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Sobre a Revista

Nesta publicacdo procuramos reunir o que de melhor foi produzido pelos alunos ao longo do
curso. E um prazer e uma satisfacdo chegarmos a terceira edicdo com trabalhos de tamanha
qualidade e mantendo a periodicidade (anual) da revista.

Para esta edicdo selecionamos trabalhos relevantes produzidos pelos alunos da terceira
turma do curso de pds-graduacédo em Design de Interacdo do IEC PUC Minas em diferentes
formatos: artigo, ensaio e monografia.

Na esperanca de que esta seja uma contribuicdo relevante para a comunidade de Design de
Interacédo do Brasil, oferecemos esta selecao de trabalhos. Boa leitura.

Caio Cesar Giannini Oliveira

Simone Nogueira
Coordenadores do curso de Design de Interagéo / IEC — PUC Minas
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Artigo: Design Centrado no usuario e seus principais métodos

Leonardo Noburo Shibuya
shibuyaln@gmail.com

Resumo

O termo Design Centrado no Usuario foi criado no laboratério de pesquisa de Donald
Norman na University of California San Diego (UCSD) e popularizado ap6s a publicagao do
livro User-Centered System Design: New Pespectives on Human-Computer Interaction .
Design Centrado no Usuario (DCU) é o desenvolvimento de designs que atendam as
necessidades e interesses do usuario através do desenvolvimento de produtos
compreensiveis e faceis de usar. Para que o DCU seja efetivo, 0 usuario deve ser envolvido
no processo do design. Esse envolvimento se da através de diferentes métodos e suas
técnicas. Para esse trabalho serdo comentados cinco métodos: design iterativo, avaliagao de
usabilidade, analise de tarefa, revisao informal por especialista e estudos de campo.

Palavras-chave
Design Centrado no Usuério, Design de Interacdo, Métodos

1 - O que é Design Centrado no Usuario

O termo Design Centrado no Usuario foi criado no laboratério de pesquisa de Donald
Norman na University of California San Diego (UCSD) e popularizado ap6s a publicagao do
livro User-Centered System Design: New Pespectives on Human-Computer Interaction
escrito por Norman e Stephen W. Draper em 1986 (Abras, Krichmar e Preece, 2004, p.1).

De acordo com Norman, Design Centrado no Usuario (DCU) é o desenvolvimento de
designs que atendam as necessidades e interesses do usuario através do desenvolvimento
de produtos compreensiveis e faceis de usar (Norman, 2006, p. 222), a interface, seja ela
de um sistema computacional ou ndo, devem apoiar o usuario a atingir sua meta, e nao
frustra-lo.

Para que o DCU seja efetivo, o usuério deve ser envolvido no processo do design. Esse
envolvimento se da através de diferentes métodos e suas técnicas, que observam o
comportamento do usuario ou necessitam de sua participacéo direta no desenvolvimento,
esse envolvimento pode acontecer em diferentes fases do projeto (Rubin, 1994).
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Na pesquisa: A survey of User-Centered Design Pratice (Vredenburg et al, 2002), foi pedido
aos entrevistados que fizessem um rank com os cinco meétodos mais usados para avaliar os
produtos de suas empresas, o resultado compde uma tabela com 13 métodos. Para esse
trabalho serdo comentados os cinco mais votados, sédo eles: design iterativo, avaliagdo de
usabilidade, analise de tarefa, revisdo informal por especialista e estudos de campo. Os
mesmos serao descritos a seguir.

2 — Métodos

2.1 — Design iterativo

Design iterativo € um método empirico em que o design é criado e testado junto a usuarios
para identificar problemas de usabilidade, modificado de acordo com os problemas
encontrados e testado novamente, esse processo se repete até que se chegue a um
resultado satisfatorio (Eduardo Loureiro, 2008, p.15).

No desenvolvimento do Olympic Message System (Gould et al, 1984. p.762), um sistema
que permitia o envio de mensagens entre atletas e familiares no mundo todo e desenvolvido
para as olimpiadas de 1984 nos EUA, relata que o OMS passou pelo ciclo iterativo por 200
vezes durante o seu desenvolvimento, s6 na sua versdo na lingua inglesa.

Problemas de usabilidade sé serdo notados se o sistema for usado. Localizados os
problemas, estes podem ser corrigidos preparando o sistema para ser novamente testado,
garantindo que os problemas do design anterior foram corrigidos e avaliando sistema para
averiguar se ha novos problemas de usabilidade (Nielsen, 1993).

2.2 — Avaliacao de Usabilidade
Usabilidade é a caracteristica que determina se a interface pode ser usada de forma facil,
eficiente e agradavel do ponto de vista do usuario (Preece, Rogers e Sharp, 2002).

Para se avaliar a usabilidade de uma interface pode se usar técnicas como o teste de
usabilidade. O teste de usabilidade é a observag¢ao do usuario em um ambiente controlado,
onde é pedido para que este use e realize tarefas no sistema. O objetivo € que sejam
localizadas falhas, e que se recolham informacdes, e impressdes do usuario. O teste de
usabilidade é ainda um importante componente do design iterativo pois através de seus
resultados proporciona o desenvolvimento do sistema (Loureiro, 2009, p. 20).

2.3 — Anadlise de tarefa
A andlise de tarefa esté voltado ao entendimento do trabalho feito pelo usuario em um
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sistema interativo. Saber se o usuario atinge o objetivo de uma tarefa através do caminho
projetado ou se ele acha outras solu¢des nao previstas pelo designer, conhecer os modelos
mentais do usuario no uso do sistema e o tempo que ele gasta para desempenhar a tarefa.

Para Preece, Rogers e Sharp (2002, p. 251) é um método que abrange diferentes técnicas
para investigar aspectos cognitivos e acoes detalhadas do usuario.

2.4 — Revisao informal por especialistas

Nesse tipo de avaliagdo, ndo ha envolvimento dos usuarios, a avaliagao da interface é feita
por profissionais especializados em usabilidade. Esse tipo de avaliacao costuma ser rapida
e ter um custo reduzido(Preece, Rogers e Sharp, 2002, 9. 363).

Uma das principais técnicas empregadas para esse tipo de avaliagéo € a avaliacao
heuristica, com essa técnica, especialistas em usabilidade inspecionam a interface guiada
por heuristicas, e observam se a interface obedecem essas orientagdes.

Para Salgado, Bim e Souza (2006, p. 159), a avaliacéo deve ser feita por um nimero de 3 a
5 especialistas, e a interface deve ser avaliada por no minimo 2 vezes. A primeira vez para
um entendimento do "fluxo de interacao e o escopo geral do sistema". Da segunda vez o
avaliador analisa "elementos especificos". O resultado gera um um relatério com os
problemas e principios de usabilidade ndo atendidos no design. Os avaliadores apos
gerarem seus relatorios se relnem para discutir suas avaliagdes. Apos a confrontarem suas
descobertas, os avaliadores geram um novo relatério com informagdes que podem ser
usadas para o redesign da interface.

2.5 — Estudos de campo

O estudo de campo é usado para coletar informacdes dos usuarios em seus ambientes
através da observacao de seu comportamento. Como a base do estudo de campo ¢é a coleta
de informacgdes dos usuarios, este método é usado no inicio do projeto, os dados obtidos
dessa observacao podem ser importantes guias para o design do sistema interativo, pois
pode-se projetar o sistema de acordo com o modelo mental e a necessidade do

usuério (Wixon et al, 2002, p. 880).

Contudo estudos de campos tem um custo alto e apesar de ter sua eficiéncia e impacto no
projeto reconhecido, € pouco usado (Vredenburg et al. 2002).
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3 - Conclusao

Projetar um sistema interativo centrado no usudrio depende do uso de varios métodos, de
como usar e integrar essas métodos e o usuario no desenvolvimento. Os resultados obtidos
sao sistemas e produtos interativos que atendem o usuario de maneira satisfatéria.

Contudo, na leitura de diferentes artigos e mesmo no de Vredenburg et al, que foi o guia nos
tépicos desse trabalho, o que se pode observar é a eterna luta pela diminuigdo de custo no
desenvolvimento dos produtos.

Embora testes de usabilidade seja uma técnica pouco usadas devido ao seu alto custo, Krug
(2002), apresenta solugdes de como fazer um laboratério de usabilidade portatil usando uma
camera de video e um software de reconhecimento de tela. O mesmo vale para os estudos
de campo, Millen (2000), discute formas de se fazer estudos etnografico de forma rapida e
consequentemente com custo reduzido.

Os dois métodos citados acima, sao dois dos mais apontados com resultados de alto
impacto no desenvolvimento de qualquer projeto de produto e sistema interativo, e mesmo
assim sao dois do métodos menos usados.

Criar padrdes para medir a eficiéncia da aplicagcdo desses métodos e o retorno de
investimento torna-se tdo importante quanto no desenvolvimento das técnicas para a
difusdo e a implementacéo do DCU.
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Artigo: Proposta de recomendacoes de usabilidade para TV
Digital Interativa baseado na experiéncia dos usuarios com o
celular

Harlley Roberto de Oliveira
harlley@gmail.com

Resumo

Este artigo descreve como a interatividade da TV vem evoluindo ao longo dos anos e hoje é
possivel interagir pelo telefone, SMS, Internet e até pelo préprio aparelho de televisao.
Explica como é possivel aproveitar na industria da TV interativa, as formas de interagao e
de usabilidade que foram estudadas e aprendidas durante anos no mercado de
celulares.

Palavras-chave
Usabilidade, TV Interativa, Design Centrado no Usuario

1. Introducao

Desde sua invencgao, a TV sofreu duas grandes mudancas, a primeira foi o inicio da
transmissao das imagens em cores, que até entdo sé eram feitas em preto e branco e a
segunda grande mudanca foi a digitalizacdo da TV, que ganhou qualidade na
transmissao de som e imagem e a possibilidade do telespectador interagir diretamente
com o conteudo exibido.

Este artigo pretende apresentar uma sintese da histéria e evolugao da interatividade na
televisdo e apresentar varias opcoes de tecnologia que ja sao realidade e ampliam
bastante as possibilidades de interatividade com a TV.

Com o aumento das funcionalidades da televisdo se faz necesséario um estudo sobre a
usabilidade destes novos aparelhos e tecnologias, porém pelo fato dessa evolug¢ao da
televisdo ser bastante recente, poucos estudos foram feitos. Este artigo compara a forma
de interacao da TV e dos celulares e propde que se aproveite algumas recomendacgdes
de usabilidade feitas pela industria de celulares na recente industria de aplicativos para
TV que esta se formando.

2. Interatividade na TV
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Interatividade pode ser definida como “a extens&o em que os usuarios podem participar
modificando a forma e o conteudo do ambiente mediado em tempo real.” (Primo apud
Steuer, 1993). A interatividade na TV vem evoluindo ao longo dos anos, e atualmente é
comum que essa interatividade seja feita pelo telefone, internet e até mesmo diretamente
pelo aparelho de televisao.

Existia um programa de televisdo na década de 1950 chamado Winky Dink que pode ser
considerado o primeiro programa interativo da televisdo, as criangas interagiam com o
programa através de um kit que tinha canetinhas hidrocor e uma pelicula transparente
para colocar na tela da televisdo. Entdo eram exibidas imagens pontilhadas para que as
criancas completassem usando as canetinhas coloridas.

No Brasil uma das primeiras experiéncias de sucesso envolvendo a interacéo dos
telespectadores com um programa de televisao foi na década de 1990 na Rede Globo,
com o programa Vocé Decide. Eram exibidas pequenas histérias que no final sempre
envolviam decisdes polémicas que os personagens precisavam tomar, entao era aberto
um espaco de votacao por telefone, onde o publico podia escolher o melhor final para o
episédio.

Uma outra experiéncia de interatividade na televisao brasileira inaugurado em 1996, também
pela rede Globo, foi uma sessao de filmes chamada Intercine. Durante o intervalo do
programa, a emissora anuncia dois filmes dos quais o telespectador pode escolher um e
votar por telefone. Entéo o filme mais votado é exibido no dia seguinte.

Em alguns programas jornalisticos atualmente, os telespectadores tem a oportunidade de
conversar pela Internet com especialistas que participaram de determinado programa e
as pessoas podem enviar mensagens e videos que podem ser exibidos durante os
programas.

Outro sucesso de interatividade na televisao, que engloba interatividade através de telefone,
mensagens de texto e Internet é o reality show Big Brother Brasil. Nele os
telespectadores decidem quem sai do jogo e interferem em varios outros aspectos do
programa. Um episddio que ilustra bem o poder da interatividade do usuario foi uma
determinada prova que ocorreu no programa, onde os usuarios podiam decidir pela
Internet, como o0 ambiente no jogo se comportava com os participantes. Existiam
dispositivos conectados pela Internet, que simulavam chuva, vento, temperatura e
iluminacao do ambiente.

www.designdeinteracao.com.br



11
Revista de Design de Interagao | Edicao 03 | Dezembro, 2010

Cada um dos exemplos citados mostra um tipo de interatividade. Segundo Bordewijk e Kaam,
Jensen citados por Primo (2005) existem quatro tipos de interatividade: a) interatividade
de transmissao, onde o usuario pode escolher dentro de algumas opg¢des, o contetdo
que deseja receber; b) interatividade de consulta, o usuario pode solicitar contetdo
através de mao dupla com o auxilio de um canal de retorno; c) interatividade de
conversagao, onde o usuario pode produzir e enviar suas proprias informag¢des em um
via de mao-dupla; d) interatividade de registro, que registra informacdes do usuario e
responde as necessidades e ac¢des dele.

De acordo com uma pesquisa feita pela Nielsen Company (2009) nos Estados Unidos, 59%
das pessoas assistem televisdo e acessam a Internet ao mesmo tempo. Aqui no Brasil
também é possivel observar este mesmo comportamento, principalmente no microblog
Twitter, onde as pessoas interagem com os seus amigos fazendo comentarios sobre o
programa de televisdo que estdo assistindo naquele momento. Varios programas de TV
e artistas tém um perfil no Twitter para interagir diretamente com os telespectadores.

Enquanto muitas pessoas usam a Internet para interagir com o conteudo da TV, muitas
outras fazem o caminho inverso e usam a Internet para acessar conteudos que até pouco
tempo s6 estavam disponiveis através de emissoras de televisdo, operadoras de tv a
cabo e locadoras. O YouTube, site de compartilhamento de videos na Internet, exibiu 5.5
bilhdes de videos s no més de abril de 2009. O servico Hulu, que € especializado em
exibir videos de maior duracéo, como filmes e séries, em abril de 2009 teve um
crescimento de 490% de exibicdes em relacdo ao més de abril de 2008 (Nielsen
Company, 2009).

A Internet também é usada para baixar filmes e séries através de um protocolo de
compartilhamento de arquivos chamado torrent. Um fato que evidencia o habito dos
usuarios em baixar filmes e séries pela Internet é o recorde de numero de downloads do
ultimo episoddio da série Lost. Mais de um milhdo e meio de pessoas em todo o mundo
baixaram o episédio em um periodo de 24 horas apds a exibicao na TV nos EUA (Portal
G1, 2010).

Observando esta tendéncia de convergéncia entre a TV e a Internet, muitas empresas
desenvolveram produtos que tém o objetivo de fazer essa integracao entre as duas
tecnologias.
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3. Tecnologias que estao trazendo interatividade paraa TV

A primeira iniciativa de integragao da TV com a Internet foi a Web TV, um set-up-box que era
ligado na TV e permitia navegar na Internet e visualizar emails. Foi criada por Steve
Periman e vendida em 1997 para a Microsoft, onde teve o seu nome mudado para MSN
TV.

Em 2006, Steve Jobs, Co-fundador da empresa Apple, anunciou a Apple TV, um aparelho
eletrénico que deve ser ligado na televisao e serve para ver videos no Youtube e alugar e
ver filmes em alta defini¢cao.

Existe também uma opgéo de cddigo livre. O XBMC (Xbox Media Center) é um software que
pode transformar qualquer computador em um media center para ver fotos, filmes e
musicas baixados da Internet. Basta instalar no computador e conectar o computador a
televisao.

O Boxee Box da empresa D-link € um hardware que ja vem com um software derivado do
XBMC chamado Boxee. Ele é composto de uma caixa € um controle remoto que tem
uma de suas faces um teclado qwerty.

Mesmo sem comprar o hardware, é possivel baixar gratuitamente o software Boxee e instalar
em qualquer computador ou Apple TV ligados a televisao.

Os consoles de video-games mais modernos como Nintendo Wii, Playstation 3 e X-Box 360
também tém recursos de integracdo da TV com a Internet. Além de navegagao em sites
e organizar musicas e fotos, é possivel baixar filmes e seriados diretamente da internet
para a casa do usuario. Estes video-games tém uma parceria com a Netflix, maior
empresa de aluguel de video sob demanda, que tem mais de 13 milhdes de clientes.
Este servico esta disponivel somente no EUA.

Além de video-games, a Netflix tem parceria com diversos fabricantes de equipamentos
como blue-ray players, home theaters e televisores. O sucesso de servigos como Netflix
prova que 0s usuarios estao cada vez mais interessados em escolher o horario e o
conteudo que querem assistir, comportamento bem diferente do que € oferecido
atualmente na TV aberta e TV a cabo. No Brasil ainda ndo tem nenhum servigo parecido
com a Netflix, provavelmente por causa da falta de investimento em infra-estrutura de
banda larga.

www.designdeinteracao.com.br



13

Revista de Design de Interagao | Edicao 03 | Dezembro, 2010

Estes produtos tém uma caracteristica em comum: eles trazem conteudo da internet para a

TV, porém eles ndo sdo integrados com o conteudo da TV aberta ou a cabo. Isto significa
que o usuario deve escolher em assistir o conteddo vindo da internet ou o contetdo vindo
das emissoras de TV. Nao é possivel acessar os dois tipo de conteido ao mesmo
tempo. O Yahoo e a Google lancaram plataformas de desenvolvimento de aplicativos que
se integram melhor entre o contetdo vindo das emissoras e o conteudo que vem da
Internet.

O Yahoo anunciou na feira de tecnologia CES de 2009 o langamento de uma plataforma de

Em

desenvolvimento de widgets para TV, chamada Yahoo! Connected TV. O Yahoo fez
parcerias com Samsung, LG e Sony, e estas empresas ja disponibilizaram no mercado
televisores e aparelhos de blue ray compativeis com widgets. Widgets sao pequenos
aplicativos que tem fungdes especificas como previsdo do tempo, acesso a redes sociais,
exibigdo de fotos, entre outras. E um recurso bastante conhecido por usuarios de
computador e celulares. Conforme uma pesquisa feita pela comScore (2007), lider global
de métricas digitais, cerca de 177 milhGes de pessoas usaram widgets na web em abril
de 2007. Pela sua simplicidade e numero reduzido de funcionalidades, os widgets tem
grandes chances de se tornarem um padrao de exibicdo de conteudo web na TV, pois
eles ocupam apenas parte da tela da TV e ndo atrapalham a exibicdo do contetdo que
esta sendo exibido.

maio de 2010, a empresa Google em parceria com empresas como Sony, Intel e Logitech
anunciaram o lancamento da Google TV, que deve vir em alguns blue-ray players e
televisores da Sony, além de set-up-boxes da Logitech. O principal diferencial da Google
TV em relagdo aos outros produtos relatados € que, por utilizar o sistema operacional
Android, sera possivel os desenvolvedores criarem aplicativos exclusivos para a TV.
Além disto, ela vird com o navegador Google Chrome. Isto permitira levar aos usuarios
um experiéncia muito rica da Internet para os televisores.

Assim como os celulares evoluiram e se transformaram em Smartphones, tendo uma

experiéncia rica de internet e a possibilidade de instalacao de aplicativos, 0 mesmo esta
acontecendo com os televisores, evoluindo para o que muitos profissionais de tecnologia
estdo chamando de SmartTV.

4. Interatividade no canal aberto de televisao brasileira
No dia 26 de novembro de 2003 através do decreto n.? 4.901 (DOU, 2003) foi instituido o

Sistema Brasileiro de Televisédo Digital - SBTVB, que tem como objetivo mudar o padréao
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de transmiss&o dos canais de TV aberta de sinal analdgico para o sinal digital. Além da
melhoria da qualidade de imagem e a possibilidade de exibicao de video em alta
definicao, o sistema brasileiro de TV digital oferece a possibilidade de envio de dados
através do canal de interatividade (ABNT, 2008). Desta forma sera possivel aos usuarios
receberem aplicativos através de broadcast pelas emissoras e interagirem com as
emissoras através do canal de interatividade, que é feito pela Internet, através de banda
larga, internet discada, 3G e até mesmo através de SMS no caso de celulares
compativeis com o Sistema Brasileiro de TV Digital.

Para se ter acesso a interatividade, é necessario que o conversor digital seja compativel com
a tecnologia Ginga, que é a camada de software responsavel em garantir a
compatibilidade entre o hardware dos diversos receptores com as aplicacdes interativas
desenvolvidas para a TV (Soares e Barbosa, 2009).

As aplicacdes interativas do sistema brasileiro de TV digital dependem das emissoras para
serem desenvolvidos e distribuidos para os usuarios. O que pode limitar os tipos de
aplicagbes que serdo criadas, limitando-se ao interesse das emissoras. Este modelo de
distribuicdo de aplicativos leva desvantagem em relacdo aos modelos criados pela
Google e Yahoo.

E essencial criar um ecossistema de aplicativos que possam ser criados por qualquer
empresa de software e que figuem a disposicao dos usuarios para instalacao nas suas
televisbes. Se ndo, pode ocorrer o mesmo que aconteceu com o mercado de aplicativos
para celulares do Brasil. Enquanto o desenvolvimento de aplicativos dependiam
exclusivamente das operadoras de telefonia celular, as ofertas eram escassas e se
limitavam a ringtones e jogos muito simples.

O desenvolvimento de aplicativos para celulares sé se popularizou depois de iniciativas de
lojas de aplicativos como a AppStore da Apple e Android Market do Google, onde
desenvolvedores de todo o mundo tem a possibilidade de desenvolver aplicativos e os
usuarios tem uma gama enorme de opc¢des de aplicativos para instalarem em seus
celulares.

5. TV interativa e a usabilidade

O que vimos até agora, mostra que a televisdo esta ganhando varias funcionalidades, como
video sob demanda, instalagdo de novos aplicativos e acesso a Internet. Com isso se faz
necessario ter um estudo maior em relacdo a interacdo com o usuario.
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Embora a TV esteja evoluindo e agregando cada vez mais funcionalidades, existem poucos
estudos em relacdo a usabilidade. “Usabilidade € geralmente considerada como o fator
que assegura que os produtos sao faceis de usar, eficientes e agradaveis da perspectiva
do usuario” (Preece, Rogers e Sharp, 2005).

Com a televisdo convergindo com a Internet, € comum que se tente aproveitar aspectos de
interacao ja existentes nos computadores. Porém a intera¢do entre o usuario e a
televisdo tem alguns pontos diferentes em relacéo a interacdo com o computador.

O computador é usado geralmente por apenas uma pessoa de cada vez e a poucos
centimetros de distancia, enquanto que a TV é usada geralmente por mais de uma
pessoa ao mesmo tempo e fica a uns 3 metros de distancia dos usuarios. Enquanto no
computador é comum ser feito uma grande entrada de dados através do teclado, na TV a
principal tarefa € assistir aos programas e a entrada de dados é bem menor do que em
um computador (Nielsen, 1997).

Além de comparar a televisdo com o computador, é possivel fazer a comparagcdo com um
outro dispositivo que esta cada vez mais presente na vida das pessoas, o celular. Pan e
Ryu (2009) acreditam que os estudos e as licoes aprendidas pela industria de celulares
podem ajudar no desenvolvimento de interfaces para a televisao. Além disso, a maioria
dos usuérios de celular também sao usuarios de televisao.

O celular foi criado para fazer e receber ligacdes, o que fez com que inicialmente tivesse uma
interface simples, basicamente numeros e botdes para atender e cancelar chamadas,
muito parecida com a que as pessoas estavam acostumadas no telefone fixo.

A medida que foram inseridas novas funcionalidades, como envio de mensagens de texto,
musica, fotos e acesso a Internet, a interface comegou a se tornar mais complexa, com a
adicao de teclas direcionais, menus de navegacao e teclado alfa-numérico. Pelo fato de
terem ficado mais complexos por causa do aumento de funcionalidades, a usabilidade
passou a ser um diferencial para o sucesso dos celulares e de seus aplicativos (Pan e
Ryu, 2009).

A maioria dos celulares (com excessao dos que sao touchscreen) tem similaridade de

interacao com o controle remoto da televisdo. Os menus sao controlados por teclas
direcionais e tem teclas especificas para interacdo com o software. Tanto em aplicativos
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na TV quando no celular, é recomendado que se minimize a necessidade de entrada de
textos.

Apesar da televisao ter uma tela bem maior que o celular, ndo é recomendado que este
espaco todo seja ocupado pela exibicdo de aplicativos e menus, pois poderia atrapalhar
a princiapal interagdo do usuario com a televisao, assisti-la. Por isso o formato de widget
(pequenos aplicativos) é o mais indicado para a TV. O celular também tem restricdo na
exibicao de muito conteudo em sua tela, primeiramente por causa do tamanho da tela e
em segundo porque o usuario provavelmente vai estar fazendo outras tarefas enquanto
usa o aplicativo. Desta forma, os aplicativos tanto na TV quanto no celular, devem ser
simples e cumprir seus objetivos rapidamente, sem tirar a atencao do usuario em sua
tarefa principal.

Considerando o uso de widgets como uma boa forma de interacao entre o usuario e a
televisdo, e as similaridades entre estes widgets com aplicativos para celulares. E
possivel aproveitar as boas praticas de desenvolvimento de interfaces de grandes
fabricantes de celulares.

A empresa Apple, por exemplo sugere varias dicas em seu iPhone Human Interface
Guidelines, que podem ser aproveitados no desenvolvimento de widgets para aplicativos
de televisao:

1.Mostrar na interface sempre uma tela de cada vez, pois diferente dos aplicativos
para computadores de mesa, onde € comum mostrar varias janelas ao mesmo tempo,
geralmente uma sobrepondo a outra, e ocupando mais espaco na tela, no aplicativo
em formato de widget na TV, o espaco ¢é limitado.

2.A interface deve ser intuitiva a ponto de o usuario nao precisar da Ajuda do aplicativo
para aprender como usa-lo, para evitar que o usuario perca o foco de sua principal
tarefa, ver televisao.

3.A interface deve sempre dar feedback das acdes acionadas pelo usuario,
preferencialmente um feedback visual ao invés de feedback sonoro, pra ndo atrapalhar
0 som do programa que o usuario esta assistindo naquele momento.

4.Digitacao de textos toma tempo e atengao do usuario, € recomendado minimizar a
necessidade de entrada de dados e sempre optar pela interacdo onde o usuario
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escolhe uma op¢ao de menu através das teclas direcionais ou teclas coloridas dos
controles remotos. O usuario j& esta acostumado com esta forma de interagéo, pois €
a mesma que menus de DVD e configuragdes da maioria dos aparelhos de televiséo.

5.Mostrar informacgdes sucintamente, quando os textos na interface é curto e direto, o
usuario compreende mais rapidamente as a¢des que deve tomar.

6. Conclusao

Este artigo apresentou um breve historico sobre a interatividade na televisao e as tecnologias
que estao trazendo novas funcionalidades para a TV. Com este aumento de
funcionalidades se faz necessario um estudo da usabilidade, para néo tornara TV
complicada de usar. Sendo a TV interativa um recente paradigma de interagéo, foram
feitos poucos estudos em relagéo a ela. Entdo a proposta do trabalho foi fazer um
comparativo das formas de interacao entre celular e TV e se chegou a conclusao que é
possivel aproveitar a experiéncia dos usuarios com celulares para desenvolver a
interface dos aplicativos para TV. Foi feito algumas recomendacdes de usabilidade
baseado em recomendagoes feitas por um fabricante de celular, a Apple.

Estas recomendacdes de usabilidade para TV Digital Interativa baseado na experiéncia do
usuario com a interagcao com o celular ainda carecem de maiores estudos, ficando como
recomendacdo de trabalhos futuros o estudo de recomendacdes de fabricantes de outras
marcas e a proposta de um guia completo de recomendacdes de usabilidade para
aplicativos para a TV interativa.
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Ensaio: Interaction Design + Designh Thinking = um mundo mais

“humano”?

Humberto Massa Guimaraes
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Resumo

Os designers de interacao tem, pela propria caracteristica do nosso tempo, um desafio
importante para vencer: como profissionais que vem participando cada vez mais do projeto —
design — de todo 0 nosso mundo, eles precisam estar preocupados com 0s aspectos
verdadeiramente humanos, ou humanitarios, que cercam seu trabalho. Assim, sendo o
design um ato politico e de alto impacto na sociedade na qual vivemos, resta aos designers
incorporar as limitagcdes de médio e longo prazo no uso dos recursos naturais e sociais a
disposicao como parametros adicionais.

Palavras-chave
Interaction Design, Design Thinking, Sociedade

A definicdo do que é design, em si, € um assunto extenso e complexo. O termo design é
utilizado, geralmente, referindo-se a trés coisas distintas: um processo especifico de projeto;
o resultado desse processo; e um determinado conhecimento ou mindset apoiado sobre esse
processo. Como processo de projeto, o profissional, designer, aplica um conjunto de
ferramentas para produzir ou modificar um artefato ou servigo, com o objetivo de resolver um
determinado problema’. J4 como resultado desse processo, o design trata-se de uma
referéncia formal do produto ou servico que daquele processo resultou: qual sua forma, como
funciona, o “look and feel”. E nesse Ultimo sentido que a palavra design é tdo sobre-utilizada,
e toma o lugar, no coléquio, do termo mais simples: “forma”. Ainda, como conhecimento, 0
design € um modelo mental, uma forma de ver o mundo, que toma para si (e gera na forma
de trabalhar) as principais caracteristicas processo do design: colaboragdo com os
Stakeholders do problema a resolver; pensamento abdutivo, com uso extenso da imaginacao
e da tentativa-e-erro, experimentagao constante; envolvimento pessoal; atencao aos
detalhes; percepgédo ampla; e interpretacao profunda do que é percebido.

O designer de interacao, em particular, pelo carater interativo dos artefatos e servicos que

+ ainda que o problema em tela seja simplesmente “inovar”, ou “ficar a frente da competi¢ao”...
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projeta, utiliza-se muitas vezes da técnica de design centrado no usuario. A técnica do
design, em geral e de forma resumida, consiste em um ciclo que inicia-se em uma fase de
observacéao, seguida pela ideagao, prototipacéo, avaliacéo, refinamento ou redesign, e
reiniciando-se o ciclo. O diferencial do design centrado no usuério é o foco nas tarefas e
usuarios desde o principio dessa iteracdo. Na fase de observacéao, procura-se entender
quem sao 0s usuarios, estudando-se suas caracteristicas e atitudes. Na fase de ideacao,
foca-se nos comportamentos do usuarios “tipicos”, construindo-se “personas” que
incorporem aquelas caracteristicas e atitudes, cenarios que englobem as tarefas que os
usuarios devem desempenhar, e casos de uso que englobem 0s passos que 0S usuarios
seguem para executar essas tarefas. Na fase de avaliagdo, utilizam-se técnicas empiricas, de
modo a observar e medir as reagdes e o desempenho dos usuarios para 0s cenarios
construidos. As decisdes de design sao tomadas sempre dentro do contexto dos usuarios,
suas tarefas e seu ambiente.

O Design Thinking nada mais € que a aplica¢do do design, na forma de seu mindset e de
todo seu ferramental, para a solugéo de problemas intangiveis. Assim, procura-se utilizar das
caracteristicas colaborativa, abdutiva, prototipica, detalhista, pessoal, perceptiva,
interpretativa e iterativa do design para resolver problemas cuja solugéo néao envolve o
projeto simplesmente de um artefato ou servigo. O exemplo tipico é a utilizacdo desse
ferramental para o projeto da gestao de uma instituicdo — invertendo-se a posi¢ao de “gestéao
de design” para o “design de gestdo”, onde o projetista € o gestor e o gestor € um projetista
do futuro daquela instituigcdo.

O Design Thinking abarca, ainda, expansdes no escopo do design centrado no usuario — pois
ndo ha que se falar em design centrado no usudrio quando o “usuario”, por exemplo, de uma
hidrelétrica € um sistema composto por consumidores, distribuidores de energia, entidades
governamentais e regulatérias de diversos niveis. Essas expansdes vao desde o foco do
design no Humano, contextualizando-se o design no aspecto social, para além do usuario e
da tarefa, até o Design Centrado na Humanidade.

O Design Centrado na Humanidade tem por diferenciais o escopo amplo e a visao sistémica
(em contraposigao a visao “focada” do DCU). Assim, todo design assim concebido deve ser
micro e macro-economicamente viavel, socialmente justo, e ambientalmente ndo agressivo. E
importante ressaltar que o escopo do Design Centrado na Humanidade é tdo amplo que ele
nao se limita a algada da aplicagéo a problemas intangiveis. Pela sua prépria caracteristica
global, ele fomenta a sustentabilidade social e ambiental seja em que situacao ou problema

ele for aplicado.
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Estender a prética do processo de DCU para que incorpore o Design Centrado na
Humanidade envolve ampliagdo dos contextos estudados durante o processo de design.

Humano =
centrado no social,

( Expansdo do escopo
\_ doDCU

\ | Humanidade = EEDHEmIEimEI‘ItE viave|

|
e S | - -
-+~ ¥WISa0 sistemica, | 3 socialmente justo

escopo: amplo | ambientalmente nio agressivo

Figura 1 — Expansao do escopo do DCU

Assim, durante a fase de observacao, atencao especial devera ser prestada ao contexto
sécio-ambiental do usuarios de um possivel servigo ou produto. Suas caracteristicas sociais,
de trabalho, moradia e ambiente serdo importantes na fase de ideacao.

Durante a fase de ideacao de ideagao do artefato ou servigo, as questoes de
sustentabilidade irdo ser levantadas. Por exemplo, havendo necessidade da produgéo de um
artefato, para a resolucao do problema ou para suporte a um servico a ser prestado,
aplicam-se os “cinco Rs”, repensando, reduzindo, reutilizando, reciclando e recusando na
medida do possivel. Ainda, leva-se em consideracao que os “cinco Rs” se aplicam a
aspectos sociais além dos materiais: 0 uso da mao-de-obra tem que ser continuamente
repensado; o impacto sobre populagdes, reduzido; a vida das populacdes afetadas devera
reutilizar e reaproveitar os materiais e técnicas excedentes ou descartados; a reciclagem
deverd fazer parte da cadeia produtiva; e devem ser recusados excessos, mas-gestoes, e
abusos sobre a sociedade. Os fluxos naturais de matéria e energia devem ser emulados;
assim, determinamos de onde vem os materiais e a energia utilizados nos artefatos ou
servigos, e como normalmente seriam “reciclados” na natureza. Nao havendo a possibilidade
técnica, um mecanismo de “absorcao” dos dejetos devera ser construido.

A escolha dos materiais e técnicas deve estar sempre de acordo com consideracoes de

sistema e custos. As consideragdes de sistema dizem respeito ao ciclo de vida do artefato,
seus componentes, seus subprodutos e dos materiais a serem utilizados. Pondera-se se o
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prazo do uso normal do produto é longo, caso no qual pode-se, por exemplo, incorporar ao
design materiais que irdo adquirir caracteristicas diferenciadas com a passagem do tempo —
ou, no caso em que o prazo do uso do produto é curto, poder-se-ia, ainda como exemplo,
fazé-lo com materiais que se degradam rapida e naturalmente. As consideracdes de custo
envolvem a verificagdo do custo desses materiais e técnicas diferenciados, mas também a
verificacdo se nao ha incentivos econdémicos locais ou regionais para fazé-lo, e mesmo
verificando-se a possivel existéncia de vantagens em utilizar materiais alternativos.

Assim, o Designer de Interagéo, no processo de gestao — se ele é o gestor ou membro
consultivo da gestdo — ou simplesmente no seu processo de design habitual de um artefato
ou servico, aplicando o Design Centrado na Humanidade, ira se assegurar que o projeto no
qual trabalha tem definitivas vantagens na area da sustentabilidade. Isso, para a instituicao
para a qual presta seus servigos pode traduzir-se em menor impacto ambiental, com o
diferencial de marketing que isso pode trazer, em melhor impacto social, e mesmo em
vantagens monetarias imediatas, que terdo sido detectadas no préprio processo do design.

A sociedade humana esta cada vez mais consciente dos impactos ambientais e sociais da
cadeia produtiva tal como se apresenta hoje. Em busca de um processo produtivo geral
que embarque a sustentabilidade e o bem da humanidade como objetivos primarios, os
designers tém em maos um ferramental poderoso de inovacéao e renovagao, e a
influéncia necessaria para utilizarem-se desse ferramental.
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Ensaio: Design Emocional no Nexus One
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Resumo

Para compreender uma marca de sucesso, é preciso relacionar estimulos e experiéncias
sensoriais dos usuarios com os produtos. S&0 as pessoas as responsaveis por eleger
aspectos emocionais como diferencial num mercado tdo competitivo como o atual.

Palavras-chave
Design Emocional, Google, Celular

Gobé (2002) define que marca emocional é aquela que se comunica com 0s consumidores
no nivel dos sentidos e das emogoes, ‘forcando-os’ a fazerem conexdes profundas e
duradouras. Mas como analisar a profundidade dessas emo¢des? Para isso, Norman (2004)
propde trés niveis de processamento em que as experiéncias sao interpretadas por pessoas,
sao eles: o nivel visceral, 0 comportamental e o reflexivo.

A empresa Google é uma dessas marcas emocionais. Com seu servigco de webmail — Gmail
— e sua ferramenta de busca ela conquistou muitos usudarios em todo o mundo. E isso sé
aconteceu porque o Google colocou seus usuarios em primeiro plano e foi ao encontro das
suas necessidades e desejos. Para ampliar sua atuacao, a empresa decidiu entrar em outros
mercados como o de celular com o seu primeiro smartphone nexus one, que tem como
sistema operacional o Android, também desenvolvido pela empresa e parceiros.

Entre os diferenciais do nexus one estdo a capacidade de transformar voz em mensagens de
texto, aplicativos com o uso de um "teclado habilitado para voz", navegagao ponto a ponto no
Google Maps, o usuario também pode acessar, ao mesmo tempo, multiplas contas do Gmail,
integracdo com Microsoft Exchange para e-mails. A empresa também propde a opgao de
gravar frases a laser com até 50 caracteres na parte traseira do aparelho, ou seja, a pessoa
tem a possibilidade de personaliza-lo e, sdo nessas enumeragdes que o design emocional
pode ser mais bem percebido. Sao os aspectos emocionais acionados por esses diferenciais
que fazem um produto ser ou ndo ser aceito e bem vendido no mercado e Norman (2004)
corrobora, alegando que a emotividade no design de objetos influencia na tomada de
deciséo.
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Os trés niveis elaborados por Norman sdo de grande importancia no processo de
desenvolvimento de produtos. No design de produto, o nivel visceral é voltado para a
aparéncia do produto, em que o impacto € de natureza visual (processamento imediato). O
comportamental (intermediario) esté ligado aos aspectos funcionais, cujo prazer esta
associado ao uso e desempenho do produto em questdo. Ja o reflexivo se relaciona aos
significados que os objetos representam para o usuario.

O nexus one na percepcao da forma e aparéncia (nivel visceral) remete a algo seguro, sério,
sintético, inspira confianga e credibilidade. Isso acontece devido ao material com que é feito o
artefato, por seus tragos geométricos e robustos. Além das cores sdbrias — cinza e preto.
Esse primeiro contato € decisivo para compra, pois ativam os interesses do usuario pelo
produto.

No nivel comportamental o celular é relacionado com a funcionalidade e usabilidade do
produto. E neste quesito de experiéncia de uso o nexus one se destaca por ser um produto
facil de ser utilizado e que cumpre corretamente as func¢des para o qual ele foi concebido.
Como, por exemplo, o comando de voz; o display que € bem nitido mesmo durante o dia;
navegacao ponto a ponto no Google Maps que é feita de forma simples, répida e eficiente; a
iconografia e legibilidade das fontes facilitam a identifica¢do e, também, ajuda ao usuario a
chegar ao seu destino; entre outros.

O nivel reflexivo, por sua vez, estéd ligado diretamente com a satisfagéo, a marca, e o valor
que o usuario agrega ao produto. O objeto carrega valores nao s6 dele como de seu
fabricante e isso ocorre em um tempo duradouro. E nesse nivel que o usudrio reflete sobre
produto levando, muitas vezes, em consideracao suas experiéncias passadas, interesses
pessoais, sociais e caracteristicas culturais. E, sem sombra de duvidas, o Google € uma
empresa que valoriza o design emocional e coloca seus usuarios em foco, procurando
atender suas necessidades e desejos. E ela é reconhecida por isso. Valendo desse valor
positivo ela langa o nexus one com seu sistema operacional o Android com o objetivo de
melhorar a interagdo entre homem e maquina e trazer novos valores para essa relagao,
como: integracao, personalizacdo, aplicativos com o uso de um "teclado habilitado para voz".

Por fim, por meio do design emocional é possivel conquistar consumidores, tornar o produto
visualmente belo, funcional e com um valor simbdlico forte e assim ser um grande caso de
sucesso. Potencial o Google tem e ja mostrou como, por exemplo, com sua ferramenta de
busca. O nexus one chega num mercado saturado e previsivel, com grande chance de éxito,
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pois possui fungdes inéditas e conceitos que emocionam e atendem as necessidades de
seus usuarios.
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Resumo

O presente trabalho apresenta os resultados de um estudo exploratério realizado no primeiro
semestre de 2010, fundamentado nos processos da empresa mineira Studio Sol. O estudo de
caso se objetivou a definir parametros especificos para a implantacéo de principios do
Design Centrado no Usuario e Desenvolvimento Agil em um ambiente de producéo de
portais colaborativos de acesso Massivo. O resultado deste trabalho s@o especificagdes e
recomendacgdes expostas a seqguir.

Palavras-chave
Design Centrado no Usuério, Desenvolvimento Agil, Anélise métrica

1 - Introducao

Design Centrado no Usuario (DCU) é o campo de estudo que reline metodologias

de design nos quais o publico-alvo de um produto ou servico influencia as diretrizes do
sistema (Abras, Krichmar e Preece, 2004). Ou seja, sua premissa central é a de que “(...)
produtos e servicos bem projetados resultam do entendimento das necessidades das
pessoas que os utilizardo.” (Design Council, 2006).

Esta abordagem é embasada em um processo iterativo de desenvolvimento no qual

0 designer aplica técnicas orientadas a descoberta e validacao das necessidades reais de
seus usuarios. O DCU objetiva resultar em produtos e servicos relevantes, com foco em
qualidade.

De maneira semelhante, Desenvolvimento Agil (DA) apresenta um conjunto de metodologias
direcionadas ao desenvolvimento iterativo, mas com o escopo voltado a engenharia
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de software (Beck et al., 2001; Dubinsky, Hazza, 2007).

O objetivo deste modelo € evitar o desperdicio de recursos e potencializar a adequacao dos
sistemas as suas reais demandas, homologando as diferentes etapas de desenvolvimento
com seus clientes (Hastie, 2009). Apesar de o nome sugerir apenas agilidade de
desenvolvimento, DA é proposto como um modelo orientado a qualidade em primeira
instancia (Patton, 2002).

DCU e DA possuem aplicacdes préaticas no desenvolvimento de sistemas para Internet
devido a sua flexibilidade em se adequar a diferentes contextos, e por se caracterizarem
como frameworks, podem (ou devem) ser aplicados de acordo com os diferentes requisitos
de cada ambiente de producéo.

Neste trabalho serdo apresentado um estudo de caso fundamentado nos procedimentos
realizados na empresa mineira Studio Sol (2010a) (durante o periodo de 2008 até 2010), e
sua experiéncia na implantagdo de DA e DCU em um modelo de desenvolvimento com
caracteristicas proprias.

1.1 - Linha de pesquisa
Estudo de caso e sugestdo de Framework de desenvolvimento para portais colaborativos,
embasado nos fundamentos do DCU e DA.

1.2 - Problema pesquisa

A abordagem do DCU oferece substrato para técnicas que auxiliam o desenvolvimento de
interfaces de produtos iterativos (Rubin, 1994 e Cooper, 2009) assim como o DA (Beck et al.,
2001; Dubinsky, Hazza, 2007) oferece auxilio para engenheiros de software.

Como desenvolver, avaliar e manter os complexos portais de conteddo colaborativo de
maneira agil e eficiente, conciliando as duas abordagens supracitadas e gerando resultados
satisfatorios para andlise estratégica?

1.3 - Objetivo geral

Propor os fundamentos de um framework de desenvolvimento iterativo e incremental
para portais colaborativos de acesso massivo, orientado ao usuario e adequado para
equipes mistas de designers e desenvolvedores.
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1.4 - Objetivos especificos
1. Propor uma estrutura de planejamento adequada a ciclos curtos e testes ageis;
2. Delinear uma estratégia de trabalho que atenda as demandas singulares entre
equipes de design e engenharia de software;
3. Definir um modelo conciso de coleta de dados de uso, considerando audiéncias
amplas e plurais;

1.5 - Justificativa

Em pesquisa recente pelo Ibope/Nielsen (2010), cerca de 67,5 milhdes de brasileiros
acessam a Internet, representando um aumento de 8% em 12 meses. Este mercado
crescente apresenta ainda outras caracteristicas formidaveis: O Brasil lidera o ranking de
tempo médio conectado por usuario e estima-se que o comércio eletrénico tenha
movimentado 8,2 bilhdes de reais em 2009.

Este aumento de capital em transito no setor indica um maior investimento e a natural
consequéncia € o avanco e maturacao dos profissionais, produtos e metodologias
envolvidas.

Um bom exemplo disto vem da respeitavel equipe do portal de noticias e entretenimento
Globo.com: No livro Design para Internet: projetando a experiéncia perfeita, Felipe Meméria
(2006) aponta a trajetoria da empresa em implantar um laboratério de pesquisas e testes
com usuarios.

Posteriormente, a empresa melhorou seus resultados substancialmente com a adocéo de
metodologias ageis no processo (Bardusco, 2008). Da mesma forma que a Globo, portais
colaborativos de acesso massivo experimentam a aplicacao destas metodologias
supracitadas com relativo sucesso. Classifica-se desta maneira os portais que possuem um
sistema de envio de conteudo, que por sua vez € armazenado e oferecido para um escopo
maior de usuarios.

Um exemplo notério € o popular YouTube: servi¢o pioneiro em streaming de videos online
portanto sem um modelo especifico de funcionamento prévio (Wikipedia, 2010b). Sem
modelos mentais sedimentados, a tarefa de descobrir padrdes de interagao consistentes
pode ser ainda mais desafiadora.

O site possui diversas funcionalidades: player, comentarios contextuais, listas de execucgao,
sistema de envio de multiplos arquivos, perfis de usuario, entre outros (Youtube, 2010). Tais
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ferramentas sdo compostas por interagdes complexas que pressupde uma maior dificuldade
técnica no desenvolvimento.

Grandes empreendimentos como o YouTube possuem pouco interesse em divulgar seus
procedimentos internos, seja para manter os segredos do negocio de seus concorrentes ou
apenas para empregar melhor seu tempo de trabalho. Ainda assim, um recente artigo
publicado em seu blog oficial demonstra a preocupacao da empresa com praticas do DCU
(Lubormisky, 2009).

Com caracteristicas semelhantes ao YouTube e até mesmo os portais da Globo.com (mas
em menor escala), existem os portais colaborativos desenvolvidos pela empresa mineira
Studio Sol Comunicacéo ltda. (Studio Sol, 2010a): Letras.mus.br, Cifra Club e Palco MP3
(entre outros), que atingem cerca de dois milhdes de visitantes diariamente ou 330 milhdes
de pageviews por més, segundo dados de Junho de 2010 (Studio Sol, 2010b).

Estes portais sao focados em musica e seu conteldo é completamente produzido por seus
usuérios. Com os desafios relacionados a uma equipe enxuta, forte concorréncia e um mix
de produtos razoavel, muitas praticas foram experimentadas ao longo dos meus 6 anos
lidando diretamente com a criagao e evolucao destes produtos.

Este trabalho é a formalizacao destas praticas, sustentadas pelo sucesso dos produtos
escolhidos, cada qual lider em audiéncia em seu setor especifico. Como o mercado deste
tipo de veiculo possui arrecadacgao diretamente proporcional ao numero de paginas exibidas,
€ uma boa métrica para medir sucesso.

Como formatar um framework de desenvolvimento focado em qualidade para portais de
acesso colaborativo que concilie o levantamento de informacdes relevantes para o DCU com
a economia de recursos e objetividade DA?

Nao parece haver uma Unica resposta Unica para esta questao pois variaveis como modelo
de negdcios, perfil dos usuarios e recursos disponiveis sdo cruciais para se pensar modelos
adequados para cada contexto.

Mas certamente algumas das definicbes encontradas neste trabalho, fruto da sistematizacao
realizada pela empresa Studio Sol, podem ser de grande valia para outros ambientes de
desenvolvimento, da mesma forma que a experiéncia dos portais YouTube e Globo serviram
para esta empresa.
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2 - Metodologia

Como indicado acima, o presente trabalho nao pretende esgotar o assunto, pois é improvavel
que um framework de desenvolvimento seja adequado para todo e qualquer ambiente de
desenvolvimento. Como apresentado nos casos da Globo e YouTube, este € um campo de
oportunidades crescentes e praticas em constante evolugao.

O objetivo é propor um modelo que seja adequado a um contexto especifico (portais
colaborativos) nas circunstancias atuais. Para tal, o paradigma de pesquisa escolhido é o
exploratério (Gil, 1991), analisando o caso dos produtos da empresa Studio Sol e sua
experiéncia adequando as abordagens supracitadas — DCU e DA — como fundamentadas e
contextualizadas no referencial tedrico.

3 - Referencial tedrico
Onde se apresenta DCU, DA, suas especificidades no modelo da empresa.

3.1 - Design Centrado no Usuario

Termo bastante popular no Brasil recentemente, Design Centrado no Usuario possui raizes
mais remotas. No universo tangivel do design de produtos, desde 1955 com o livro Designing
for people de Henry Dreyfuss (Saffer, 2010).

Com a industria do software em pleno desenvolvimento, o estudo das interfaces de sistemas
digitais comecgou a tomar forma. Em um primeiro momento, o campo era formado apenas por
programadores, visto que os primeiros computadores eram muito limitados para exibir

qualquer interface tdo complexa que necessitasse de um profissional dedicado (Saffer, 2010).

Gradualmente os computadores evoluiram seu hardware permitindo softwares mais robustos,
com interfaces complexas. Durante a década de 80, muitos profissionais oriundos da
engenharia de software e areas correlatas definiram os preceitos do campo de estudos do
IHC - Interface Humano Computador (Pressman 2006).

Lancado no final da década o livro do cientista cognitivo Donald Norman ilustra esta
importante etapa e um proto-conceito de DCU. O autor sugere que Design Centrado no
Usuario trata da necessidade da interface ser projetada no intuito de informar seu usuario
sobre suas funcionalidades e o status do sistema. (Norman, 1988).

Duas décadas apoés esta publicagdo o DCU alcangou um escopo mais abrangente. Para
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Saffer,DCU pressupde pesquisa, visto que “dados sdo o fator determinante para decisées de
design”. Jim Leftwich (apud Saffer, 2010) complementa que a pratica mais comum entre
designers de interacao atualmente é a aplicacao do Rapid Expert Design, uma pratica de
DCU na qual profissionais experientes podem tomar decisées baseados em experiéncias
prévias com usuarios.

Na Studio Sol atualmente € aplicado um mix de abordagens. Os nove anos de experiéncia
com portais colaborativos fornecem subsidios para tomar decisdes em interfaces de
interagOes simples, visto que muitos dos problemas enfrentados refletem em padrbes de
interagdo que podem ser reutilizados.

Padrdes de design de interacdo sdo recomendados por Cooper no intuito de reduzir o tempo
e esforco em novos projetos, aumentar a qualidade das solu¢des de design, facilitar a
comunicacao entre designers e programadores e educar designers (Cooper, 2009). Esta
pratica oferece ainda outros beneficios para a empresa: Como o mix de produtos é
complementar (produtos de entretenimento musical), aumentar sua consisténcia facilita o
reaproveitamento de audiéncias e cria identidade.
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Figura 1 — Padrbes de interagéo dos produtos Studio Sol

As melhores praticas observadas na empresa séo avaliadas e documentadas e transformam
em padrdes de interacdo em um projeto interno chamado Studio Sol User Interface (ou
SSUl). Janelas modais, navegacao interna e externa, grid de diagramacéo ja contam na
biblioteca e sédo aplicados aos novos projetos e aos redesign dos projetos antigos (figura 1).
Quando ha duvidas sobre arquitetura, controles e elementos ou mesmo a relevancia de
funcionalidades, sao realizados questionarios e entrevistas com usuarios chave. Na
reformulacao do principal produto da empresa em 2009, o portal de letras de musicas
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Letras.mus.br, houve uma grande ruptura nos padrdes de interagdo no intuito de melhorar a
experiéncia.

Foram realizados testes filmados com um grupo de cinco usudrios para as principais
atividades do novo site. Problemas graves foram encontrados em uma atividade fundamental
do site, o envio de novas letras e tradugdes. Dados colhidos em entrevistas apds os testes
foram cruciais para a solugao encontrada.

Outra grande ruptura ocorreu na definigdo de menus contextuais internos, projetados para
prover atalhos para diversas novas funcionalidades propostas. A maneira utilizada para se
definir a relevancia destes menus complexos foi através de um card sorting realizado com um
grupo de 10 usuarios através do sistema gratuito Websort (2009).
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Figura 2 — card sortingpaplicado e resultados

Apesar das metodologias aplicadas, a principal fonte de coleta de dados dos produtos é
através de andlise métrica.

www.designdeinteracao.com.br



35
Revista de Design de Interagao | Edicao 03 | Dezembro, 2010

3.1.1 — Analise métrica
Neste modelo de negécios agilidade é fundamental, pois a tecnologia é relativamente barata
e disponivel. E importante criar e atualizar os produtos em um ritmo acelerado.

Um dos maiores desafios € coletar dados de uso relevantes sobre diversos projetos sem
comprometer o desenvolvimento. Empresas como Globo e YouTube possuem recursos
virtualmente infinitos para aplicar em equipe.

Em contrapartida, pequenas empresas como a Studio Sol, de capital fechado, precisa
trabalhar com uma balanca comercial bem equilibrada, e um corpo de funcionarios enxuto.
Através dos dados de acesso gerados pela ferramenta gratuita Google Analytics (Google,
2010), que fornece uma miriade de informacdes de uso em tempo real, boa parte das
estratégias pode ser definida, pois 0 comportamento do usuario facilmente mensurado.

A melhor pratica para este modelo é reduzir o tamanho dos releases e realizar pequenas
alteracdes incrementais nos produtos. Desta forma, o complexo e demorado planejamento de
uma nova versdo ou produto € minimizando, assim como 0s riscos de insucesso.

Vale ressaltar que esta circunstancia esta condicionada a um nimero expressivo de acessos
para que os testes atinjam um publico consideravel e heterogéneo.

3.2 - Desenvolvimento Agil

Apesar de apenas se popularizar no Brasil recentemente, o DA existe desde a metade da
década de 90, e suas raizes remontem documentos das décadas de 70 e 80 (Halley, 2009)
que propunham solucdes para a crise de software que ocorria desde 1960 (Pressman, 2009).

Quase 50 anos apéds diagnosticada, seus sintomas ainda persistem. Em uma pesquisa
realizada pelo Standish Group (2003) com 3.682 projetos de software de diferentes
empresas, 31% nao eram concluidos e 53% custavam mais que o dobro do previsto. Apenas
16% eram realizados dentro do prazo e custos esperados.

Metodologias ageis surgiram naturalmente, em diferentes contextos e sob denominagdes
diversas. Seus principais autores se reuniram em 2001 na tentativa de definir um Unico
framework e apds dias de debates concluiram que seria um retrocesso, visto que as
diferencas se adequavam as diferencas existentes no mercado.

O resultado desta reunido foi um manifesto aberto, ou Manifesto Agil (Beck et al, 2001), que
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propunha:
1. Individuos e intera¢c6es ao invés de processos e ferramentas.
2. Software executavel ao invés de documentagao.
3. Colaboracao do cliente ao invés de negociagao de contratos.
4. Respostas rapidas a mudancas ao invés de seguir planos.

O manifesto, no entanto, é conciliador, visto que nao pregoa suas diretrizes como dogmas. O
modelo tradicional, com foco maior em documentacao e desenvolvimento em cascata, néo
precisa ser abolido. Toda estratégia € valida se o resultado é qualidade do software.

Conceitualmente, processos ageis sao pautados por flexibilidade a mudancas e
desburocratizagdo de processos. Em termos praticos, a hierarquia € maleavel, a
comunicacao é priorizada e sistematizada e o processo de desenvolvimento é dividido em
ciclos, ou iteragdes (Fowler, 2005). Estas diretrizes sao seguidas pela Studio Sol.

3.3 - Scrum
Uma metodologia popular de DA € o Scrum, que herdou nome e alguns conceitos do rugby,
popular esporte bretdo.

No rugby o espirito de time é extremamente importante. A técnica do Scrum (abreviacao de
scrummage ou ataque, em traducgao livre) consiste em literalmente unir forgas dos jogadores
para avangarem como um bloco em direcdo ao objetivo, o gol, através dos obstaculos, ou
seja, o time adversario. Do rugby também foi batizado os ciclos de desenvolvimento, que no
Scrum € denominado sprint (corrida).

Criado por Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Mike Beedle o SCRUM possui um foco no
gerenciamento dos processos, onde 0s envolvidos possuem papeis bem definidos:

3.3.1 - Dono do produto (Product Owner, PO)

Define estratégias, caracteristicas e recursos do produto. Na Studio Sol os atributos desta
posicao sao delegados para os coordenadores de produto, embora as estratégias sejam
definidas em conjunto pelo planejamento, baseadas em pesquisa. Este é o ponto de maior
ligagdo com DCU.

3.3.2 - Scrum Master

Contato direto entre os operacionais e o PO. Na Studio Sol este papel é executado pelo
gerente de desenvolvimento. Entre suas atribui¢ces estao a definicao das iteracées semanais
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com os coordenadores de produto, a observancia dos processos e a negociacao da fila de
desenvolvimento com o gerente de criagao.

3.3.3 - Equipe técnica

Profissionais de diferentes habilidades que trabalham com o objetivo comum de entregar as
especificacdes do PO e Scrum Master. Equipes sao organizadas por produtos ou projetos, e
sao intercambidveis. A troca de experiéncias € estimulada através de documentagdes do
Google Docs (Google, 2010) e no Yammer (Yammer, 2010), servico de micro-blogging
corporativo.

3.3.4 - Planejamento, revisao e retrospectiva do Sprint

Além das funcdes delegadas, Scrum determina um planejamento de acoes baseada nos
ciclos. Na Studio Sol os sprints duram uma semana e as reuniées ocorrem as segunda-feiras
com os coordenadores de produto, gerentes de equipe e diretoria. Nesta reuniao € avaliado o
sprint anterior e planejado o seguinte.

Outra diferenca é que na empresa nao ha cliente, pois € dona de seus préprios produtos. O
papel do cliente é feito pela diretoria.

Os ciclos de prototipacao e layout ocorrem em intervalos mais curtos, em torno de duas
iteracdes por semana.

3.3.5 - Documentacao
A documentacdo da empresa € gerada e mantida na rede, utilizando softwares gratuitos da
empresa Google: Docs, email e agenda.

O principal beneficio desta estratégia € manter seus documentos acessiveis por grupos e
integrados entre diferentes servigcos. Um email se transforma facilmente em uma tarefa que é
anexada aos backlogs registrados em planilhas eletrénicas.

3.3.5.1 - Backlogs

A documentacgao mais Util e cotidiana para funcionarios operacionais ou técnicos é o backlog.
Tradicionalmente, backlogs ndo sdo necessariamente uma documentacédo, mas uma
ferramenta de organizacdo. Sao painéis fixados na parede organizando tarefas (ou estorias)
em colunas que determinam o que deve ser feito, sendo executado e o que precisa de
revisao (Nielsen, 2010).
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Este modelo foi experimentado na Studio Sol (Figura 3), mas a deficiéncia em gerar registros
flexiveis e claros se tornou um empecilho.
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Figura 4 - backlog aplicado em planilha eletrénica

Atualmente os backlogs sao planilhas eletrénicas hospedadas no servigco Google Docs
(Google, 2010). Todo o envolvido tem acesso a estas planilhas, que sao organizadas por um
cédigo de cores para definir o que precisa ser feito e o que foi entregue para revisao (figura
4). Colunas adicionais sao criadas sob demandas especificas, para definir prazos,
prioridades e comentarios técnicos.

Além de oferecer um registro rico e flexivel, O servigo oferecido pela Google (Google, 2010)
permite edicao colaborativa em tempo real e chat, facilitando bastante seu uso.

3.3.3.5.2 — Roadmap

Para os tomadores de decisdo o documento mais util € o roadmap que determina o status de
cada produto através de uma visao geral de cada projeto (Tanner, 2006).
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Figura 5 — Roadmap dos projetos'

ApGs varias versdes a Studio Sol definiu um modelo consistente (figura 5) que atende esta
necessidade utilizando um padrao de cores que diferencia o que precisa (marrom) do que ja
nao demanda de atencao (verde).

A tabela exibe projetos relacionados aos produtos e seu status em cada etapa de
desenvolvimento. O nome dos envolvidos em cada etapa preenche a célula correspondente.
Data de limite e observacoes técnicas pertinentes também possui seu espaco.

3.4 - Agile User Centered Design

Apesar de reunir grandes qualidades, muitos especialistas apontam as limitacdes do DA
aplicado em processos heterogéneos. Segundo Nielsen (2009), a raiz do problema esta no
fato desta metodologia ser orientada para programadores.
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Em recentes artigos publicados na Internet, autores proeminentes analisam situacdes reais
onde DA e DCU se encontram, e alguns fundamentos comeg¢am a ser definidos para este
amalgama de metodologias.

Colfelt (2010) discorre sobre sua experiéncia aplicando Scrum associado ao DCU. Para o
autor, o processo de design deve ser tratado como um sprint independente de longa duracao
(aproximadamente um més), executado previamente ao desenvolvimento de software. Este
periodo é observado na Studio Sol, onde as interacdes de protétipos e layouts somadas
completam um més, em média.

Esta condi¢do para o sucesso € uma evolugédo natural do processo no intuito de incluir
processos de design, posto que em sua documentacao original, Scrum propde que o design
deva ocorrer concomitante ao desenvolvimento.

Unir Agile (DA) com UCD preenche lacunas de ambos os lados. As caracteristicas do DA sao
atraentes para tomadores de decisdes, pois entregam um produto rapidamente. A
abordagem do UCD soma ao processo por trazer melhor definicao aos requisitos do sistema:
“Agile é bom para refinar, ndo definir’ (Colfelt, 2010)

Agile UCD

Agile as we know it
l Deslgn&Code

. ¥

Rl

* \ * / ProductRelease?

CUSTOMER CUSTOMER

BUSINESS

Test & Validate

CUSTOMER

Figura 6 - Modelo proposto por Colfelt (2010) para somar UCD ao Agile

4 - Proposta de Framework para portais colaborativos
Além das caracteristicas adaptadas de DCU e DA mencionadas acima, a estrutura da
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empresa precisa ser bem definida para que os processos funcionem.

4.1 - Equipes
A Studio Sol é formada por 6 equipes, diretoria e financeiro. Cada equipe goza de autonomia
e a responsabilidade de negociar com demais qualquer trabalho interno. Esta abordagem
limita as interrupgcdes desnecessarias gerando agilidade.
1. Diretoria - Cuidam de infra-estrutura e definem estratégia
Financeiro/RH - Responsavel por qualquer demanda burocratica
Criacao - designers e produtores HTML
Desenvolvimento - programadores
Moderacéao - moderadores de conteudo
Comercial - vendas de publicidade e parcerias
Instrutores - professores de musica
Video - elaboracdo de conteudo audiovisual

®NOOA BN

4.1.1 - Gerentes das equipes de producao
As equipes de produc¢do (criacao e desenvolvimento) sdo encabegadas por gerentes
responsaveis por:

1. Elaboracéo e conducao de processos seletivos

2. Treinamento de funcionarios

3. Elaboracédo de metodologias de trabalho

4. Desenvolvimento, acompanhamento e coordenacéo de procedimentos

4.1.2 - Design
Seu produto final sdo /ayouts (ou telas) do sistema. Durante o desenvolvimento destes, o
designer de interface executa as seguintes etapas:
1. Pesquisa e planejamento (benchmarking) - levantamento de dados e documentacgao
do produto a ser desenvolvido e da concorréncia direta e indireta.
2. Prototipacao (wireframe ou mockups) - detalhamento dos fluxos do sistema (nesse
momento a ajuda de um desenvolvedor pode ser solicitada)
3. Branding (criacao e aplicacdo de marca e identidade visual)

4.1.3 - Produtores XHTML
Transformam layouts em c6digo de marcac¢ao (XHTML).

4.1.4 - Programadores
Recebem os releases do produto em XHTML e o implementam em PHP, AJAX e outras
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tecnologias. S&o responsaveis por manter e gerenciar o banco de dados e servidores.

4.1.3 - Demais equipes

43

Demais equipes atuam como clientes, que devem negociar demandas internas e estratégias
com os times de desenvolvimento.

4.2 - Tipos de tarefas

Tarefa ou ordem de servico (OS) é uma demanda formalizada através do sistema interno ou
em planilhas especificas por produto, chamados de backlogs. Sdo semelhantes ao conceito
de estdrias do DA (Nielsen, 2010), mas em um escopo mais amplo.

Para aperfeicoar os procedimentos, foram definidos os tipos de tarefas e delegada autonomia

para os envolvidos, permitindo que os responsaveis por pesquisa, planejamento e estratégia
dispusessem mais tempo para estas atividades.

IMPACTO BAIXO MODERADO ALTO

DESCRI (;AO Fécil de ser resolvida, Asolugdo é conhecida mas E necessaria pesquisa,
pouca probabilidade de precisa de maior atengio e planejamento, prototipacéo e
afetar o sistema. andlise para ser aplicada, validagéo iterativa com

pois possui maior risco de os stakeholders™. Pode

afetar o sistema. causar graves dados ao
sistema, ou mudangas
significativas no
direcionamento estratégico
do produto.

QUEM ENVIA Qualquer funcionario, mas Coordenadores de produto, Gerentes de equipe,
deve ser enviado para equipe ou diretores, nesta embasados em planejamento
backlogs de manutengao ardem. de curto prazo elaborado
dos produtos. Se um bug junto a diretoria ( roadmap)
grave for encontrado, o
coordenador de produto
deve ser notificado.

AUTOMOMIA Pode ser executada E necesséria a validagéo do 50 pode ser executada com
deliberadamente. coordenador de produto. o aval dos gerentes de

equipe.

EXEMPLOS Erros de portugués, fypos, Casos-de-uso ndo Desermnolvimento de novos
espacos duplicados ou planejados, elementos que produtos e funcionalidades.
faltesos, elem entos mal faltam no layout, Tarefas que exigem
posicionados, diferencas inconsisténcias significativas  pesquisa, grande
com o layout aprovado, de padroes, bugs que complexidade técnica, etc.
bugs conhecidos, necessitam de estudo de
modificagbes simples para compreensao do codigo
adequacoes de padrdes, alheio, etc.
ete.

*stakeholders: Diretoria, gerentes de equipe, e o is profissi dos no p

Tabela 1 - Modelo proposto por Colfelt (2010) para somar UCD ao Agile

Tarefa ou ordem de servico (OS) é uma demanda formalizada através do sistema interno ou
em planilhas especificas por produto, chamados de backlogs. Sao semelhantes ao conceito
de estérias do DA (Nielsen, 2010), mas em um escopo mais amplo.
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Para aperfeigcoar os procedimentos, foi importante definir quais os tipos de tarefas (tabela 1)
e delegar autonomia para os envolvidos, permitindo que os responsaveis por pesquisa,
planejamento e decisdes estratégicas dispusessem mais tempo para estas atividades.

4.3 - Fluxo de trabalho para tarefas de alto impacto

4.3.1 - Demanda
1. Diretoria e gerentes de equipe determinam o planejamento estratégico de curto prazo.
2. Demandas s&o negociadas entre os gerentes de equipe
3. Demanda é adicionada ao Roadmap pelo gerente de desenvolvimento.

O planejamento estratégico pode ser modificado, enriquecido pelas descobertas na etapa de
planejamento.

4.3.2 - Planejamento
1. Benchmarking - Gerente de criacao cria tarefa de pesquisa para designer de interface
2. Brainstorming - Designer de interface marca reunidao com stakeholders para
apresentar idéias e discutir viabilidade técnica, estratégica e levantar requisitos.
3. Briefing - O designer de interface gera documento com anotacdes da reunido € o
valida com gerente de equipe.

Dependendo do resultado da reunido o projeto pode ser descartado, engavetado ou retornar
a etapa de pesquisa.

4.3.3 - Prototipacao

1. Gerente de criacédo envia tarefa para entrega de protétipo.

2. Se necessario, gerente de desenvolvimento cria tarefas para programador realizar
etapas de backend

3. Designer de interface marca reunido para apresentagéo de proposta para
Stakeholders, e faz anotacdes para refinamentos

4. Gerente de criacdo marca nova entrega de proposta, o ciclo se repete até prototipos
serem aprovados em reunido

O numero (estipulado) de entregas é 3. O designer de interface pode (e deve) pedir
orientacao constante do diretor de criacdo para elaboracdo de uma proposta consistente.
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4.3.4 - Branding

1. Gerente de criacao envia tarefa para entrega de layout.

2. Se necessario, gerente de desenvolvimento cria tarefas para programador realizar
etapas de backend

3. Designer de interface marca reunido para apresentacao de proposta para
Stakeholders, e faz anotac¢des para refinamentos

4. Gerente de criacdo marca nova entrega de proposta, o ciclo se repete até layouts
serem aprovados em reunido

O numero (estipulado) de entregas é 3. O designer de interface pode (e deve) pedir
orientacao constante do diretor de criacao para elaboracdo de uma proposta consistente.

4.3.5 - Codigo estrutural (linguagem de marcacao XHTML)
1. Designer de interface envia tarefa para produtor XHTML, e deve auxilia-lo e solucionar
davidas

2. Ciclo de validacao da tela no XHTML.:
2.1. Colega de equipe;
2.2. Designer de interface responsavel pelo layout
2.3.Coordenador de produto
2.4.Gerente de equipe
2.5. Programador envolvido
2.6. Diretoria

4.3.6 - Programacao

Esta etapa é a mais semelhante ao Scrum: Programadores trabalham quase sempre em
duplas ou trios organizados por produtos, em iteracdes semanais, seguindo o backlog do
projeto.

Debate

Execucao

Ciclo de Aprovagéao

Enviar para um sandbox (ambiente de testes interno), para validagao, com dias de
antecedéncia a etapa de entrega

5. Publicacéao

> wh -

4.3.7 - Publicacao
Nenhum produto vai ao ar sexta, pois a equipe ndo trabalha em fins de semana. As

www.designdeinteracao.com.br



46
Revista de Design de Interagao | Edicao 03 | Dezembro, 2010

alteracgdes ou novos produtos funcionam em um ambiente de testes interno para validacao.
Depois vao ao ar sem divulgacao, e apenas apds estas duas etapas ocorre a publicacdo
oficial.

5 - Conclusao

As mudancas refletem nos resultados da empresa. Os produtos principais registraram
crescimento recorde nos ultimos dois anos, acima dos demais. De Junho de 2008 até Junho
de 2010 o portal letras.mus.br acumula um crescimento exponencial de 240%.

Antes da adocao destas praticas o portal apresentava um quadro estavel, proporcional ao
crescimento da Internet Brasileira. De Junho de 2006 até Junho de 2008 o crescimento foi de
menos de 17%.

Com resultado semelhante se apresentam outros portais trabalhados sob esta metodologia.
O portal de bandas independentes Palco MP3 cresceu 219% entre 2008 e 2010, fruto de
reformulagcdées semelhantes as realizadas no portal Letras.mus.br.

Outros portais menos relevantes da empresa também produziram grandes resultados neste
intervalo. Atualmente a empresa concentra esforcos e aplica a metodologia apresentada
neste documento para a reformulag&o do Cifra Club, um de seus principais produtos.

A previsdo para a nova versdo chegar ao ar € um trimestre. As principais paginas do produto
ja foram prototipadas, testadas e transformaram em layouts aprovados em tempo recorde,
menos de dois meses. Antes de aplicado o atual framework, a reformulacdo de um portal
menos complexo, mas de porte semelhante levou um ano e meio.

A expectativa é que este tempo seja diminuido para um tergo.

5.1 - Pontos positivos

A sistematizacao apresentada neste trabalho € adequada para elaboracao iterativa de novas
funcionalidades ou reformulacdes de portais colaborativos, pois soma esfor¢os da equipe de
design e desenvolvimento em um esfor¢co comum com resultados palpaveis.

O modelo encontrado possibilita a participacao de um escopo maior de envolvidos em um
tempo bem mais curto de desenvolvimento, pois 0s ciclos de desenvolvimento s&o pré-
determinados.

Outro beneficio direto é a participagdo maior de vozes plurais, pois programadores e
designers participam de todas as reunides para determinacéo de requisitos e avaliagao de
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prototipos.

Finalmente, a maturagao dos gerentes de equipe, diretores e coordenadores de produto
envolvidos em decisdes estratégicas em aplicar a analise métrica fornece dados rapidos,
precisos e pontuais para a tomada de decisdes. A¢coes sdo medidas em intervalos curtos,
entre um dia e uma semana.

5.2 - Pontos negativos

Ainda ha dificuldades em aplicar técnicas tradicionais de DCU no desenvolvimento de
produtos, como o teste filmado de usuarios. Nao ha na equipe profissional dedicado a
pesquisa, pois ainda ndo existem dados suficientes para decidir se este é um trabalho
sazonal ou constante.

E importante aplicar esta metodologia por mais alguns projetos para decidir esta questao.

5.2 - Consideracoes finais
Aplicar Design Centrado no Usuario e Desenvolvimento Agil trouxe bons resultados para a
empresa Studio Sol e seus produtos.

Mas certamente ainda ha possibilidade de evolugéo destas abordagens, visto que ha
bastante trabalho a ser executado com os demais portais que precisam de nova interface.
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	Este artigo descreve como a interatividade da TV vem evoluindo ao longo dos anos e hoje é possível interagir pelo telefone, SMS, Internet e até pelo próprio aparelho de televisão. Explica como é possível aproveitar na indústria da TV interativa, as formas de interação e de usabilidade que foram estudadas e aprendidas durante anos no mercado de celulares.
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	1. Introdução 
	Desde sua invenção, a TV sofreu duas grandes mudanças, a primeira foi o início da transmissão das imagens em cores, que até então só eram feitas em preto e branco e a segunda grande mudança foi a digitalização da TV, que ganhou qualidade na transmissão de som e imagem e a possibilidade do telespectador interagir diretamente com o conteúdo exibido. 
	Este artigo pretende apresentar uma síntese da história e evolução da interatividade na televisão e apresentar várias opções de tecnologia que já são realidade e ampliam bastante as possibilidades de interatividade com a TV. 
	Com o aumento das funcionalidades da televisão se faz necessário um estudo sobre a usabilidade destes novos aparelhos e tecnologias, porém pelo fato dessa evolução da televisão ser bastante recente, poucos estudos foram feitos. Este artigo compara a forma de interação da TV e dos celulares e propõe que se aproveite algumas recomendações de usabilidade feitas pela indústria de celulares na recente indústria de aplicativos para TV que está se formando. 
	2. Interatividade na TV 
	Interatividade pode ser definida como “a extensão em que os usuários podem participar modificando a forma e o conteúdo do ambiente mediado em tempo real.” (Primo apud Steuer, 1993). A interatividade na TV vem evoluindo ao longo dos anos, e atualmente é comum que essa interatividade seja feita pelo telefone, internet e até mesmo diretamente pelo aparelho de televisão. 
	Existia um programa de televisão na década de 1950 chamado Winky Dink que pode ser considerado o primeiro programa interativo da televisão, as crianças interagiam com o programa através de um kit que tinha canetinhas hidrocor e uma película transparente para colocar na tela da televisão. Então eram exibidas imagens pontilhadas para que as crianças completassem usando as canetinhas coloridas.
	No Brasil uma das primeiras experiências de sucesso envolvendo a interação dos telespectadores com um programa de televisão foi na década de 1990 na Rede Globo, com o programa Você Decide. Eram exibidas pequenas histórias que no final sempre envolviam decisões polêmicas que os personagens precisavam tomar, então era aberto um espaço de votação por telefone, onde o público podia escolher o melhor final para o episódio. 
	Uma outra experiência de interatividade na televisão brasileira inaugurado em 1996, também pela rede Globo, foi uma sessão de filmes chamada Intercine. Durante o intervalo do programa, a emissora anuncia dois filmes dos quais o telespectador pode escolher um e votar por telefone. Então o filme mais votado é exibido no dia seguinte. 
	Em alguns programas jornalísticos atualmente, os telespectadores tem a oportunidade  de conversar pela Internet com especialistas que participaram de determinado programa e as pessoas podem enviar mensagens e vídeos que podem ser exibidos durante os programas. 
	Outro sucesso de interatividade na televisão, que engloba interatividade através de telefone, mensagens de texto e Internet é o reality show Big Brother Brasil. Nele os telespectadores decidem quem sai do jogo e interferem em vários outros aspectos do programa. Um episódio que ilustra bem o poder da interatividade do usuário foi uma determinada prova que ocorreu no programa, onde os usuários podiam decidir pela Internet, como o ambiente no jogo se comportava com os participantes. Existiam dispositivos conectados pela Internet, que simulavam chuva, vento, temperatura e iluminação do ambiente.
	Cada um dos exemplos citados mostra um tipo de interatividade. Segundo Bordewijk e Kaam, Jensen citados por Primo (2005) existem quatro tipos de interatividade: a) interatividade de transmissão, onde o usuário pode escolher dentro de algumas opções, o conteúdo que deseja receber; b) interatividade de consulta, o usuário pode solicitar conteúdo através de mão dupla com o auxílio de um canal de retorno; c) interatividade de conversação, onde o usuário pode produzir e enviar suas próprias informações em um via de mão-dupla; d) interatividade de registro, que registra informações do usuário e responde às necessidades e ações dele.
	De acordo com uma pesquisa feita pela Nielsen Company (2009) nos Estados Unidos, 59% das pessoas assistem televisão e acessam a Internet ao mesmo tempo. Aqui no Brasil também é possível observar este mesmo comportamento, principalmente no microblog Twitter, onde as pessoas interagem com os seus amigos fazendo comentários sobre o programa de televisão que estão assistindo naquele momento. Vários programas de TV e artistas têm um perfil no Twitter para interagir diretamente com os telespectadores. 
	Enquanto muitas pessoas usam a Internet para interagir com o conteúdo da TV, muitas outras fazem o caminho inverso e usam a Internet para acessar conteúdos que até pouco tempo só estavam disponíveis através de emissoras de televisão, operadoras de tv a cabo e locadoras. O YouTube, site de compartilhamento de vídeos na Internet, exibiu 5.5 bilhões de vídeos só no mês de abril de 2009. O serviço Hulu, que é especializado em exibir vídeos de maior duração, como filmes e séries, em abril de 2009 teve um crescimento de 490% de exibições em relação ao mês de abril de 2008 (Nielsen Company, 2009). 
	A Internet também é usada para baixar filmes e séries através de um protocolo de compartilhamento de arquivos chamado torrent. Um fato que evidencia o hábito dos usuários em baixar filmes e séries pela Internet é o recorde de número de downloads do último episódio da série Lost. Mais de um milhão e meio de pessoas em todo o mundo  baixaram o episódio em um período de 24 horas após a exibição na TV nos EUA (Portal G1, 2010). 
	Observando esta tendência de convergência entre a TV e a Internet, muitas empresas desenvolveram produtos que têm o objetivo de fazer essa integração entre as duas tecnologias. 
	3. Tecnologias que estão trazendo interatividade para a TV 
	A primeira iniciativa de integração da TV com a Internet foi a Web TV, um set-up-box que era ligado na TV e permitia navegar na Internet e visualizar emails. Foi criada por Steve Perlman e vendida em 1997 para a Microsoft, onde teve o seu nome mudado para MSN TV.  
	Em 2006, Steve Jobs, Co-fundador da empresa Apple, anunciou a Apple TV, um aparelho eletrônico que deve ser ligado na televisão e serve para ver vídeos no Youtube e alugar e ver filmes em alta definição. 
	Existe também uma opção de código livre. O XBMC (Xbox Media Center) é um software que pode transformar qualquer computador em um media center para ver fotos, filmes e músicas baixados da Internet. Basta instalar no computador e conectar o computador a televisão. 
	O Boxee Box da empresa D-link é um hardware que já vem com um software derivado do XBMC chamado Boxee. Ele é composto de uma caixa e um controle remoto que tem uma de suas faces um teclado qwerty.
	Mesmo sem comprar o hardware, é possível baixar gratuitamente o software Boxee e instalar em qualquer computador ou Apple TV ligados a televisão. 
	Os consoles de vídeo-games mais modernos como Nintendo Wii, Playstation 3 e X-Box 360 também têm recursos de integração da TV com a Internet. Além de navegação em sites e organizar músicas e fotos, é possível baixar filmes e seriados diretamente da internet para a casa do usuário. Estes vídeo-games têm uma parceria com a Netflix, maior empresa de aluguel de vídeo sob demanda, que tem mais de 13 milhões de clientes. Este serviço está disponível somente no EUA. 
	Além de vídeo-games, a Netflix tem parceria com diversos fabricantes de equipamentos como blue-ray players, home theaters e televisores. O sucesso de serviços como Netflix prova que os usuários estão cada vez mais interessados em escolher o horário e o conteúdo que querem assistir, comportamento bem diferente do que é oferecido atualmente na TV aberta e TV a cabo. No Brasil ainda não tem nenhum serviço parecido com a Netflix, provavelmente por causa da falta de investimento em infra-estrutura de banda larga. 
	Estes produtos têm uma característica em comum: eles trazem conteúdo da internet para a TV, porém eles não são integrados com o conteúdo da TV aberta ou a cabo. Isto significa que o usuário deve escolher em assistir o conteúdo vindo da internet ou o conteúdo vindo das emissoras de TV.  Não é possível acessar os dois tipo de conteúdo ao mesmo tempo. O Yahoo e a Google lançaram plataformas de desenvolvimento de aplicativos que se integram melhor entre o conteúdo vindo das emissoras e o conteúdo que vem da Internet. 
	O Yahoo anunciou na feira de tecnologia CES de 2009 o lançamento de uma plataforma de desenvolvimento de widgets para TV, chamada Yahoo! Connected TV.  O Yahoo fez parcerias com Samsung, LG e Sony, e estas empresas já disponibilizaram no mercado televisores e aparelhos de blue ray compatíveis com widgets. Widgets são pequenos aplicativos que tem funções específicas como previsão do tempo, acesso a redes sociais, exibição de fotos, entre outras. É um recurso bastante conhecido por usuários de computador e celulares. Conforme uma pesquisa feita pela comScore (2007), líder global de métricas digitais, cerca de 177 milhões de pessoas usaram widgets na web em abril de 2007. Pela sua simplicidade e número reduzido de funcionalidades, os widgets tem grandes chances de se tornarem um padrão de exibição de conteúdo web na TV, pois eles ocupam apenas parte da tela da TV e não atrapalham a exibição do conteúdo que está sendo exibido. 
	Em maio de 2010, a empresa Google em parceria com empresas como Sony, Intel e Logitech anunciaram o lançamento da Google TV, que deve vir em alguns blue-ray players e televisores da Sony, além de set-up-boxes da Logitech. O principal diferencial da Google TV em relação aos outros produtos relatados é que, por utilizar o sistema operacional Android, será possível os desenvolvedores criarem aplicativos exclusivos para a TV. Além disto, ela virá com o navegador Google Chrome. Isto permitirá levar aos usuários um experiência muito rica da Internet para os televisores. 
	Assim como os celulares evoluíram e se transformaram em Smartphones, tendo uma experiência rica de internet e a possibilidade de instalação de aplicativos, o mesmo está acontecendo com os televisores, evoluindo para o que muitos profissionais de tecnologia estão chamando de SmartTV. 
	4. Interatividade no canal aberto de televisão brasileira 
	No dia 26 de novembro de 2003 através do decreto n.º 4.901 (DOU, 2003) foi instituído o Sistema Brasileiro de Televisão Digital – SBTVB, que tem como objetivo mudar o padrão de transmissão dos canais de TV aberta de sinal analógico para o sinal digital. 	Além da melhoria da qualidade de imagem e a possibilidade de exibição de vídeo em alta definição, o sistema brasileiro de TV digital oferece a possibilidade de envio de dados através do canal de interatividade (ABNT, 2008). Desta forma será possível aos usuários receberem aplicativos através de broadcast pelas emissoras e interagirem com as emissoras através do canal de interatividade, que é feito pela Internet, através de banda larga, internet discada, 3G e até mesmo através de SMS no caso de celulares compatíveis com o Sistema Brasileiro de TV Digital. 
	Para se ter acesso a interatividade, é necessário que o conversor digital seja compatível com a tecnologia Ginga, que é a camada de software responsável em garantir a compatibilidade entre o hardware dos diversos receptores com as aplicações interativas desenvolvidas para a TV (Soares e Barbosa, 2009).
	As aplicações interativas do sistema brasileiro de TV digital dependem das emissoras para serem desenvolvidos e distribuídos para os usuários. O que pode limitar os tipos de aplicações que serão criadas, limitando-se ao interesse das emissoras. Este modelo de distribuição de aplicativos leva desvantagem em relação aos modelos criados pela Google e Yahoo. 
	É essencial criar um ecossistema de aplicativos que possam ser criados por qualquer empresa de software e que fiquem a disposição dos usuários para instalação nas suas televisões. Se não, pode ocorrer o mesmo que aconteceu com o mercado de aplicativos para celulares do Brasil. Enquanto o desenvolvimento de aplicativos dependiam exclusivamente das operadoras de telefonia celular, as ofertas eram escassas e se limitavam a ringtones e jogos muito simples. 
	O desenvolvimento de aplicativos para celulares só se popularizou depois de iniciativas de lojas de aplicativos como a AppStore da Apple e Android Market do Google, onde desenvolvedores de todo o mundo tem a possibilidade de desenvolver aplicativos e os usuários tem uma gama enorme de opções de aplicativos para instalarem em seus celulares. 
	5. TV interativa e a usabilidade 
	O que vimos até agora, mostra que a televisão está ganhando várias funcionalidades, como vídeo sob demanda, instalação de novos aplicativos e acesso a Internet. Com isso se faz necessário ter um estudo maior em relação a interação com o usuário. 
	Embora a TV esteja evoluindo e agregando cada vez mais funcionalidades, existem poucos estudos em relação a usabilidade. “Usabilidade é geralmente considerada como o fator que assegura que os produtos são fáceis de usar, eficientes e agradáveis da perspectiva do usuário” (Preece, Rogers e Sharp, 2005). 
	Com a televisão convergindo com a Internet, é comum que se tente aproveitar aspectos de interação já existentes nos computadores. Porém a interação entre o usuário e a televisão tem alguns pontos diferentes em relação a interação com o computador.  
	O computador é usado geralmente por apenas uma pessoa de cada vez e a poucos centímetros de distância, enquanto que a TV é usada geralmente por mais de uma pessoa ao mesmo tempo e fica a uns 3 metros de distância dos usuários.  Enquanto no computador é comum ser feito uma grande entrada de dados através do teclado, na TV a principal tarefa é assistir aos programas e a entrada de dados é bem menor do que em um computador (Nielsen, 1997).
	Além de comparar a televisão com o computador, é possível fazer a comparação com um outro dispositivo que está cada vez mais presente na vida das pessoas, o celular. Pan e Ryu (2009) acreditam que os estudos e as lições aprendidas pela indústria de celulares podem ajudar no desenvolvimento de interfaces para a televisão. Além disso, a maioria dos usuários de celular também são usuários de televisão. 
	O celular foi criado para fazer e receber ligações, o que fez com que inicialmente tivesse uma interface simples, basicamente números e botões para atender e cancelar chamadas, muito parecida com a que as pessoas estavam acostumadas no telefone fixo. 
	A medida que foram inseridas novas funcionalidades, como envio de mensagens de texto, música, fotos e acesso a Internet, a interface começou a se tornar mais complexa, com a adição de teclas direcionais, menus de navegação e teclado alfa-numérico. Pelo fato de terem ficado mais complexos por causa do aumento de funcionalidades, a usabilidade passou a ser um diferencial para o sucesso dos celulares e de seus aplicativos (Pan e Ryu, 2009). 
	A maioria dos celulares (com excessão dos que são touchscreen)  tem similaridade de interação com o controle remoto da televisão. Os menus são controlados por teclas direcionais e tem teclas específicas para interação com o software. Tanto em aplicativos na TV quando no celular, é recomendado que se minimize a necessidade de entrada de textos.
	Apesar da televisão ter uma tela bem maior que o celular, não é recomendado que este espaço todo seja ocupado pela exibição de aplicativos e menus, pois poderia atrapalhar a princiapal interação do usuário com a televisão, assisti-lá. Por isso o formato de widget (pequenos aplicativos) é o mais indicado para a TV. O celular também tem restrição na exibição de muito conteúdo em sua tela, primeiramente por causa do tamanho da tela e em segundo porque o usuário provavelmente vai estar fazendo outras tarefas enquanto usa o aplicativo. Desta forma, os aplicativos tanto na TV quanto no celular, devem ser simples e cumprir seus objetivos rapidamente, sem tirar a atenção do usuário em sua tarefa principal.
	Considerando o uso de widgets como uma boa forma de interação entre o usuário e a televisão, e as similaridades entre estes widgets com aplicativos para celulares. É possível aproveitar as boas práticas de desenvolvimento de interfaces de grandes fabricantes de celulares. 
	A empresa Apple, por exemplo sugere várias dicas em seu iPhone Human Interface Guidelines, que podem ser aproveitados no desenvolvimento de widgets para aplicativos de televisão: 
	1.Mostrar na interface sempre uma tela  de cada vez, pois diferente dos aplicativos para computadores de mesa, onde é comum mostrar várias janelas ao mesmo tempo, geralmente uma sobrepondo a outra, e ocupando mais espaço na tela, no aplicativo em formato de widget na TV, o espaço é limitado. 
	2.A interface deve ser intuitiva a ponto de o usuário não precisar da Ajuda do aplicativo para aprender como usá-lo, para evitar que o usuário perca o foco de sua principal tarefa, ver televisão. 
	3.A interface deve sempre dar feedback das ações acionadas pelo usuário, preferencialmente um feedback visual ao invés de feedback sonoro, pra não atrapalhar o som do programa que o usuário está assistindo naquele momento. 
	4.Digitação de textos toma tempo e atenção do usuário, é recomendado minimizar a necessidade de entrada de dados e sempre optar pela interação onde o usuário escolhe uma opção de menu através das teclas direcionais ou teclas coloridas dos controles remotos. O usuário já está acostumado com esta forma de interação, pois é a mesma que menus de DVD e configurações da maioria dos aparelhos de televisão. 
	5.Mostrar informações sucintamente, quando os textos na interface é curto e direto, o usuário compreende mais rapidamente as ações que deve tomar. 
	6. Conclusão	 
	Este artigo apresentou um breve histórico sobre a interatividade na televisão e as tecnologias que estão trazendo novas funcionalidades para a TV. Com este aumento de funcionalidades se faz necessário um estudo da usabilidade, para não tornar a TV complicada de usar. Sendo a TV interativa um recente paradigma de interação, foram feitos poucos estudos em relação a ela. Então a proposta do trabalho foi fazer um comparativo das formas de interação entre celular e TV e se chegou a conclusão que é possível aproveitar a experiência dos usuários com celulares para desenvolver a interface dos aplicativos para TV. Foi feito algumas recomendações de usabilidade baseado em recomendações feitas por um fabricante de celular, a Apple. 
	Estas recomendações de usabilidade para TV Digital Interativa baseado na experiência do usuário com a interação com o celular ainda carecem de maiores estudos, ficando como recomendação de trabalhos futuros o estudo de recomendações de fabricantes de outras marcas e a proposta de um guia completo de recomendações de usabilidade para aplicativos para a TV interativa.
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