas costas, ou

pelo volume de coisas a carregar quando os leva em uma sacola.
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Apéndice B

Documento de requisitos funcionais

Documento de Funcionalidades

Projeto: Leitor digital de livros para tablet iPad
Verséo do documento: 1.0

OVERVIEW | A Ideia Central

O Produto: Aplicativo de iOS que atua como um leitor dos livros digitais. O objetivo
principal € que estes livros sejam armazenados e reunidos no aplicativo, tornando o
ato de leitura/estudo mais pratico para o usuario.

ESPECIFICACOES FUNCIONAIS

As especificacfes serdo divididas em macro experiéncias, cada uma delas com
sub-tarefas. Para simplificar, estas macro podem ser entendidas cada uma como telas
do sistema, e estdo descritas de maneira estruturada logo abaixo:

Cadastro/Login

ApOs baixar o aplicativo da Apple App Store para o iPad e acessar o aplicativo pela
primeira vez, o usuario pode se deparar com duas situacdes: Cadastro (caso nao
tenha sido feito através Web Store) ou Login. Para cadastro, o usuario deve
preencher um formulario com os dados abaixo:

E-mail;
Senha,;
Nome;
Sobrenome;
CPF;

Data de Nascimento;
Rua;

NUmero;
Bairro;
Complemento
Cidade;
Estado;
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o CEP;

No caso do Login (para usuarios que ja efetuaram cadastro via Web Store), as
informagdes a serem enviadas seréo somente:

e E-mail;

e Senha;

Minha Conta
E onde o usuario vai poder editar alguns dos seus dados inseridos no cadastro:

E-mail;
Senha,;

Rua;

NuUmero;
Bairro;
Complemento
Cidade;
Estado;

e CEP;

OBS: Em caso de esquecimento de senha, o usuario podera solicitar uma nova ao
sistema, que sera enviada ao e-mail cadastrado.

Biblioteca

Area em que sdo exibidos todos os items de leitura disponiveis. Configura-se
principalmente como a experiéncia de ter acesso aos livros, mas também oferece a
possibilidade de executar outras a¢fes secundarias:

Ac0es de interacdo com os livros/PDF:

e Baixar livros (adquiridos pela Web Store);
e Acessar livros novos;
e Acessar livros com leitura em curso:;

Ac0es de interacdo secundarias:

Botdo de acesso a area “Leitura Atual”;

Botédo de acesso a area “Minha Conta”;

Botdo de acesso a area “Ajuda”;

Bot&o de acesso a area “Sobre”;

Componente de busca (filtra por nome de livro e autor);

Componente de filtragem de exibi¢&o de livros por tipo (Livros, e PDF’s);
Componente de filtragem de exibicdo de livros por caracteristica (Mais
recentes, Autor, Titulo e Categoria);

Alerta de notifica¢Bes (informa os ultimos livros adquiridos na Web Store);
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Escolha de modo de visualizacdo (Grid e Lista);
Excluséo de items (Livros/PDF) da biblioteca,;

Leitura Atual

Uma &rea bem semelhante a Biblioteca, porém exibindo apenas os items com
leitura em andamento/curso e com funcionalidades mais voltadas ao contato com o
material de leitura:

AcOes de interacdo dentro da experiéncia de leitura:

Botéao de acesso a area “Biblioteca”;

Botédo de acesso a area “Minha Conta”;

Botdo de acesso a area “Ajuda”;

Botéo de acesso a area “Sobre”;

Componente de busca (filtra por nome de livro e autor);

Botédo de acesso a leitura (volta a leitura exatamente onde foi pausada);
Botdo de acesso a tela de Marcacgoes;

Botéo de compartilhar nas redes sociais;

Leitura
Area que configura-se como a interface de leitura do material, oferecendo também
funcionalidades relacionadas a leitura:

Botdo de voltar para Biblioteca ou Leitura Atual (dependendo de onde o
usuario acessou o livro);
Marcacado automatica de pagina ao voltar para Biblioteca ou Leitura Atual,
Componente de busca por palavras/termos no texto em leitura;
Botdo de marcacéo de pagina;
Selecgdo de texto através de gesture com as funcionalidades:
o Copiar texto;
o Grifagem de texto;
o0 Insergédo de notas;
o Compartilhar por redes sociais (Facebook, Twitter) e e-mail;
Botdo “ir para” que redireciona o usuario para:
o Capa,
o Tela Indice (que faz parte do “menu apoio”);
0 Tela Resumo (que faz parte do “menu apoio”);
o0 Tela Marcacodes (que faz parte do “menu apoio”);
(Para livros) Botéo “Configuracgdes de leitura” que envolve:
o Configuracéo de tipografia:
= Trocar fonte;
= Aumentar/Reduzir fonte;
o Configurar tela:
= Aumentar/reduzir brilho;
= Escolher papel do livro;
(Para PDF’s) Botéo “Configuracdes de leitura” que envolve:
o Configurar pégina:
= Exibir pagina inteira;
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= EXibir pagina pela largura;
o Configurar tela:
= Aumentar/reduzir brilho;

Ac0Oes de interacdo como o “menu apoio”. Nele ha uma tab de icones para facilitar a
navegacao entre as trés telas descritas a seguir:

e Telaindice:
o0 Botdo de voltar que leva o usuério para a tela de Leitura;
o Exibe nome do livro em leitura e do autor;
o0 Exibe indice desde a capa ao ultimo capitulo, estes podendo serem
acessados através de toque na tela;

e Telade Resumo;
o0 Botéo de voltar que leva o usuéario para a tela de Leitura;
0 Exibe nome do livro em leitura e do autor;
o Exibe capado livro;
o0 Exibe as informag6es acerca do livro:
= Editora;
* Ano de publicacéo;
= NuUmero de Paginas;
= Ildioma;
= Categoria;
» Data de Gltima Leitura;
= P4agina Atual,
o Botéo de fechar o livro;

e Telade Marcacoes;

0 Botdo de voltar que leva o usuério para a tela de Leitura;

0 Exibe nome do livro em leitura e do autor;

o Exibe as marcagdes organizadas por capitulo (ao tocar em cada uma
dessas marcagdes, o usuario é levado a tela de Leitura, exatamente na
pagina onde foi feita a marcacéo):

= Grifagem (exibe um trecho do texto que foi grifado);
= P4agina marcada;
» Nota (exibe um trecho da nota que foi escrita)
o0 Botéo de exclusdo de marcadores:
= Possibilidade de excluséo item por item;
= Possibilidade de exclusédo de todos os item de uma vez so;

Info

Uma area estatica, com informagdes sobre o aplicativo, tais como uma brevissima
descricdo do aplicativo, empresa por tras do produto (cliente), empresa
desenvolvedora, versao do aplicativo.
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Task flow
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Task Flow

[fluxo de tarefas interativas do aplicativo

Fluxo 1 - Acessando o aplicativo

~

é

Usudrio

\

lcone do App

\

Minha Conta

Splash —}

Home

Leitura Atual

Info

Biblioteca
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Task Flow

[fluxo de tarefas interativas do aplicativo

Fluxo 2 - Leitura atual

Leitura Atual

Facebook

Y

v

Continuar Leitura

Ir Para

v

Inicia a Leitura

YVYVYY

Capa

indice

Resumo

Marcagdes
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Task Flow

[fluxo de tarefas interativas do aplicativo

Fluxo 3 - Biblioteca

Usudrio

\

Biblioteca

Y

Buscar livia

Remaover livro

Modo de Visualizacao

Grid/Lista

Selecionar Livro

Filtro de exibicao

Exibir livios por

Motificagdes

Y VY Y W

Sim

1

Todos

Livros

Arquivos PDF

Inicia a Leitura

f

Faz Download

Inicia a Leitura

Mais Recentes

Autor

Titulo

Categoria
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Task Flow

[fluxo de tarefas interativas do aplicativo

Fluxo 4 - Leitura livro

W

Lsuario

A

Inicia a Leitura

_>

Configuracdes de Leitura

Configurar Tipografia

Mudar Fonte

>

Aumentar Fonte

>

Reduzir Fonte

Configurar Tela

YVYY

- m

Ir Para

Buscar

Trancar Pagina

YYYYY YVYVY

>

Regular brilho

'

Trocar papel
de fundo

Copiar

Grifar

MNota

Compartilhar

Capa

indice

Resumo

Marcacoes

Pagina

Facebook
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Task Flow

[fluxo de tarefas interativas do aplicativo

Fluxo 5 - Leitura PDF

Usuaric

v

Inicia a Leitura

_} Configurar Pagina

Pagina Inteira

Largura da Pagina

Configuracdes de Leitura —)'

Configurar Tela

Ir Para

Buscar

Trancar Pagina
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Task Flow

[fluxo de tarefas interativas do aplicativo

Fluxo 6 - Acessando menu “Ir para” em Leitura

—

Usiiario

M

Ir Para

—} Capa

Capa

+

Escolher capitulo

N RS

Grifos

Motas

Paginas marcadas

Todos

YYYY

Excluir marcadores

Lim porum




Task Flow

[fluxo de tarefas interativas do aplicativo

Fluxo 7 - Minha conta

sudrio

A

Minha Conta

Meus dados

— > Alterar Dados

Senha

Trocar senha

Enviar nova senha
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Apéndice D

Wireframe

Protétipo da tela Biblioteca — Modo landscape
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Protétipo da tela Biblioteca — Modo portrait

Todos @ Recentes @ BIBLIOTECA news® |

7




Prototipo da tela Indice — Modo landscape

ApMIRAVEL Munpo Novo
ALbous HuxLEY
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Capa

Capitulo 1: Nome do titulo

Capitulo 2: Nome do titulo

Capitulo 3: Nome do titulo

Capitulo 4: Nome do titulo

Capitulo 5: Nome do titulo

Capitulo 6: Nome do titulo

Capitulo 7: Nome do titulo

Capitulo 8: Nome do titulo

ViIiVIiVIVIVIVIVIVIV I




Prototipo da tela Indice — Modo portrait

ApmirAVEL Munpbo Novo
ALpous HuxLEy

Capa >
Cpitulo 1: Nome do tiwlo 5
Cpitulo 2: Nome do tiwlo 5
Cpitulo 3: Nome do tiwlo 5
Copitulo 4: Nome do tiwlo 5
Capitulo 5: Nome do tiwlo 5
Capitulo 6: Nome do tiwlo 5
Cpitulo 7: Nome do tiwlo 5
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Protétipo da tela Leitura atual — Modo landscape
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LEITURA ATUAL

Alice no Pais das Maravilhas
Carroll, Lewis
Pagina Atual: 130

Orgulho e Preconceito
Austen, Jane
Pagina Atual: 317

Alta Fidelidade
Hornby, Nick
Paaina Atual: 50

Admiravel Mundo Novo
Huxley, Aldous
Pagina Atual: 73

Dragdes de Eter
Draccon, Raphael
Pagina Atual: 123

A Arte da Guerra
TZU, SUN
Paaina Atual: 95



Prototipo da tela Leitura atual — Modo portrait
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LEITURA ATUAL

Alice no Pais das Mara...

Carroll, Lewis
Pagina Atual: 130

Admiravel Mundo Novo
Huxley, Aldous
Pagina Atual: 73

Orgulho e Preconceito
Austen, Jane
Pagina Atual; 317

Dragbes de Eter
Draccon, Raphael
Pagina Atual: 123

Alta Fidelidade
Hornby, Nick
Pagina Atual: 50

A Arte da Guerra
TZU, SUN
Pagina Atual: 95

Orgulho e Preconceito
Austen, Jane
Pagina Atual: 317

Dragdes de Eter
Draccon, Raphael
Pagina Atual: 123



Protétipo da tela Leitura — Modo landscape

ADMIRAVEL Munpo Novo
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Prototipo da tela Leitura — Modo portrait

ApmirAveL Munpo Novo
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Prototipo da tela Marcacgdes — Modo landscape

94

Admiravel Mundo Novo
Aldous Huxley

Capitulo 1: Principios da ergonomia informacional
Grifo: “Ainda segundo Montalvdo (2001), os aspectos ergondmicos..”

u Pagina marcada

Nota:

"Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas impressdes com base
nos pensamentos de outros autores.”

Capitulo 2: Técnicas de prototipagem
Grifo: “A técnica de rabiscoframe permite a criacdo simples e rapida ..”

" Pagina marcada

Nota:

"Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas impressdes com base
nos pensamentos de outros autores.”

v v | Vv v v v I
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Prototipo da tela Marcacgdes — Modo portrait

Admiravel Mundo Novo
Aldous Huxley

Capitulo 1: Principios da ergonomia informacional

Grifo: "Ainda segundo Montalvdo (2001}, os aspectos..” )
H Pagina marcada

=| Nota:

"Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas >
impressoes com base nos pensamentos de outros

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<

Capitulo 2: Técnicas de prototipagem

Grifo: “Ainda segundo Montalvdo (2001), os aspectos..” )
H Pagina marcada

=| Nota:

"Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas )
impressées com base nos pensamentos de outros

Capitulo 3: Métodos de analise de usabilidade

Grifo: "O modelo de CYBIS (2009) busca garantir mais..” >

H Pagina marcada

=| Nota:

"Revisar este pensamento do autor e acrescentar minhas >



Protétipo da tela Resumo — Modo landscape
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Cvorear |

ApMIRAVEL Munpo Novo
ALbous HuxLEY

Editora: L&PM Editores
Publicado: 2010
NUmero de Paginas: 400
Lingua:Portugués
Categoria: Romance
Ultima Lida: 20/10/2011

Pagina Atual: 317

Fechar Livro




Protétipo da tela Resumo — Modo portrait

< voltar

ADMIRAVEL Munpo Novo _
ALpbous HuxLEy

Editora: L&PM Editores
Publicado: 2010
Numero de Paginas: 400
Lingua:Portugués
Categoria: Romance
Ultima Lida: 20/10/2011

Pagina Atual: 317

Fechar Livro
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