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Apods esta aula vocé aprendera:

Historico de UCD

1ISO 13407

Método de mayhew
Usabilidade e métodos ageis
Agile UX

Lean

Lean UX

Tradicional, Lean e Agile?
Melhor junto!



Processos centrados no
usuario



HISTORICO



USER CENTERED DESIGN

Engloba técnicas, processos e procedimentos
para projeto de interfaces visando usabilidade,
e principalmente a filosofia de se colocar o

usuario no centro das atencoes.



Por qué?

Criar um sistema adequado aos usuarios exige tarefas

determinadas, realizadas desde o inicio do ciclo de vida.

A literatura sobre UCD é antiga, mas s6 recentemente comecou

a ser praticada na industria.

O investimento em atividades de usabilidade desde o inicio do

ciclo melhora sensivelmente a qualidade do produto final.

O aprendizado se da a partir de exemplos concretos (Piaget).



Projeto centrado em comportamento
(Gould & Lewis, 1985)

Sistema de correio de voz desenvolvido pela

IBM para atender a atletas e suas familias.

O projeto foi desenvolvido com o objetivo
secundario de testar a metodologia focada no

comportamento do usuario.

O resultado foi positivo e permitiu cumprir

com qualidade as metas de prazo do projeto.

Gould&Lewis afirmam recomendaram esta

abordagem desde os anos 70.



Foco precoce nos

usuarios e tarefas

Entender os usuarios
e suas tarefas,
estudando suas
caracteristicas
antropomeétricas,
cognitivas,
comportamentais e de
atitude.

Entender a natureza

da atividade que se
quer realizar.

Dirh R TIME

MedicOes
empiricas

Simulacdes e
prototipos devem
permitir a observacao,
registro e analise do
comportamento do
usuario e de suas
reacoes.

PIC/IMAGE VIEW

Projeto
iterativo

O processo de testar

levanta problemas
gue precisam ser
incorporados ao
projeto; o que
demanda novos
testes.

Ondas alternantes de
analise e sintese.




Foco precoce no USUario

Os desenvolvedores devem entender 0os usuarios-
alvo o mais cedo possivel: suas tarefas e
necessidades.

Os desenvolvedores devem ser colocados em
contato direto com o usuario - varios aspectos reais
do negocio sao omitidos da versao “oficial”

— Entrevistas

— Discuss0es com usuarios potenciais

— Observactes do ambiente real do usuario

Usuarios devem participar das atividades de projeto
(projeto participativo)



By Frits Ahlefeldt

Involving the user




Medidas empiricas

Medidas reais de usabilidade em experimentos desde cedo no
ciclo de vida

— Testes de software nao sao obrigatoriamente experimentos de
usabilidade.

— Testes baseados em cenarios de uso com tarefas reais,
permitindo analise do desempenho, pensamentos e atitudes.

Construcao de prototipos com foco na avaliacao do uso

— No inicio do ciclo, protoétipos de baixa fidelidade — como protoétipos
em papel ou “mock-ups” e storyboards.

— A medida que o ciclo avanca, prototipos mais refinados podem ser
feitos.

Sujeitos para o teste devem ser usuarios reais!



MO
That's not how
you're supposed
to use it

Developar watching videotape of usability test.



Processo iterativo

 Metas de usabilidade precisam ser
estabelecidas para o projeto — sao
requisitos.

* SAa0 necessarios ciclos de projeto com
refinamento das solucoes.

* Analises de custo-beneficio precisam
ser feitas para identificar as melhores
alteracoes a interface, na busca das
metas de usabilidade postuladas.




1SO 13407
USER CENTERED DESIGN



ISO 13407 - Human-centred design
processes for interactive systems

Identifique a
necessidade do
design centrado
no usuario

A 4

>

Entenda e
especifique o
contexto de uso

Avalie a solucao
contra os requisitos
3

Sistema que
satisfaz requisitos
especificos de
usuario e
organizacgao

A 4

Especifique os
requisitos do usuario e
da organizacao

Desenvolva
solugOes de design

A interdependéncia de atividades do design centrado no usuario




Principios de HCD segundo 1ISO13407

Envolvimento ativo
dos usuarios e Distribuicao adequada
entendimento claro dos de funcdes entre as
requisitos do usuario e pessoas e a tecnologia
de suas tarefas

lterac&o na producao
de solucdes de projeto

Equipe multidisciplinar




Papeis no time multidisciplinar

Usuario final

Comprador ou gerente do usuario final

Especialista no dominio da aplicagao, analista de negocio
Analista de sistemas, engenheiro de sistemas, programador
Profissional de marketing e de vendas

Designer de interacao

Arquiteto de informacao

Analista de usabilidade

Designer grafico

Redator técnico

Instrutor

Pessoal de suporte



Plano do processo HCD

Quais sao as atividades do processo HCD adotadas
na empresa?

Quais os procedimentos para integrar estas
atividades com outras atividades do desenvolvimento
do sistema?

Quem sao os interessados (stakeholders) —
iIndividuos e organizacfes, suas capacidades e
pontos de vista?

Como obter retorno dos stakeholders?

Quais 0s marcos de projeto para acompanhamento
das atividades do processo HCD?



METODO DE MAYHEW



Ciclo de vida da Engenharia de
Usabilidade (Mayhew, 1999)

« Esta relacionada com a metodologia de Jacobson

(OOSE - Object Oriented Sofware Engineering)

e Fases:

— Analise de requisitos
— Desenvolvimento
— Instalacao



ANALISE DE REQUISITOS

Perfil do
Usuario

Andlise de
Tarefas

Capacidades/
Restricoes da ||
Plataforma

N

TZ:

Metas de
Usabilidade

Reengenharia
do trabalho

Projeto do
modelo concei
tual (MC)

Magquetes
do MC

Avaliagédo
Iterativa
do MC

iR

Principios
gerais do
projeto

Padroes de

(PDT)

design de tela

Prototipagem
dos PDT

v

Avaliagao
iterativa
dos PDT

INSTALACAO

Feedback do
Usudrio

O CICLO DE VIDA DA
ENGENHARIA DE USABILIDADE

PROJETO/TESTE/DESENVOLVIMENTO

> | Design detalnado |

da interface com of
usuario (DDIU)

Avaliacao
iterativa do
DDIU

Tarefa da Engenharia
=4 de Usabilidade

Tarefa de
Desenvolvimento

@ Ponto de decisdo
D Documentagao
l Aplicagbes complexas

Aplicagdes simples
(ex.: websites)



UX E METODOS AGEIS



O que é?

. I550 SIGNIFICA, NADA DE
NOS VAMOS PLANEJAMENTO, NADA DE
EXPERIMENTAR UM DOCUMENTACAO. E S0
NEGOCIO CHAMADO SENTAR A BUNDA NA
"PROGRAMACAO AGIL". CADEIRA E COMECAR A

PIGITAR E RECLAMAR.

wenv dilbert.com  scotindoma® solocom
103607 £23007 Scott Adama, Inc. Dist. by UFS, inc.

© Scott Adams, Inc./Dist. by UFS, Inc. TEADUCAQ LIVEE: TIRINHAS.COM



Vamos comecar novamente...

Agil € uma nova forma de gestéo e desenvolvimento de
Software que usa uma abordagem de planejamento e
execucao iterativa e incremental voltado para processos
empiricos (complexos, caoticos ou com muita incerteza,
tem mudanca ao longo do processo, ndo sao repetitivos e

sao imprevisiveis) que divide o problema em produtos
menores.

Seu principal objetivo € entregar o produto que o cliente
realmente deseja e que sera util e com qualidade.

https://www.ibm.com/developerworks/community/blogs/rationalbrasil/entry/mas_o_que_s c3_a3o_essas_tais_de_metodologias__c3_algeis?lang=en



Foco

« Nos meétodos tradicionais, o foco € no processo, que
deve assegurar a qualidade.

* Nos meétodos ageis, o foco é nas pessoas, que
garantem o sucesso do projeto.

* Nos meétodos tradicionais, o desenvolvimento é
orientado por um planejamento — portanto, o
processo e prescritivo — enquanto no método agqil, o
processo € adaptativo.



Adocao das metodologias

Apesar das metodologias existirem desde os anos
80, foi em 2001 que um grupo formado por 17
renomados desenvolvedores assinaram o Manifesto
para o Desenvolvimento Agil de Software e o
grupo foi batizado de Alianca dos Ageis.



"Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o n6s mesmos e ajudando outros a
fazerem o mesmo. Atraves deste trabalho, passamos a
valorizar:

Individuos e interacdes mais que processos e ferramentas

Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente
Colaboracao com o cliente mais que negociacéo de contratos

Responder a mudancas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais os itens a esquerda.”

Assinado por: Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler,
James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve
Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas © 2001.

Esta declarac¢ao pode ser copiada livremente em qualquer formato, mas somente integralmente através desta
declaracao.
www.agilemanifesto.org



http://www.agilemanifesto.org/

12 principios do agile (parte 1)

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega
continua e adiantada de software com valor agregado.

Mudancas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos ageis tiram vantagem das
mudancas visando vantagem competitiva para o cliente.

Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a
poucos meses, com preferéncia a menor escala de tempo.

Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente
em conjunto por todo o projeto.

Construa projetos em torno de individuos motivados. D€ a eles o
ambiente e o suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho.

O meétodo mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e
entre uma equipe de desenvolvimento € atraves de conversa face a
face.



10.

11.

12.

12 principios do agile (parte 2)
Software funcionando é a medida primaria de progresso.

Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de
manter um ritmo constante indefinidamente.

Continua atencao a exceléncia técnica e bom design aumenta a
agilidade.

Simplicidade--a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo
realizado--é essencial.

As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes
auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais
eficaz e entao refina e ajusta seu comportamento de acordo.



Quais sao as metodologias ageis?

“Desenvolvimento agil" € o termo utilizado por
diferentes metodologias e frameworks gue
desenvolvem software de forma iterativa e
Incremental.

Algumas sao mais prescritivas ou menos mas as
metodologias ageis mais comuns sao:. Extreme
Programming (XP), Scrum, Lean Development,
Feature-Driven Development (FDD), Kanban, RUP e
OpenUP.



EXTREME PROGRAMMING-XP



Valores do XP (Extreme Programming)

Comunicacao para partilhar a visao do sistema entre
0s desenvolvedores e clientes.

Simplicidade de comecar com a versao mais simples
possivel e refabricar qguando necessario.

Feedback como aprendizado por meio do sistema, do
cliente e do proprio time.

Coragem para refazer, para codificar hoje, para expor
0 codigo a todos 0os membros da equipe, para integrar o
sistema varias vezes por dia.



Atividades do XP

Codificacao

. &

» ®

QOuvir o
cliente




a &~ b

Praticas do XP

. Jogo do planejamento

Entregas pequenas
Metafora do sistema
Design simples

Desenvolvimento

orientado a testes

Refactoring

/. Programacao em pares

8. Posse coletiva do software
9. Integracao continua
10.Ritmo sustentavel
11.Cliente no local

12.Padrdes de codificacdo
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SCRUM



SCRUM

No Scrum, os projetos séo dividos em ciclos chamados de Sprints. O
Sprint representa um Time Box dentro do qual um conjunto de atividades deve ser
executado.

As funcionalidades a serem implementadas em um projeto sédo mantidas em uma
lista que € conhecida como Product Backlog.

No inicio de cada Sprint, faz-se um Sprint Planning Meeting, ou seja, uma reuniao
de planejamento na qual o Product Owner prioriza os itens do Product Backlog e a
equipe seleciona as atividades que ela sera capaz de implementar durante o Sprint
gue se inicia.

As tarefas alocadas em um Sprint sao transferidas do Product Backlog para o Sprint
Backlog.

A cada dia de uma Sprint, a equipe faz uma breve reunidao, chamada Daily Scrum. O

objetivo é disseminar conhecimento sobre o que foi feito no dia anterior, identificar
impedimentos e priorizar o trabalho do dia que se inicia.

Ao final de um Sprint, a equipe apresenta as funcionalidades implementadas em
uma Sprint Review Meeting. Finalmente, faz-se uma Sprint Retrospective e a
equipe parte para o planejamento do proximo Sprint. Assim reinicia-se o ciclo.

http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/



Como funciona o Scrum?

Artefatos

Papéeis

* Product Owner (PO)
* ScrumMaster (SM)
* Equipe Scrum

Cerimonias

Ciawereraacnan

Burndown

Processo da metodologia Scrum (Mallmann, 2010)



Ciclo de trabalho do Scrum

O Scrum Mastar, PO e a equipe
planajam o Sprint, es5a reuniso
chama-se Planning Meeting. a &
dividida em duas parta. Ma primaira
o ohjetivo & gerar o Salacted
Product Backlog.

2 PO junto com o Scram

/ Mastar cria o Product
Backlog, uma lista inicial
de necessidades que
pracisam ser produzidas
para que a visao do projeta
saja bam sucedida.

O PO {Product Cwnar)
defing a visao com base
am informagies calhidas
junto a0 usuario final,
aguipe, stakahalders a
gerentes.

[,

[

¥

|

Ma segunda parts do Planning
Meeting o obpativo & decompor as
informagdes do Selected Product
Backlog em tarefas, onda cada
mambra da equipe ira salecionar a
tarefa que dessja execuriar a
astima-la. Tais tarefas ir8o gerar o
Sprint Backlog.

Coo
O
CEE

=

"
3

Apds a reunido de Review &
realizada uma dltima reuniso
do Sprint: a Retrospectiva. O
seu objetvo & lavaniar os
pontos bans & ruins do Sprnt.
Garalmeante parlicipam apenas
o Scrum Master & a equips. O
PO podera participar caso
todos estajam de acardo.

"l
.

/ A aquipe ira iniciar o

trabalho do Sprint, de
acardo com o empo
esiimado, realizando o
Daily Scrum fodos os dias.

Ao tarmino do Sprint
realizada uma rauniao de
Reviaw. Seu objativo &
apresantar o que fol
realizado para o PO &
convidados.



Scrum e UX = Agile UX




UX e Scrum no UOL

Reunido déna
(dady scrum)
SPRINT
(X semanas) Diéitio
:elease
I
1
~ Sprint Sprirt Sorint | Review  Retros-
, " Plaming 1 Planning 2 o | Sprint  pectva
'
L BY ) |
S & I

Antes dos sprints, antecipando as demandas.

Quando o sprint comega, o time deve ter as
especificacdes de interface e layout ja aprovadas.

http://pt.slideshare.net/luterceiro/fiquei-tanto-tempo-programando-mas-ningum-usa-e-
agora



UX e Scrum no UOL

Reunido déna
(dady scrum)
SPRINT
(X semanas) Skiceia
release
[
1
1
Sprint S | Review  Retros-
Planning 2 P I Sprit  pectva
]
- N
' [

Acompanhamos o desenvolvimento,
revisando e tirando dlavidas do time

http://pt.slideshare.net/luterceiro/fiquei-tanto-tempo-programando-mas-ningum-usa-e-
agora



UX e Scrum no UOL

Reunido déna
(daily scrum)

SPRINT

(X semanas) Do

release

Review  Retros-
Sprint pectva
n )

[

¢

§

Revis&o final e
ajustes pos
lancamento

http://pt.slideshare.net/luterceiro/fiquei-tanto-tempo-programando-mas-ningum-usa-e-
agora



Agile UX na TALLAN

ENVISIONING DEVELOPMENT

RO0 ——

6 4 2 0

EEKS WEEKS WEEKS WEEKS WEEKS

| | | | |
D e UX DESIGN FOR SPRINT 2 UX DESIGN FOR SPRINT 3

UX DESIGN PROCESS L
A -
*  Tech/Dev
TECH ENVISIONING  »  archtecture DEVELOPMENT FOR SPRINT 1 DEVELOPMENT FOR SPRINT 2

1 ‘ \ | SPRINT a SPRINT B SPRINT |
TALLAN O ]. 2

https://blog.tallan.com/2010/09/01/agile-user-experience-
design/



Resumindo, na Agile UX

InteracOes entre 0s membros do time s&o mais

Importantes do que 0s processos e ferramentas;

Construir o software € mais importante do que produzir

documentacédo super extensa;

Envolver o consumidor no processo é extremamente

Importante para colher feedback o quanto antes;

Saber adaptar a mudanca ao invés de seguir um plano

rigido.



LEAN






Por onde comecou?

THE NEW YORRK TIMES BESTSELLER

THE LEAN Lean = Enxuto

* Reduza o dsperdicio;
* Fracasse depressa;
« Aprenda rapido!
MVP

Desenvolvimento continuo
Meétricas




MVP (minimum viable product)

() )

& ®
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Kirill Shikhanov “MVP". )l dri




Ciclo do Lean Startup

« Construir rapidamente
>y experimentos de validagao

das suposicoes do negocio

APRENDER RY Diminuir o tempo de
construcao e geracao de
codigos fontes

« Conseguir uma
aprendizagem validada para
tomada de decisao

http://theleanstartup.com/principles
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LEAN UX



LEAN + UX = LEAN UX

s O,
Jeff GothelFwith Josh Seiden

LEAN
UX

Applying Lean Principles to
Improve User Experience

O’REILLY" Eric Ries, Series Editor

Foco nos produtos e
Nao Nos entregaveis

« Menos documentos
da area de UX

* Profissional de UX
mais livre e focado
nas necessidades
do usuario



Como funciona?

Just the UX process
I

Il'@ T_;TII . Eoss E
|I'-|— o Illll‘l '—i — i (o > ullnl'l-iﬁ i 3 C3
&= (= | .

t

Concept Prototype Validate Tes Learn Iterate
Internally Externally from user
behawvior

Independente dos entregaveis, o importante é validar
0 mais rapido possivel (internamente e com usuarios)

— ClentT ClenT

2 [ =Y (= =Y z ,
— ‘ —_—_—-_l —— 7 ——
g e ——, |
Validate Validate
Concept wiclient lterate wiclient Prototype Learn

from user
behavior

https://www.smashingmagazine.com/2011/03/lean-ux-getting-out-of-the-deliverables-business/






E na pratica?




E 0 mais importante
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THE DESIGN PROCESS

IDEAL REALISTIC SOLUTION

OBJECTIVES OBJECTIVES OBJECTIVES
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https://www.smashingmagazine.com/2011/03/lean-ux-getting-out-of-the-deliverables-business/



Resumindo, na Lean UX:

Construir os MVPs (Minimum Viable Products) para
resolver os problemas do usuario;

Prototipar rapidamente e colaborativamente,
Validar hipdteses com os usuarios o guanto antes;

Usar métricas e outros insights para melhorar as
ideias e refina-las com o passar do tempo.



LEAN UX E AGILE UX



Diferencas

Agile UX esta mais preocupada no “como” o
produto sera desenhado, enquanto Lean UX
foca muito mais no “porqueé”.

Enquanto Agile € uma metodologia de
projeto, Lean € uma forma de pensar o
produto como um todo.



THE DIFFERENCE BETWEEN
Lean UX and Agile UX

Lean UX

Application of User Experience
Design methods into product
development, tailored to fit Build- Funnel

Measure-Learn cycles. Analysis
Talking with

Design united with business Customers
and development.

Solving

problems
Methods

Learning

Inspired by startup A, Loop
development and The Lean
Startup Methodology.

Try Lean UX & Agile UX in UXPin - The UX Design App (http://uxpin.com)

Sprints

Owners
lterative
approach to Kanban
design appliad to
a dynamic
environement

ScrumMaster

Scrum

Buzz words?
[teration O

Retrospections

Agile UX

An attempt to integrate User
Experience Design and Agile
Software Development
Methodology

UX Design team & Dev team
working together.

Methodology

Inspired by Agile Manifesto.
Forced to blossom by growing
popularity of Agile Software
Development Methodology.

UKPin




Velocity

Agile Sprints O

Iterations th

e
Continuous Deployment $tory!
| Il Il Il ]
1 1] 1] " J

Lean Cycles

Generative Research
earion | HHINK

Mental models
Behavior Models
Test Results
Competitive Analysis

M AK Prototypes

Wireframes
Value Prop
Landing Page
Hypotheses
Comps

A/B Testin
/ g Deployed Code

Site Analytics

Usability Testing
Funnel C H E C K

Sign-ups

LEAN UX INTENSIVE, DESIGNER EDITION 0172011 IANICERLUXRCO  TIMECQOPER.COM



TRADICIONAL, LEAN E AGILE



Traditional UX

Design, Usability
O gue estamos fazendo?

.Sta\}:twp
Lean UX Agile UX

Measuring,validating Collaboration,

product/market fit. Delivery

Como fazemos
ISS0?

Estamos fazendo
certo?

@ANDERSRAMSAY / #UXLONDON / APR 18 2012



BETTER TOGETHER

Hypothesis

Brainstorm
Concepts

1d430NOD

Prioritize
Insight

Research
Observe

EXPLORE
Clear Need

NOILD3HId

Revise
Hypothesis

dave.landis@lithespeed.com

PAIN POINT RESOLVE

DESIGN THINK AGILE

http://lwww.uxcentral.com/2015/01/28/infographic-design-thinking-lean-ux-and-agile-working-together/



Praticas de usabilidade com
metodos ageis

Referéncia para estudo:
dissertacao de mestrado de
Ana Paula Oliveira dos Santos,
orientada pelo Prof. Dr. Fabio
Kon, IME-USP

Aplicacao de priaticas de
usabilidade dgil em software livre

Ane Panla Oliveira dos Santos

DISSERTACAOQ APRESENTADA
AL
[¥sTITUTD DE MATEMATICA E ESTATISTICA
DA
UNIVERSIDADE DE SAQ PAuLo
PARA
OBETENCAD DO TITULD
DE
MEsTRE EM CIENCIAS

Programa: Ciéncia da Computacao

Orientador: Prof. Dr. Fabio Kon

Dheramte: o deserrvolvimsembo deste trabalho o autom receben mocilio firenocino

s projeto Cualipss fnancindo pela Comissin Eamptin

Sin Paualo, foverpirn de 2012




|dentificar necessidades de UCD

1. Um Sprint na frente (One sprint ahead)
A equipe de UX trabalha no minimo uma iteracao a frente da
equipe de desenvolvimento.

2. Sprint Zero

Curto Sprint antes da implementacéo do codigo para definir
visao do produto, metas gerais, planejar superficialmente os
proximos sprints, definir principios de design.

3. Especialistas em UX como Donos do Produto (UX

experts like Product Owners)

Praticantes de UX fazem parte da equipe de Donos do Produto
Product Owners, integrando requisitos de negocio com
requisitos de usabilidade.



|dentificar necessidades de UCD
(cont.)

4. Tempo do usuario € valioso (User’s time is valuable)

Cada encontro com usuarios tipicos é utilizado para varias atividades
como testes de usabilidade do design desenvolvido na iteracao
anterior e pesquisa de usuario para definicao de requisitos para
proxima iteracgao.

5. Caminhos paralelos (Parallel tracks)

Equipe de UX ou usabilidade trabalha em caminho paralelo
sincronizado com o ciclo/sprint de desenvolvimento.

6. 100% de compromisso UX (UX 100 percent commitment)

Praticantes sao membros em tempo integral de uma unica equipe agil
e nao atribuidosa multiplos produtos. Também usa-se design
pareado como programacgao pareada.



Especificar contexto de uso

1. Pouco design antecipado (Little Design Up Front)

Realizac&o de pesquisa com menor granularidade de detalhes,
enfoque apenas sobre um conjunto de funcionalidades
essencial para a proxima iteracao, ou seja, quebra-se o
trabalho de design em pedacos menores.

2. Plano de contato de usuarios (User contact plan)

Criar um canal de comunicacao adiantado com usuarios finais
(e responsaveis) para fornecer suprimento estavel de
feedback.



Especificar requisitos

1. Historias de usuarios (User stories)

Inclusédo de requisitos de usabilidade em historias de usuarios,
definindo critérios de aceitacdo para cada historia.

2. Mais colaboracao, menos documentos (More

collaboration, fewer documents)

Atualizagbes frequentes em seus designs e no processo de
design; comunicagao continua durante implementacao e teste.

3. Tratar prot6tipo como especificacao

Utilizar prototipos para especificar requisitos de interface de
usuario.



Criar solucoes de design

1. Prototipacao (Prototyping)

Realizar prototipacao de baixa fidelidade nas fases iniciais do
sistema. O proprio é avaliado como prototipo de alta fidelidade
gue vai evoluindo.

2. Estudio de Design (Design Studio)

Participantes geram diversos designs alternativos para uma
interface durante um tempo prée-determinado e, ao terminatr,
abre-se para discussao e selecao de um design.
3. Design Colaborativo (Collaborative Design) e
Participativo (Participatory Design)
SessoOes para criacao de designs de forma colaborativa ou
participativa, através do envolvimento de usuarios reais.



Avaliar designs

1. Testes com usuarios (User testing)

Aplicacao de testes de usabilidade utilizando o protocolo
‘Pense em voz alta’.

2. Avaliacao por Inspecao (Inspection evaluation)

Inspecionar interfaces de usuario dos prototipos por meio de
cenarios, regras ou heuristicas de usabilidade.

3. Método RITE (Rapid Iterative Testing and Evaluation)

|dentificar e resolver quantos problemas forem possiveis e
verificar a eficacia das solu¢gées no menor tempo possivel.

4. Testes de aceitacao (Acceptance tests)

Criacao de testes de aceitacao automaticos, aproveitando a
pratica ja existente, em meéetodos ageis, de TDD. Os testes sao
criados em linguagem natural.



OUTROS PROCESSOS
COMERCIAIS
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Ciclo da peca de midia interativa

Planejamento

Briefing

Estudos de usuario

Mapa de Arquitetura

Protipacao
Wireframes

Projeto gréfico

Prototipo de baixo
nivel

Avaliacdo com
usuarios

Desenvolvimento

Software interativo

HTML

Protétipo de alto nivel

Testes finais

Publicacdo



Apesar de tudo, nao podemos
esquecer....




