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Resumo

0 design de interacdo é uma disciplina de design relativamente nova que pode ser
compreendida como o design dos aspectos subjetivos e qualitativos de tudo o que é digital e
também interativo. Ja o esboco é uma pratica muito comum nas disciplinas de design e
consiste em um tipo de desenho feito a mao no papel para testar alternativas e comunica-las
para outros profissionais. O design de interacdo traz novos desafios para a pratica de esbocos,
pois além das telas é necessario representar as acoes do usuario e as modificacdes do sistema
ao longo do tempo. Um levantamento da situacdo atual mostra que as técnicas que existem
apresentam limitacdes importantes e que o assunto ainda é pouco explorado. Portanto o
objetivo deste trabalho foi procurar aprimorar os eshocos no design de interacdo, com quatro
linhas de acdo: analisar as especificidades da pratica de eshocos no design de interacdo para
compreender as oportunidades de melhoria; desenvolver uma técnica, a ActionSketch, para
buscar aproveitar estas oportunidades; verificar se a ActionSketch auxilia no processo de fazer
esbocos no design de interacdo; analisar o uso da técnica para procurar compreender como
auxilia ou ndo o processo. Para atingir estes objetivos, adotamos o plano de acdo descrito a
sequir. Realizamos uma extensa revisao da literatura. Desenvolvemos propostas de técnicas e
as refinamos através de iteracdes de exercicios e de entrevistas com profissionais.
Apresentamos a ActionSketch em oficinas para grupos de profissionais da area, onde coletamos
resultados do uso da técnica para em sequida analisa-los. A versdo da técnica utilizada neste
trabalho (v0.8) é composta por quatro partes: quadros, cores, simbolos e regras. Os quadros sdo
uma forma para lidar com a questdo temporal, as cores buscam separar as acdes do usuario e
do sistema, os simbolos sdo notacdes para deixar o desenho mais agil e as regras sdo boas
praticas para orientar o uso da técnica. Esta versao foi apresentada para 24 profissionais em
quatro oficinas, sequidas de um periodo de uso continuado de 18 dias em média e fechado com
entrevistas individuais para coletar comentarios. Para atingir nosso objetivos a analise dos
dados foi feita em dois niveis: um nivel mais pragmatico, para avaliar a adequacdo da técnica
na sua aplicacdo pratica, e um outro nivel mais conceitual, onde pudemos investigar os
aspectos mais gerais da pratica de esbocos, com foco no design de interacdo. De maneira
sucinta os resultados obtidos indicam que a ActionSketch: auxilia o processo cognitivo; facilita
a comunicacdo quando ao menos um designer conhece a técnica; pode ser modificada ou
aplicada parcialmente; tem um aprendizado inicial rapido, que pode evoluir de maneira
modular; é particularmente adequada para detalhes da interacdo. Em termos praticos a técnica
se mostrou suficientemente adequada para uso e apontou possiveis melhorias. Ja no aspecto
tedrico pudemos verificar a importancia da representacdo da interacdo nos eshocos, que trouxe
diversos beneficios para o processo. 0 trabalho também aponta algumas direcdes futuras, como
uma nova versao da ActionSketch e sua divulgacdo online de maneira modular e colaborativa.

Palavras-chave: design de interacdo, DxI, design de telas, aplicativos web, interacdes ricas,
microinteracdes; esboco, desenho propositivo, desenho a mado, modelo de estudo, modelo
preliminar, modelos, processo de projeto.






Abstract

Interaction design is a relatively new discipline which can be understood as the design of
the subjective and qualitative aspects of everything that is both digital and interactive.
Sketching is a common practice in design and consists of freehand drawings made on paper to
test alternatives and communicate them to other professionals. Interaction design brings new
challenges to the practice of sketches, because of the need to represent the interaction as well
as the visual layout of the interface. A survey of current practices shows significant
limitations and that the subject is still little explored. Therefore the aim of this work was to
improve sketching in interaction design, with four lines of action: to analyze the specifics of
practice in interaction design sketches to understand the opportunities for improvement; to
develop a technique, called ActionSketch, to try to take advantage of these opportunities; to
verify if ActionSketch improves the process of sketching in interaction design; to analyze the
use of the technique to try to identify how it helps or hinders the process. To achieve these
objectives, we adopted the following plan of action. We conducted an extensive literature
review. We developed proposals of the technique and refined them through iterations of
exercises and interviews with professionals. We then presented ActionSketch in workshops for
groups of professionals, from where we collected the results. The version of the technique
used in this work (v0.8) consists of four parts: frames, colors, symbols and rules. Frames are a
way to deal with the question of representing time, the colors try to evidence the user and
system actions, symbols are notations to improve the speed of drawing and rules are good
practices that guide the use of the technique. This version was presented to 24 professionals
in four workshops, followed by a period of continuous use of 18 days on average and closed
with individual interviews to gather feedback. To achieve our objective data analysis was done
on two levels: a more pragmatic level, to assess the adequacy of the technique in practical
application, and another more conceptual level, where we investigate the more general
aspects of the practice of sketches, with focus on interaction design. Briefly the results
obtained indicate that ActionSketch: assists the cognitive process; facilitates communication
when at least one designer knows the technique; may be modified or partially applied; has a
smooth learning curve, which can evolve in a modular way; is particularly adequate for details
of the interaction. In practical terms the technique seemed adequate enough for use and
indicated some points for improvement. In the theoretical aspect we could verify the
importance of representing the interaction in sketches, which brought many benefits to the
process. The study also points to some interesting future directions, such as a new version of
ActionSketch and the creation of a collaborative site for it's publication.

Keywords: interaction design, IxD, screen design, web application, rich interaction,
microinteraction; sketch, sketching, propositional drawing, freehand drawing, study model,
exploration model, preliminary model, model, design process.
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.| Introducao

Este trabalho comecou com um desconforto: ao projetar sites e produtos digitais sentia
que os esbocos que fazia eram deficientes, incompletos.

Os esbocos em arquitetura tinham muito mais “poder” do que as telas que eshocava
rapidamente ao projetar sites. Na arquitetura um esboco representa razoavelmente bem o
produto final, ajuda a visualizar as questdes que surgem e permite avancar para uma nova
proposta, um novo esboco, em um processo ciclico.

Ao fazer esbocos de sites, o que estava representado eram as telas e esta parte parecia
bem resolvida. No entanto o que acontecia entre elas, a interacao em si, ndo estava
representada, ou seja, apenas uma parte da questdo era possivel de ser representada. Era como
se sO pudesse pensar em planta, sem ver um corte, ou ndo tivesse alguma das escalas no
desenho de arquitetura, conseguia ver o todo mas ndo o detalhe. Percebia o desconforto, mas
ainda nao conseguia articula-lo objetivamente, era apenas um sentimento.

Uma porta se abriu ao conhecer o trabalho de Bill Buxton, Sketching User Experiences
(Buxton, 2007). Ele permitiu apontar o problema com maior precisdo, faltava esbhogar as
interacdes. No entanto, as alternativas apontadas naquele trabalho ndo atendiam minhas
demandas. Ou seja, ajudou a formular a pergunta, mas nao trouxe a resposta.

Foi entdo que se iniciou este trabalho. Procurava uma forma de fazer esbocos adequados
as necessidades do meio interativo do computador, era necessario explorar o esbogo no design
de interacdo. E neste momento foram necessarias algumas definicdes.

.. Termos e definicoes

Em primeiro lugar precisavamos compreender melhor qual seria nossa area de estudo e
para isto podemos definir trés termos: design de interacdo, modelo de estudo e esboco. Aqui
fazemos uma rapida introducdo das definicdes, e estes termos serdo apresentados em maior
profundidade no capitulo dois.

Neste trabalho utilizamos a definicdo de design de interacdo proposta por Moggridge
(2007): o design de interacao é “o design dos aspectos subjetivos e qualitativos de tudo o que
é digital e também interativo”* (Moggridge 2007 pg. 660, traducdo nossa). Isto significa que as

1 “The design of the subjective and qualitative aspects of everything that is both digital and interactive.”
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caracteristicas particulares que nos interessam sdo a presenca de um microcontrolador (digital)
e a interatividade.

Para definir modelo de estudo, antes devemos fazer uma contextualizacdo. Em primeiro
lugar estamos sequindo a linha que chama todas as representacoes feitas em design pelo termo
genérico de “modelo” (Alexandre 1993, p. 5; Baxter 2000, p. 243). Dentro desta linha, o que
define o modelo ndo é sua aparéncia, mas seu objetivo: alguns modelos tem mais a funcdo de
ajudar a compreender uma alternativa, enquanto outros sdo mais voltados para a validacao e
teste (Alexandre 1993, p. 11; Baxter 2000, p. 244).

Baseados em classifica¢des ja existentes (Alexandre 1993, pp. 14-28; Baxter 2000, pp.
243-244; Stephan 2010, pp. 77-83), neste trabalho utilizamos a seguinte classificacdo de
modelos:

Modelo de estudo: serve para ajudar o designer a elaborar a solucdo, tem baixo custo e
permite modificacdo rapida, normalmente ocorre no inicio de uma ideia.

Modelo de apresentacao: tem como objetivo mostrar com exatiddo como serd a
aparéncia do produto, mas sem se preocupar com o funcionamento. Pode ser
apresentado para usuarios finais e clientes para obter uma apreciacao.

Modelo pleno: tem um viés de documentacdo mais técnica e busca apresentar o
produto com medidas exatas, pode ser usado como base para sua construcao.
Protétipo: deve ser uma copia exata do produto final, tanto em aparéncia quanto em
funcionamento, mas produzido por um processo manual ao invés de ser feito em uma
linha de montagem. No caso do design de interacdo, onde ndo ha uma “linha de
montagem”, podemos pensar que o cédigo-fonte utilizado no protdtipo é um
equivalente funcional do produto, mas sem as preocupacoes tipicas de uma
implementacdo final, como escalabilidade, robustez, sequranca, modularidade, entre
outras. Pode ser usado para testes e processos de aprovacao.

Como veremos a sequir, o processo de elaboracdo de uma ideia envolve nao apenas o
designer, mas também outros profissionais (Lawson 2005, p. 105), portanto a comunicagdo
também deve ser uma caracteristica importante dos modelos de estudo.

Portanto, dentro do contexto exposto neste trabalho o termo modelo de estudo se refere
a qualquer representacdo feita com o objetivo principal de ajudar o designer a elaborar ou
comunicar ideias incipientes.

Por fim temos o termo esboco. 0 sindnimo de eshogo em inglés, sketch, tem sido utilizado
com um significado bem abrangente, equivalente ao modelo de estudo que acabamos de
definir.

Por uma questdo de clareza utilizaremos uma definicdo mais especifica, que seque o
conceito de “desenho propositivo” (Lawson 2004, p. 52). Neste trabalho o termo esbogo se
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refere sempre a desenhos feitos a mdo livre em um suporte amplamente disponivel e efémero,
como folhas de papel, flipchart ou um quadro branco.

Tendo definido estes termos podemos especificar melhor o objeto de estudo do trabalho.

.. Objeto de estudo

Este trabalho combina dois assuntos, os esbocos e o design de interacdo. Cada um destes
assuntos traz um contexto individual que ajuda a definir o objeto de estudo. O contexto dos
esbocos serd explorado em detalhe no topico “Esbogos e design de interacao” (p. 31) e nesta
exploracdo apresentaremos uma escala, que utilizaremos aqui:

processo de projeto;
modelos;
modelos de estudo e

esbocos.
No tépico a sequir definiremos uma escala semelhante para o design de interacao .
. Interacoes ricas

Como apresentamos anteriormente, o design de interacdo trabalha com objetos que sdo
digitais e interativos, o que engloba uma infinidade de artefatos que vao do mais simples
celular a uma complexa cabine de avido (Saffer 2009, p. xiv).

Tendo isto em vista, foi importante definir um subconjunto deste universo, os sistemas
baseados em telas, no paradigma WIMP e que utilizam interacdes ricas. A sequir vamos
procurar esclarecer o que sao estas caracteristicas.

Inicialmente vamos utilizar a classificacdo utilizada por Moggridge (2007), que divide o
design de interacdo em trés areas: interfaces de tela, produtos interativos e servigos
(Moggridge 2007, p. 702). As interfaces de tela incluem todos os sistemas onde a comunicagdo
com o usuario é feita essencialmente através da tela, como computadores, tablets e
smartphones e portanto inclui o design de sistemas web e aplicativos.

Os produtos interativos sao objetos que tem tecnologia digital inserida neles, mas onde
isto ndo necessariamente fica evidente para o usuario, como no caso de painéis de carros,
termostatos e mesmo de televisores. Os produtos interativos estao em diversas areas, como nos
sistemas embarcados (embedded systems) na computacdo ubiqua (ubiquous computing ou
“ubicomp”) e na computacdo fisica (Kuniavsky 2010, p. 4).

Por fim temos a area de servicos que se preocupa com a interacdo global entre um usuario
e um servico através dos seus multiplos canais. Apesar da interacdo ser um aspecto
fundamental desta area, recentemente ela tem sido considerada como uma disciplina de design
a parte, e ndo apenas uma area dentro do design de interacdo (Saffer 2009, p. xv).
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Utilizando esta classificacdao escolhemos limitar este trabalho a primeira area, as sistemas
baseadas em telas. Dentro desta area fizemos a opcao por limitar este estudo a configuracao
predominante que encontramos nos computadores atuais, o paradigma WIMP? (do inglés:
windows, icons, menus, pointer) com a presenca de um dispositivo apontador (mouse ou
touchpad), teclado fisico e tela. Desta forma outras modalidades de interacdo, como sistemas
touchscreen, gestuais e plataformas moéveis ndo sdo o foco deste trabalho. Esta escolha sera
aprofundada no tépico Justificativa deste trabalho (p. 22).

Além de selecionar os sistemas baseados em tela e o paradigma WIMP, também
escolhemos uma forma de interacdo prioritaria para este estudo, as “interacoes ricas” (rich
interactions) (Preciado et al. 2005; Warfel 2009, p. 4). Este tipo de interacdo se refere a
situacdes onde o sistema pode responder a cada microacdo do usuario.

Este tipo de interacdo esta fortemente presente em aplicativos web, quando recebe
normalmente o acronimo RIA (Rich Internet Application), assim como em aplicativos Desktop e
de interfaces touch (em smartphones e tablets). Ele é uma evolucdo do modelo baseado em
paginas para o modelo baseado em estados (Warfel 2009, p. 5), que explicaremos melhor a
seguir.

No modelo baseado em paginas o usuario faz uma tarefa passando por paginas diferentes
e com acdes especificas em cada uma delas. Como exemplo podemos citar a edicdo dos dados
de um evento no aplicativo de calendario do Google®, cuja sequéncia é apresentada na Figura
1, onde usuario e sistema se comunicam em passos muito bem definidos:
na tela inicial o usuario da um duplo clique no evento;
o sistema mostra outra tela;
0 usudrio preenche os dados e confirma;

0 sistema mostra a tela inicial modificada.

2 http://en.wikipedia.org/wiki/WIMP_(computing)
3 http://calendar.google.com/
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Figura 1: Exemplo de interacdo baseada em telas.

Ja no modelo baseado em estados toda a interacdo é feita na mesma pagina que
possibilita isto através de algumas variantes, normalmente chamadas de “estados”. Como
exemplo vamos mostrar uma outra acao do calendario do Google, de mover um evento de uma
data para outra, que pode ser vista na Figura 2:

na tela inicial o usuario sequra um evento;
o cursor e o evento mudam, para indicar um novo “estado” (arrastar o evento);
0 usudrio arrasta o evento para a nova data;

ao soltar o evento na nova data aparece um aviso no topo da tela e o evento volta para
o seu “estado” inicial;

19



Google aarch Cam Google aarch Cam

Calendar My £ 3 ded-nION Day Wk Macm dWeeks Agenss | Meme | - Calendar My £ 3 ded-nION Day Wk Macm dWeeks Agenss | Meme | -

== - e — o s p—-—" == - e —— o s p—-—"
* M caorar = - i L u
+ My calncars = wae B + My calendens B 3
[ ey * Ot calencan @

o a0

ne ne

—r= —r=

- -

x x

a0 a0
Google ok o Google ok o

8 8 Vo

Calendar - ¢ 3 aez-niou Day Ve s dasis Apueis M| - Calendar mew ¢ 3 mez-nm Doy Ve s dbsis Agenss M| G-
== - e — o s p—-—" == - - —— o s p—-—"

* M e = * M et
+ Wiy calendans B 5 + Wy candars B
* Ot caleniers - + ot calendars

mee mee

Figura 2: Exemplo de interacdo baseada em estados de uma mesma tela.

Neste sequndo caso a comunicacdo acontece ao mesmo tempo, ou seja, enquanto o
usudrio faz uma acdo o sistema estd atualizando a interface e cada microacdo do usudrio (como
selecionar um campo, ou clicar no botdo do mouse) pode gerar respostas do sistema.

Conforme apresentamos no inicio deste tépico, estamos buscando definir uma escala para
o design de interacao, semelhante a que definimos para os esbocos, para auxiliar na definicao
do nosso objeto de estudo. Para isto utilizaremos os trés conceitos descritos aqui: o design
baseado em telas, o paradigma WIMP e as interacdes ricas para formar a sequnda escala:
design de interacdo;
sistemas baseados em telas;
paradigma WIMP e

interacgoes ricas.

Ainda é importante mencionar duas areas distintas, a area de estudo e a area de atuacao.
Quando falamos area de estudo nos referimos ao panorama dentro do qual o estudo esta
inserido, e onde fomos buscar nosso embasamento tedrico. Ja a area de atuacdo é o foco
especifico do trabalho, que serve de recorte para nosso objeto de estudo. Estas duas areas
estdo representadas na Figura 3.
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Figura 3: Diagrama mostrando a area de estudo (tracejado) e a drea de atuacdo deste trabalho.

Para a area de estudo estamos selecionando o aspecto mais abrangente das escalas, ou
seja, como panorama temos os processos de projeto em design e o design de interacdo. Ja
como area de atuacdo, que é o nosso objeto de estudo, selecionamos o cruzamento dos
assuntos mais especificos. Portanto nosso objeto de estudo é: a pratica de esbogos para
interacoes ricas.

.. Hipotese e objetivos

Tendo definido alguns termos e estabelecido o objeto de estudo, podemos entdo definir
nossa hipotese do trabalho e objetivo.

Nossa hipotese é que é possivel aprimorar a atividade de fazer esbocos no design de
interacdo, em particular no caso de interacdes ricas.

Portanto nosso objetivo principal é procurar aprimorar os esbocos no design de interacao.
A partir dele podemos extrair quatro objetivos secundarios:

1. analisar as especificidades da pratica de esbocos no design de interacdo para
compreender as oportunidades de melhoria;

2. desenvolver uma técnica para aproveitar estas oportunidades, a ActionSketch;
3. verificar se a ActionSketch auxilia no processo de fazer esbocos no design de interacdo;
4. analisar o uso da técnica para procurar compreender como auxilia ou ndo o processo.

Para atingir estes objetivos secundarios, pretendemos adotar o sequinte plano de acao,
descrito em maior detalhe no capitulo “Elaboracdo e aplicacdo da ActionSketch” (p. 69). Para
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atender o objetivo 1 vamos realizar uma extensa revisdo da literatura. Para o objetivo 2 vamos
realizar propostas de técnicas e refina-las através de exercicios e de entrevistas com
profissionais. Para atender os objetivos 3 e 4 apresentaremos a ActionSketch em oficinas para
grupos de profissionais da area, coletaremos resultados do uso da técnica e em sequida iremos
analisa-los.

Destas oficinas esperamos dois tipos de resultado. No nivel pratico verificar se a técnica
auxilia a pratica de esbocos no design de intera¢do (objetivo 3). J4 no nivel mais teérico
vamos utilizar a técnica como um “prova de ensaio”, e buscar compreender melhor como ela
auxiliou ou ndo o processo (objetivo 4). Esperamos que desta forma possamos contribuir tanto
com insumos praticos quanto tedricos para a pratica de esbocos no design de interacao.

. Justificativa

Apds estabelecer a hipotese e objetivos do trabalho, podemos retomar a questdo das
escolhas que fizemos na definicdo do nosso objeto de estudo, ou seja, os sistemas baseados em
tela, sequindo o paradigma WIMP e com interacdes ricas.

A escolha por sistemas baseados em tela e no paradigma WIMP se deu pelo impacto de sua
base instalada. Quando este projeto teve inicio, no primeiro semestre de 2009, a penetracdo e
uso de smartphones e tablets ndo se comparava aos padrdes atuais*. 0 computador, que utiliza
o paradigma WIMP, era a plataforma padrdo para o uso de aplicativos e da internet. Por este
motivo era o grande objeto de trabalho dentro do design de interacao.

Esta escolha também ocorreu porque nossa pesquisa inicial apontou que a representacao
da interacdo e das mudancas no tempo sdo fundamentais no design de produtos interativos
(Buxton 2007, p. 293) e foram apontadas como desafios ainda pouco desenvolvidos (Buxton
2007, p. 135; Eikenes 2010; Warfel 2009, p. 4). Ou seja, o paradigma WIMP traz um grande
universo de produtos onde os esbocos ainda nao sio satisfatorios.

Ja no caso das interacdes ricas, a escolha ocorreu pelas vantagens que traz e pelo desafio
que apresenta. Esta forma de interacdo traz duas grandes vantagens. Elas reduzem o efeito da

"5

“cegueira de mudancas” (change blindness) (Simons, Rensink 2005) que ocorre ao trocar de
tela, ajudando muito o usuario a perceber mudancas no sistema, mesmo nos casos mais sutis.

Além disto, também sdo uma forma de apresentar modificacdes de maneira bastante discreta e

4 Para ajudar a contextualizar esta escolha trazemos os seguintes dados. No primeiro semestre de 2009 o iPad ainda
ndo existia e o iPhone utilizava ainda o sistema i0S 2, que ndo dispunha de funcionalidades basicas, como
copiar-colar e envio de MMS (http://en.wikipedia.org/wiki/I0S_version_history). J& o Android estava na sua
versdo 1.1 e praticamente s6 existia um aparelho que utilizava este sistema, o celular HTC Dream
(http://en.wikipedia.org/wiki/Android_version_history).

®> Alguns exemplos deste tipo de efeito podem ser vistos em: http://www.cs.ubc.ca/~rensink/flicker/download/
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eficiente (Warfel 2009, p. 167), como quando sdo utilizadas para melhorar a interacdo com
formularios (Wroblewski 2008, p. 214).

Mas, se por um lado trazem vantagens para a interacdo, por outro trazem novos desafios
para a pratica de esbocos, por sua natureza simultanea e com diversos estados (Bowles, Box
2010, p. 77; Warfel 2009, p. 4). Nelas, a acdo do usudario e do sistema acontece ao mesmo
tempo, ou seja, enquanto o usuario faz uma acdo, o sistema estd atualizando a interface e cada
microacdo do usuario (como selecionar um campo, ou clicar no botdo do mouse) pode gerar
respostas do sistema.

Como efeito para os esbocos, o nivel de detalhamento das interacdes ricas precisa ser
maior, pois cada microacdo do usuario pode gerar uma “microrresposta” do sistema.

.. Exemplo da ActionSketch

Neste tépico apresentamos brevemente a ActionSketch. Ela sera explicada em detalhe no
capitulo "ActionSketch: descricdo da técnica" (p. 57), mas sua apresentacdo aqui tem como
objetivo contextualizar a proposta apresentada no trabalho. A versdo utilizada no trabalho foi
a oitava versdo da técnica, v0.8, a mesma que foi apresentada nas oficinas com profissionais.

A técnica se baseia em wireframes desenhados a mdo com quatro modificacdes essenciais:
a combinacdo com storyboards, a representacdo de cada quadro em trés camadas, a codificacao
de acdes através de simbolos e algumas regras de uso.

Utilizamos a combinacdo de wireframes com o storyboard para representar a evolucao
temporal das telas. Cada quadro representa um momento da interacao e a juncao de varios
quadros apresenta sua evolucdo ao longo do tempo.

Utilizamos a representacdo em camadas para mostrar o didlogo entre usuario e sistema.
Cada quadro contém trés camadas, que representam trés etapas de uma interacdo: estado
inicial, acoes do usuéario e acdes do sistema. Para diferencia-las utilizamos cores diferentes, da
seqguinte forma: estado inicial (preto), acdes do usuario (verde) e acdes do sistema (laranja).

0Os simbolos sdo utilizados para agilizar o processo de representacdo, como uma forma de
codificar de maneira mais eficiente a¢cdes muito comuns como clique, duplo clique e mouse
over. Existem simbolos para as trés camadas, cada um desenhado na cor correspondente.

Por fim temos trés regras, que dizem:
desenhe s6 o que muda entre os quadros;
em cada folha mantenha o foco em apenas uma ideia;
0 importante é expressar a ideia, use o que for {til da técnica, modifique conforme o
necessario.

Para mostrar um exemplo da técnica vamos utilizar novamente a acdo de se mover um
evento de uma data para outra no aplicativo de calendario do Google. Na Figura 4 temos:
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Figura 4: Novamente o exemplo de interacdo baseado em estados, que sera representado com a
ActionSketch.

Utilizando a ActionSketch esta sequencia de acdes pode ser representada conforme vemos

na Figura 5:

quadro um: em preto temos a situacdo inicial da tela, o usudrio segura um evento (clica
no botdo do mouse, simbolo em verde) e o sistema da um destaque (riscos em laranja)
mostrando que ele pode ser arrastado;

quadro dois: o usudrio arrasta o evento (move o mouse segurando o botdo, seta verde)
e o sistema leva o0 evento para a nova data (em laranja), em preto s6 é necessario
desenhar o evento que é movido e o local para onde ele vai;

quadro trés: o usudrio solta o evento (solta o botdo do mouse, outro simbolo em verde)
e o sistema tira o destaque (riscos do lado de dentro, em laranja), além disto o sistema
também mostra um aviso no topo da tela (em laranja), como este aviso ndo estava na
tela ele tem um simbolo ao redor (quatro “cantoneiras”) para indicar que ele apareceu,
em preto s6 é necessario desenhar o evento, na mesma posicdo que estava nos quadros
anteriores.
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Figura 5: Interacdo representada utilizando a técnica ActionSketch.

.. Estrutura do trabalho

Este trabalho encontra-se organizado em seis capitulos. Este primeiro capitulo fornece
uma visdo inicial sobre o problema estudado, define os termos e o objeto de estudo, traz a
proposta do trabalho, apresenta sua importancia e exemplifica o uso da técnica ActionSketch.

No capitulo dois buscamos trazer as bases tedricas deste trabalho. Ele esta dividido em
trés assuntos: o design de interacdo; o papel dos esbocos no design; e as particularidades dos
esbocos dentro do design de interacao.

No capitulo trés apresentamos em detalhe a técnica ActionSketch, sequindo a mesma
estrutura e material que utilizamos nas oficinas.

No capitulo quatro apresentamos o processo utilizado no trabalho. Ele pode ser descrito
em quatro partes: um levantamento inicial, a elaboracdo da técnica, entrevistas remotas e
oficinas com profissionais. As duas primeiras sdo etapas utilizadas na elaboracdo da técnica, a
terceira é uma etapa de refinamento e a quarta tem como objetivo verificar a adequacédo da
ActionSketch, assim como observar como se da seu uso.

0 capitulo cinco traz os resultados do trabalho, fruto das quatro oficinas que realizamos
com profissionais.

0 dltimo capitulo contém as conclusdes finais do trabalho e as indicacdes de possiveis
trabalhos futuros.
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.:| Esbocgos e design de interacao

Neste capitulo vamos elaborar trés assuntos: o que entendemos como design de interacdo;
qual o papel dos esbocos no design; quais as particularidades dos esbocos dentro do design de
interacdo. Estes assuntos nos levardo a conclusdo do capitulo, onde procuramos apontar
direcoes que conduzem a proposta deste trabalho.

.. Design de interacao

Neste tépico procuramos examinar o design de interacdo através de uma analise de
algumas das areas do design e das raizes do design de interacdo. A partir dai procuramos
elencar as especificidades do design de interacdao que consideramos importantes para a pratica
de esbocos.

. Arelagao entre design e design de interacao

Para iniciar nossa andlise das areas do design devemos partir do pressuposto que nao
existe uma taxonomia do design que seja universalmente aceita, ao contrario, o que temos sdo
diversas praticas interconectadas® (Buchanan 1992). Isto se da porque o design ndo lida com
um ou um conjunto de objetos especificos, o que define o objeto de trabalho do design é
justamente o problema que o designer se propde a resolver (Buchanan 1992). Ou seja, para
cada designer ou projeto, o objeto do design pode ser diferente.

Utilizando este mesmo parametro, Moggridge propde que justamente “a natureza das
limitagoes define a disciplina [dentro do] de design”’ (Moggridge 2007, p. 651, tradugdo
nossa). Desta forma ele defende que os arquitetos estdo mais acostumados a lidar com
processos construtivos e com a escala do ambiente, desenhistas industriais tem mais
familiaridade com as questdes de fabricacdo e a escala dos objetos, enquanto que designers
graficos conhecem bem os processo de impressao e o uso de superficies bidimensionais. Ou
seja, cada profissional estd mais a vontade com sua pratica especifica, mas que as barreiras
entre um e outro nao sdo estanques. Consideramos este enfoque bastante interessante por dois
motivos.

¢ Na verdade Buchanan vai mais além e propde que mesmo a distin¢do entre disciplinas como design, engenharia e
marketing é bastante problematica. Ele defende uma visdo holistica de “pensamento do design” que esta
presente em muitas disciplinas, ao contrario do design entendido como uma pratica profissional especifica.

7 “the nature of the constraints defines the design discipline.”
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Em primeiro lugar ele propde que as diferencas entre as areas do design ndo sdo uma
questdo central de cada area, pelo contrario, elas se ddo no conhecimento periférico das
disciplinas, das suas particularidades de aplicacdo, que podem até mudar dentro da propria
disciplina, ao longo do tempo, do local e até mesmo entre projetos. No cerne de todas as
disciplinas do design temos um grande arcabouco comum e compartilhado, a pratica do
projeto.

Em sequndo lugar ele nos traz a pergunta: quais sdo as particularidades do design de
interacdo? O proprio Moggridge nos traz uma resposta que consideramos bastante adequada, ao
definir o design de interacdo como: “0 design dos aspectos subjetivos e qualitativos de tudo o
que é digital e também interativo”® (Moggridge 2007 pg. 660, traducdo nossa).

Ele cita os aspectos subjetivos e qualitativos pois esta se referindo a uma definicao mais
estreita, de um ntcleo central do design de interacdo que compartilha questdes com a
arquitetura, o desenho industrial e o design grafico. E logo apds traz as especificidades, o que
é digital e também interativo. Estas duas caracteristicas acabam tendo efeitos importantes
na pratica de esbocos e por isto iremos expandi-las ao final deste tépico. No entanto, no
momento vamos continuar nossa pesquisa sobre o design de interacdo ao analisar suas raizes.

. Evolucao do design de interacao

Diversos autores tracam um panorama da evolucdo do design de interacdo (Moggridge
2007; Nielsen 1993; Preece, Rogers, Sharp 2002; Saffer 2009; Wurster 2001). De maneira
sucinta, o que estes autores trazem é a ideia que os computadores foram inicialmente feitos
por especialistas e para especialistas, e que ao longo de 70 anos passou a incluir as praticas de
design.

Nos anos 40, quando surgiram os primeiros computadores digitais, os operadores era
muitas vezes os proprios inventores do sistema. Nos anos 70 isto havia mudado, mas os
operadores ainda eram profissionais altamente treinados. Fora algumas iniciativas pontuais,
como o0 Memex e o Sketchpad®, o conceito era que “os seres humanos tinham que se adaptar a
usa-los, ndo vice-versa, e isto significava falar a linguagem das maquinas, ndo a nossa”*’

(Saffer 2009, p. 10, traducdo nossa).

Nos anos 80 o computador se popularizou e esta forma de trabalho ndo era mais possivel.
0 desejavel era que ndo fosse necessario ser um especialista em computacdo para utilizar um
computador. No entanto o projeto e construcdo de aplicativos ainda era algo muito
complicado, e portanto restrito a profissionais com um enfoque extremamente técnico. Esta

8 “The design of the subjective and qualitative aspects of everything that is both digital and interactive.”
° http://en.wikipedia.org/wiki/Memex e http://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad
1 “Humans had to adapt to using them, not vice versa, and this meant speaking the machines’ language, not ours.”
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combinacao trouxe resultados bastante insatisfatérios e esta situacdao deu grande impulso aos
estudos da area de Interacdo Humano-Computador (IHC) e da engenharia de usabilidade, ainda
com um enfoque essencialmente tecnoldgico®.

Nos anos 90 os métodos do design comecam a ser usados no projeto de computadores e
aplicativos, dando origem ao design de interacdo, mesmo que ainda sem este nome. Com a
explosdo da Internet, a maior popularizacdo do computador e a grande multiplicacdo de
aparelhos com microprocessadores embarcados parecia sensato que para projetar produtos
digitais fossem utilizadas praticas semelhantes as utilizadas em outros tipos de produtos.

Ao longo da primeira década do milénio o ambiente digital se integra cada vez mais ao
uso cotidiano, os celulares se tornam pequenos computadores portateis e os paradigmas de
interacdo se diversificam buscando formas de interacdes mais naturais, como no caso das
Natural User Inerfaces (NUIs'). Neste contexto o design de interacdo se torna uma éarea
reconhecida e sua pratica mais comum migra definitivamente para o design (Barros, Costa
2010), mesmo que ainda associada a um forte componente tecnoldgico.

Dentro desta evolucdo, duas areas do design trazem contribuicdes particularmente
importantes para o design de interacdo: o desenho industrial e o design grafico (Saffer 2009,
p- 21). 0 desenho industrial traz uma grande bagagem em projeto de maquinas e processos
(Biirdek 2005, p. 407; Iida 2005, p. 17) e o design grafico nas questdes de comunicacdo
(Biirdek 2005, p. 407).

Mas o design de interacdo traz novos desafios. Para o desenho industrial as “maquinas”
deixam de ser fisicas e passam a ser cognitivas, ou seja, é necessario um aprofundamento nesta
area (Iida 2005, p. 257). Para o design grafico a natureza abstrata dos sistemas digitais os
torna essencialmente “invisiveis” (Biirdek 2005, p. 405; Norman 1988, p. 177) ou seja, o
designer é obrigado a representar para o usuario todas as possibilidades, limitacdes e estados
do sistema.

Isto significa que o designer de interacdo pode utilizar o arcabouco de outras disciplinas,
mas deve adequa-los as caracteristicas especificas do design de interacdo. Em um cendrio ideal,

1 E interessante notar que o termo “interface” é utilizado para se falar na comunicacdo do computador com seus
periféricos, por exemplo: interface USB, interface com impressora, interface Ethernet, entre outras. Em
paralelo a isto, a Apple, preocupada com um bom design de sua linha Macintosh, produziu uma publicacio
entitulada “Macintosh Human Interface Guidelines”. Ao utilizar a palavra interface para a comunicacdo com
uma impressora e também com um ser humano podemos conjecturar que se baseia na visdo do ser humano
como mais um “periférico” com o qual o computador se comunica. Em uma visdo altamente tecnocéntrica a
boa comunicacdo entre computador e usudrio seria apenas questdo de se descobrir quais as regras deste
protocolo, e entdo aplica-las.

12 http://en.wikipedia.org/wiki/Natural_User_Interface
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o0 projeto de um produto digital deveria envolver as trés competéncias; desenho industrial,
design gréafico e design de interacdo; em integracdo bastante estreita (Goodwin 2009, p. 17).

. 0 design de interacao em esbocos

Apds esta breve andlise das raizes do design de interacdo vamos retomar a proposta de
encontrar as caracteristicas mais importantes do ponto de vista de esbocos, que consideramos
ser a representacdo de: estados, comportamentos, didlogo e tempo.

Como ponto de partida vamos retomar a definicdo que utilizamos, que diz que o design de
interacdo trabalha com produtos digitais e também interatives. Vamos analisar em maior
detalhe o significado destes termos: digital e interativo.

0 termo digital quer dizer que as informacdes estdo em um formato discreto, ou seja,
separados em valores ndo-continuos e para estas informacdes serem uteis é necessario uma
“maquina” que consiga processar estas informacdes. Conforme proposto originalmente por
Turing (Kuniavsky 2010, p. 129), este tipo de mecanismo pode ser construido sem
equipamentos eletrénicos, mas em termos praticos podemos dizer que os sistemas digitais sao
sempre controlados por um microprocessador. Como mencionamos anteriormente, este tipo de
sistema é baseado em regras abstratas e suas acdes sdo “invisiveis”.

0 que isto significa para a pratica de eshocos é que o designer deve ter uma forma de
representar estes estados e modificacoes, ou seja, “fazer o invisivel novamente visivel”
(Biirdek 2005, p.296). E no caso especifico deste trabalho, onde o foco esta nas interacdes que
ocorrem em telas, esta representacdo pode ser feita através de esbogos de telas.

Para analisar o significado de interativo, vamos utilizar o conceito de que ele pode ser
decomposto em duas partes: procedural e participativo (Murray 1998, p. 74). Procedural
significa que pode sequir uma série de regras e, baseado nelas, realizar procedimentos
complexos ou até mesmo aleatoérios. Participativo significa que responde as nossas ac¢des, ou
seja, que podemos interferir nestes comportamentos enquanto eles ocorrem.

Para ilustrar estas caracteristicas vamos utilizar dois exemplos: um interruptor de luz uma
fila de atendimento baseada em senha. No caso do interruptor de luz padrdo temos um sistema
que reponde as nossas a¢oes (participativo), mas onde as regras ndo sdo complexas, pelo
contrario, s6 podemos alternar entre dois estados e de maneira nada aleatdria. Este é o
exemplo de um sistema participativo mas ndo procedural.

Ja no caso de um individuo que esta em uma fila Gnica ele pode estar sujeito a regras
diversas (procedural), como a preferéncia para alguns ptblicos (idosos, gestantes), a
reordenacdo por tipos de atendimento de acordo com a demanda, o acréscimo ou reducao de
atendentes, entre outras. No entanto ele ndo pode influenciar no seu andamento, uma vez
com uma senha s6 pode esperar ser chamado. Este & um exemplo de sistema procedural mas
ndo participativo.
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De acordo com este conceito, um sistema interativo terd estas duas caracteristicas: o
comportamento (seguir regras complexas) e o didlogo (a troca de informacdes para influenciar
0 processo). Para os esbocos isto significa que estas duas caracteristicas também devem ser
representadas.

A dltima caracteristica importante é a natureza temporal do design de interacdo (Budgen
1995; Eikenes, Morrison 2010; Goodwin 2009, p. 17; Malouf 2007; Moggridge 2007, p. 703).
Naturalmente este didlogo entre usuario e sistema ocorre ao longo de um intervalo de tempo,
que funciona como um “envelope” para sua existéncia, e por consequéncia este aspecto
temporal também deve estar presente nos esbocos.

Concluindo este topico, procuramos tracar um panorama do design de interacdo e, a partir
dele, demonstrar quatro aspectos que acreditamos que devem ser representados em eshocos:
os estados do sistema;
as ramificacoes possiveis;
o dialogo entre usuario e sistema;

a evolucdo temporal da interacao.

.. Esbocos no processo de design

Neste tépico procuramos analisar como esbocos sdo utilizados no design. Para isto
primeiro vamos estudar o processo de design como um todo, para depois concentrar nossa
atencdo no uso de modelos. Por fim vamos elaborar as caracteristicas fundamentais dos
esbocos e contextualizar esta pratica dentro do design.

. 0 processo de design

Uma das caracteristicas do design é que ele lida com “problemas traicoeiros” (do inglés,
wicked problems) (Buchanan 1992), que podem ser descritos como:

“uma classe de problemas do sistema social que sdo mal formulados, onde a informacao é
confusa, onde ha muitos clientes e tomadores de decisdo com valores conflitantes, e
onde as ramificacGes no sistema como um todo sdo totalmente confusas”*®* (Churchman
1967 apud Buchanan 1992, traducdo nossa).

Ao lidar com estes problemas no design, uma de suas caracteristicas é que eles ndo podem
ser formulados de maneira definitiva, e que cada formulacdo do problema pode gerar uma
solucdo diferente (Rittel, Webber 1973). Isto significa que que este tipo de problema pode

134[...] a class of social system problems which are ill formulated, where the information is confusing, where there
are many clients and decision makers with conflicting values, and where the ramifications in the whole
system are thoroughly confusing.”
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mudar significativamente dependendo do angulo por onde é visto, e a formulacdo do problema
afeta a sua solucao.

Uma forma de lidar com esta situacdo é selecionar um ponto de vista e atacar o problema,
nao necessariamente para soluciona-lo, mas para compreender melhor o problema:

“Esta atividade envolve olhar seletivamente para a situacdo de design de um modo particular
por um periodo ou fase. Este foco seletivo permite que o designer lide com a enorme
complexidade e as inevitaveis contradi¢des no projeto, dando estrutura e direcdo para
pensar, ao mesmo tempo que suspende temporariamente alguns problemas”* (Lawson
2005, p. 292, traducdo nossa).

Esta estratégica pode ser chamada de “analise através da sintese” e parece ser uma
caracteristica especifica do estilo cognitivo do design (Lawson 2005, p. 44). Em contraste com
uma estratégia de andlise separada da sintese, onde primeiro se estuda o problema para depois
resolvé-lo. Aqui se estuda o problema através de tentativas sucessivas de resolvé-lo, e o “par
problema-solucdo” emerge em uma evolucdo conjunta (Lawson 2005, p. 48). Dorst e Cross
exemplificam o processo da sequinte forma:

“0Os designers comecam por explorar o [espaco do problema], e encontrar, descobrir, ou
reconhecer uma estrutura parcial. Essa estrutura parcial é entdo usada para fornecer-
lhes também uma estruturacdo parcial do [espaco da solucao]. Eles consideram as
implicacdes da estrutura parcial no [espaco da solucdo], utilizam-na para gerar algumas
ideias iniciais para a forma de um conceito de design, e assim estender e desenvolver a
estruturacdo parcial [...]. Eles transferem a estrutura parcial desenvolvida de volta para
o [espaco do problema], e, novamente consideram as implicacdes e estendem a
estruturacdo do [espaco do problema]. Seu objetivo [...] é criar um par problema-
solucdo correspondente”®® (Dorst, Cross 2001, traducgdo nossa).

Esta coevolucdo entre problema e solucdo significa que este tipo de problema é dificil de
ser encaixado em um processo pré-definido. 0 enfoque que parece melhor se encaixar é a
“pratica reflexiva” (reflective practice) proposta por Schon (Schon, Bennett 1996). Um exemplo
deste tipo de pratica pode ser visto na Figura 6. Ele é uma representacdo geral do processo de

14 “This activity involves selectively viewing the design situation in a particular way for a period or phase of
activity. This selective focus enables the design to handle the massive complexity and the inevitable
contradictions in design by giving structure and direction to thinking while simultaneously temporarily
suspending some issues.”

15 “The designers start by exploring the [problem space], and find, discover, or recognise a partial structure. That
partial structure is then used to provide them also with a partial structuring of the [solution space]. They
consider the implications of the partial structure within the [solution space], use it to generate some initial
ideas for the form of a design concept, and so extend and develop the partial structuring [...]. They transfer
the developed partial structure back into the [problem space], and again consider implications and extend
the structuring of the [problem space]. Their goal [...] is to create a matching problem-solution pair.”
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design, que seria composto por dez elementos em um processo ciclico (setas em preto). No
entanto, como é ilustrado pelas linhas numeradas no centro do grafico (em verde),
“normalmente o processo mais produtivo é fora de ordem; ele pode as vezes parecer até
randémico”® (Moggridge 2007, p. 730, traducdo nossa).

Figura 6: Representacdo genérica do processo de design proposta por Moggridge (2007, p. 730, traducdo
nossa).

Uma visdo mais abstrata desta mesma estrutura esta na Figura 7. Nela o processo de
design é representado com apenas trés tipos de atividade: andlise, sintese e avaliacdo, e o
designer pode passar de uma delas para qualquer uma das outras, sem ordem predefinida. Na
verdade, escolher para que etapa se deve ir, e quando mudar, é uma das caracteristicas que o
designer deve desenvolver em sua educacdo, e que é vista em designers experientes (Cross
2004).

6 “T...] the most productive process is usually out of order; it can sometimes seem almost random.”
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Figura 7: Representacdo genérica do processo de design proposta por Lawson (2005, p. 40).

. Modelos de estudo

Este movimento pendular de andlise através da sintese, que esta no centro do processo de
design, é feito apoiado em externalizacoes do pensamento do designer, que podemos chamar
genericamente de modelos (Alexandre 1993, p. 5; Baxter 2000, p. 243; Dix, Gongora 2011;
Rowe 1992, p. 98). Existem diversos tipos de modelos (esbocos, desenhos técnicos, maquetes
fisicas, maquetes eletrdnicas, simula¢des matematicas), que sdo feitos para varios ptblicos
(outros designers, profissionais responsaveis pela sua construcdo, clientes, ptiblico final),
gerando uma quantidade enorme de variantes (Broadbent 1988, passim; Goldschmidt 2004, p.
203; Lawson 2004, passim).

Diversos autores ja estudaram as caracteristicas importantes de modelos em design
(Alexandre 1993; Baxter 2000; Broadbent 1988; Buxton 2007; Dix, Gongora 2011; Lawson
2004; Rowe 1992; Smith 2008). Para este trabalho consideramos dois aspectos como os mais
importantes: o aspecto individual ou coletivo e o gradiente entre modelo de estudo e
protétipo.

Para falar sobre o primeiro aspecto, podemos dizer que os modelos apresentam duas
fun¢des muito importantes: ajudar o designer a pensar em uma ideia (individual) e ajudar a
comunicar sua ideia para outras pessoas (coletivo) (Dix, Gongora 2011). Estas duas funcdes sao
muito importantes para o processo de analise através da sintese pois a informacdo que permite
avaliar uma proposta pode vir tanto do préprio designer (individual) quanto de outros atores
(coletivo). Além disto o processo pode ser muito breve e informal, como no caso de um
designer pedindo a opinido de um colega sobre uma ideia sua, ou bastante estruturado e mais
demorado, como a consulta a um especialista técnico ou a validacdo de um conceito com o
cliente (Lawson 2004, p. 21).
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Em sequndo lugar temos a escala de modelos entre modelo de estudo e protétipo
(Alexandre 1993; Baxter 2000; Buxton 2007). Nesta visdo a separacdo entre eles ndo tem
relacdo com sua apresentacdo, mas com seu propdsito: modelos de estudo tem como objetivo
principal sugerir e explorar, enquanto que protdtipos visam essencialmente descrever e refinar
(Alexandre 1993, p. 11; Baxter 2000, p. 244; Buxton 2007, p. 139). Modelos de estudo ajudam
a entender o problema e protétipos ajudam na resposta. Além disto, consideramos interessante
o0 conceito de que ndo sdo dois grupos excludentes; a maioria dos modelos tem caracteristicas
de um e de outro, formando um gradiente e apenas alguns se concentram nos extremos
(Buxton 2007, p. 139).

Naturalmente esta diferenca em propdsito tem reflexos praticos. Os modelos de estudo
tendem a se concentrar no inicio da exploracdo de uma ideia, ter um acabamento mais ligeiro,
serem feitos em grandes quantidades, serem baratos e facilmente descartados (Buxton 2007, p.
139). Este baixo investimento de tempo e materiais é uma das caracteristicas essenciais dos
modelos de estudo, pois da liberdade para o designer explorar conceitos diferentes (Buxton
2007, p. 111).

Como vimos, os modelos servem de suporte para a pratica reflexiva da analise através da
sintese, que é central no processo de design. Também procuramos mostrar que os modelos
auxiliam em duas func¢des importantes: elaborar uma ideia (individual) e comunicar uma ideia
para outros (coletivo).

Por fim procuramos mostrar que os modelos formam um gradiente continuo entre modelos
de estudo e protétipos, e que os modelos de estudo devem existir em grande quantidade e sua
elaboracao deve ser rapida e barata.

Para atender estas duas demandas (ajudar o designer a pensar e a comunicar uma ideia
inicial), a forma considerada mais eficiente é o esbogo (Goldschmidt 2004, p. 205), pois ele
facilita tanto gerar muitas ideias quanto comunicar ideias para outras pessoas.

. Esbocos

0 primeiro ponto que devemos tratar é entender com mais profundidade o que é um
esboco. Neste trabalho, quando falamos em eshoco, estamos nos referindo a um tipo especifico
de desenho, que pode ser chamado de “desenho propositivo” (proposition drawing, Lawson
2004, p. 45), que é uma forma que designer tem para fazer, registrar e testar hipoteses. Este
tipo de desenho pode ser descrito como uma ferramenta grafica para testar alternativas
(Lawson 2004, p. 52) e é provavelmente o que foi descrito como o designer “tendo uma
conversa com o desenho” (Schon 1983).

Uma descricdo interessante do processo onde se usa este tipo de desenho diz:

“0 processo aqui [de desenhos propositivos] parece ser um em que o designer exterioriza
algumas caracteristicas da situacdo, a fim de examina-las de uma forma mais focada.
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[...] E quase como se o designer estivesse colocando algo no papel a fim de ‘recuar e
olhar para ele’. Designers descrevem isto também como congelar algo temporariamente,
a fim de explorar suas implica¢des. 0 desenho parece entdo ‘responder’ para o designer e
a conversa continua.”?” (Lawson 2004, p. 46, tradugdo nossa).

Um aspecto importante do esboco é o de permitir um aumento na capacidade cognitiva do
designer (Lawson 2004, p. 32). Ao utilizar o esboco, o designer pode manipular as ideias fora
de sua mente e transforma o desenho em uma “extensdo” de sua cognicdo. Da mesma forma
que os degraus facilitam vencer uma subida os esbocos atuam como “catalizadores” e tornam
mais facil o processo cognitivo do designer (Fish 2004).

Desta forma, acreditamos que a importancia dos esbocos esta baseada em teorias
importantes da cognicdo, como a acdo situada (situated action, Suchman 1987) e cognigdo
distribuida (distributed cognition, Hutchins 1995), onde um problema é resolvido ndo apenas
pela reflexdo da mente que observa o mundo. Ao contrario, no caso do esboco, a percepcao
ocorre através da acdo do conjunto inseparavel corpo-mente (Dix, Gongora 2011).

Outra caracteristica importante do esboco tal qual o definimos, é a relacdo que existe
entre processo e produto. Os esbocos que nos interessam sdo desenhos feitos ndo para
representar uma imagem que existe, ao contrario, sdo suporte para um movimento pendular
entre formas e conceitos, cujo objetivo é gerar uma imagem (Goldschmidt 1991). Deste modo,
podemos perceber que nesta situacdo o esboco acaba sendo o veiculo e ndo o destino (Buxton
2007, p. 117) e podemos dizer que a atividade de fazer o esboco (o processo) acaba sendo mais
importante que o esboco final (o produto) (Buxton 2007, p. 135).

Esta caracteristica é importante de ser enfatizada pois o termo “esbo¢o”, na sua
concepcdo mais abrangente, envolve qualquer desenho feito rapidamente, para delinear formas
de maneira inicial. Neste sentido, um desenho de observacdo feito rapidamente pode ser
descrito como um esbhoco. No entanto este tipo de desenho ndo é um “desenho propositivo” e
portanto nao é o tipo de desenho que nos interessa.

Portanto os eshocos que nos interessam sao aqueles onde a cognicdo se encontra
compartilhada entre o desenho e a mente do designer e onde o processo é mais importante
que o produto final. O desenho é fundamental, mas sua funcdo é servir como um catalisador
para ajudar a pensar, ou como um facilitador para a comunicacao.

17 “The process here seems to be one in which the designer externalizes some features of the design situation in
order to examine them in a more focused way. [...] It is almost as if the designer were putting something
down in order to ‘stand back and look at it". Designers describe this also as temporarily freezing something in
order to explore the implications of it. The drawing then seems to ‘talk back’ to the designer and the
conversation proceeds.”
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Um dltimo aspecto que gostariamos de explorar sobre os esbocos é a sua relacdo com a
“cultura do design” (Buxton 2007, p. 153). Esta cultura, ou ecossistema, é composta por uma
série de praticas que compdem o pano de fundo das atividades principais, como o formato de
estiidio com sessdes de critica (Schon 1987, p. 41), o desenvolvimento de um conceito em
linhas paralelas (Lawson 2005, p. 212), especificidades do espaco fisico (Buxton 2007, p. 162),
o processo de geracao e reducdo de ideias (Buxton 2007, p. 145), entre outros (Buxton 2007,
p- 154). Dentro deste contexto, os esbocos sdo normalmente desenhos a mao livre, sobre
algum suporte amplamente disponivel e com carater efémero, como folhas de papel ou um
quadro branco (Stolterman 2008).

A pratica de esbocos, que inclui o processo e os desenhos gerados, esta dentro deste
contexto e faz parte deste processo distribuido. Como é parte desta “infraestrutura” que da
suporte a pratica, é um conhecimento tacito que por vezes ndo ganha a devida importancia. No
entanto é uma segunda natureza no design e fundamental dentro do processo cognitivo
presente no design (Buxton 2007, p. 96).

Neste topico procuramos esclarecer o que compreendemos como esbo¢o neste trabalho e
qual seu papel e importancia dentro do processo e da cultura do design. A partir desta analise
procuramos demonstrar que se trata mais de um processo do que do produto final e que
suas funcdes principais sdo servir como um catalisador para ajudar a pensar ou como um
facilitador para a comunicacao.

.. Esbocos no design de interacao

Neste topico iremos analisar como fazer esbocos no design de interacdo. Inicialmente
vamos procurar formas de fazer esbocos, ou ao menos modelos de estudo, utilizando o
computador e depois em papel. Em cada um dos suportes nos atentaremos para suas
caracteristicas essenciais, buscando compreender como podem colaborar ou ndo para o
processo de eshocos.

Ao analisar o design de interacdo chegamos a quatro caracteristicas importantes de serem
representadas em esbocos: os estados do sistema; os seus comportamentos; o didlogo entre
usuario e sistema; a evolucdo temporal da interacdo. Ja ao estudar os eshbocos vimos que eles
sdo um dos tipos de modelo de estudo que servem como facilitadores para o desenvolvimento
de uma ideia e a comunicacao, e que sdo normalmente desenhos a mao livre feito em papel.

Ao combinar estas duas ideias vemos um desafio intrinseco para esbocos no design de
interacdo: estamos tentando representar um meio interativo (digital) e enfrentamos as
limitagdes de usar meio ndo-interativo na representacdo (papel). Ou seja, o papel ndo é um
meio naturalmente propicio para a representacdo dos aspectos procedurais e participativos da
interacao.
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Isto nos leva a questionar o uso de esbocos em papel no design de interacdo. Sera que
outro tipo de modelo de estudo ndo seria mais adequado? Esta diferenca entre a natureza dos
meios ndo seria impeditiva ao uso de esbocos para o design de interacdo? Quais seriam as
vantagens em se utilizar o papel, e as limitacdes? Ndo seria mais adequado utilizar o
computador, que é interativo por natureza?

Para buscar estas respostas, vamos analisar alternativas de modelos utilizados no design
de interacdo tanto no computador quanto em papel, e procurar avalid-las. Considerando o
escopo deste trabalho, iremos focar nossa andlise no design de produtos para telas e em
modelos de estudo, ou seja, ndo consideraremos modelos propostos para objetos interativos e
servicos ou modelos onde o enfoque principal é a prototipacao.

. Modelos de estudo no computador

Analisando as alternativas que utilizam o computador, uma primeira forma de fazer
modelos de estudo de interacdes é trazer desenhos feitos a mao livre para o computador e
complementar essas imagens estaticas com os comportamentos dindmicos. Isto pode ser feito
através de uma linguagem de programacao ou através de links entre diversas imagens
estaticas, apenas para simular a interacdo. Por utilizar desenhos feitos a mao esta é uma forma
mais proxima dos esbogos, mas o suporte final é sempre no computador.

Nesta linha encontramos trés dire¢des principais: “escanear” desenhos feitos a mao livre
(Coyette, Kieffer, Vanderdonckt 2007; Wong 1992); utilizar uma mesa digitalizadora (tablet)
para desenhar diretamente no computador (Aliakseyeu, Martens, Rauterberg 2006; Coyette,
Kieffer, Vanderdonckt 2007; Gross, Do 1996; Landay, Myers 2001; Li, Landay 2005; Lin,
Thomsen, Landay 2002; Linowski 2010; Obrenovic, Martens 2010; Plimmer, Apperley 2004);
utilizar um ambiente de realidade aumentada como uma mesa sensivel ao toque e um projetor
(Aliakseyeu, Martens, Rauterberg 2006).

Estas abordagens sdo interessantes mas se mostram problematicas para esbogos iniciais.
No primeiro caso, que utiliza o scanner, o usuario desenha a imagem mas depois interrompe o
processo para “escanea-la”, importa-la para o computador e adicionar a interacdo. E uma
técnica valida para algumas situacdes, mas nao é a mais indicada para modelos de estudo pois,
como vimos, esta interrup¢do no desenvolvimento do pensamento é prejudicial ao processo.

A segunda abordagem (desenhar diretamente no computador) é certamente menos
prejudicial em termos de fluxo de trabalho, mas apresenta dois desafios. Em primeiro lugar
requer uma mesa digitalizadora, que ndo é um dispositivo tao onipresente quanto mouse e
teclado. Em segundo lugar exige que o designer se adapte a mesa digitalizadora, pois é
diferente de se desenhar diretamente sobre papel. Ou seja, apesar de ser parecida com o papel,
desenhar na mesa digitalizadora ndo é algo tao disponivel ou natural como no papel.
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A terceira abordagem propde um sistema de realidade aumentada que integra desenhos
fisicos no ambiente virtual. Ele permite que o designer desenhe em qualquer superficie e
rapidamente “importe” imagens para um computador, onde poderia adicionar comportamentos
dindmicos em um fluxo de trabalho mais unificado. No entanto, a atividade ainda precisa ser
desenvolvida em duas etapas (desenho e aspectos dindmicos). Além disto compartilha o mesmo
problema de disponibilidade que vimos no caso da mesa digitalizadora.

Uma seqgunda forma de fazer modelos de estudo no computador é utilizando aplicativos
feitos para auxiliar na documentacao de projetos de design de interacdo. Na Tabela 1
apresentamos uma listagem de aplicativos utilizados para este fim feita a partir de um
levantamento no site Wireframes'® e na lista de discussdo da IxDA™.

App Sketcher (appsketcher.com) - JustProto (justproto.com)

Axure RP (axure.com) - Mockup Screens (mockupscreens.com)
Balsamiq Mockups - OmniGraffle
(balsamiq.com/products/mockups) (omnigroup.com/products/omnigraffle)
Fireworks - Pencil (pencil.evolus.vn/en-
(adobe.com/products/fireworks) US/Home.aspx)

FlairBuilder (flairbuilder.com) - Pidoco (pidoco.com)

ForeUI (foreui.com) - ProtoShare (protoshare.com)

Gliffy (gliffy.com/wireframe-software) - SketchFlow

HotGloo (hotgloo.com) (microsoft.com/expression/SketchFlow)
iPlotz (iplotz.com) - Visio (office.microsoft.com/en-us/visio)
iRise (irise.com) - WireframeSketcher

Justinmind (justinmind.com) (wireframesketcher.com)

Tabela 1: Aplicativos utilizados para documentacdo de projetos de design de interacdo.

Estes aplicativos compartilham alguns conceitos essenciais, que apresentamos a seguir.
Neste estudo utilizaremos como exemplo dois dos aplicativos em particular, o Axure RP e o
Balsamiq Mockups. Estes dois aplicativos foram escolhidos por serem amplamente utilizados e
por seu carater complementar, que permite cobrir tanto modelos mais iniciais quanto mais
elaborados, pois 0 Axure RP é mais voltado para representacdes com acabamento mais
detalhado (protétipos) e o Balsamiq Mockups visa criar desenhos mais rapidos (modelos de
estudo).

18 http://wireframes.linowski.ca/
1 http://www.ixda.org/discussion/
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Ao analisar estes aplicativos, percebemos que sdo teis para criar diversos tipos de
artefatos, como especificacdes e prototipos, mas apresentam alguns problemas importantes
quando sdo utilizados para modelos de estudo. Em primeiro lugar, sdo bastante dependentes
de bibliotecas de componentes para se desenhar as telas. Isto significa que ao invés do usuario
desenhar livremente, ele deve utilizar blocos de interface que ja existem, posiciona-los na tela
e ajustar seus parametros.

Desta forma, o designer tem uma tendéncia a limitar sua escolha e usar somente os
elementos disponiveis, portanto o aplicativo acaba por induzir o processo para uma ou outra
opcdo de design. Na Figura 8 temos um exemplo do uso de bibliotecas de componentes para se
construir uma tela. Os elementos da hiblioteca do aplicativo Balsamiq Mockups aparecem no
topo da tela.

© O O Balsamig Mockups For Desktop

(N0t Search Ul Library L) E] i
ount Assets ' Big ' Buttons | Common ( Containers '/ iPhone | layout | Markup '/ Media )/ Project Asse
JoneN Two\[The 1
FB B ———=——— Home | Products
Horizontal Scroll ... Horizontal Splitte... Link Bar Tabs Bar Vertical Rule / Se... Vertical Scroll Bar
One| Twa"| Three"| Four'\
Lorem ipsum dolor
sitamet,
consectetur
adipisicingelit, sed
Item One
clele
Item Three
H [ El
exemplo GUI Balsamig | 4]

Figura 8: Exemplo do uso de bibliotecas de elementos no aplicativo Balsamiq Mockups.

Em sequndo lugar, para se ter a real vantagem de utilizar o aplicativo no computador,
associar apresentacdo e comportamento, o processo ndo é tao direto. Um simples clique que
muda de pagina ja pode quebrar um fluxo normal de um modelo de estudo, pois exige que a
pagina de destino ja exista, ou seja, se ela ndo existe o designer tem que interromper o
desenvolvimento da ideia, criar a pagina e voltar para continuar o fluxo de pensamento.

Além disto, para criar comportamentos mais elaborados, o processo de construcao
normalmente é mais complexo, se assemelhando a uma linquagem de programacao, e
eventualmente exigindo até que sejam construidas paginas intermediarias para simular partes
do processo. Novamente vemos aqui uma situacdo onde a ferramenta exige interrupcoes no
processo de pensamento, o que é indesejavel em um modelo de estudo.
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Podemos ver na Figura 9 um exemplo dos passos de construcdo de uma interacao mais
complexa no aplicativo Axure RP. Na primeira o designer faz a “chamada” para o
comportamento e na sequnda, que mostra uma caixa de didlogo, faz a edicdao dos detalhes
deste comportamento.

intitled - Axure &P Pro & XNz Cane Edizor
B B - ] Siep 1 Description |case 1 Add Condition
o o : - Sl e W | Siep2: Add actions Sten 3: Organize actions Step 4: Configure actions

v 5, Cuiel Select the panels 1o toggle visibiity

“

Enabie waigeis)
[Desable Wadgem:

48 WRAgGtin) 10 Sriected late -
Animae [fade 3| v 500 |ms

Cancal | ok |

Figura 9: Etapas de construcdo de uma interacdo mais sofisticada no aplicativo Axure RP.

. Perda de flexibilidade no computador

Para avaliar a adequacdo destas alternativas, devemos lembrar que os modelos de estudo
sdo usados pelos designers em uma “conversa” entre a mente e a representacdo. 0 que
percebemos nas duas situacdes, com desenhos feitos a mao ou utilizando aplicativos de
documentacdo, é algo semelhante ao que ja foi visto anteriormente ao se analisar o uso de
sistemas de CAD para modelos de estudo, que “esta conversa tem que ser feita usando os
termos do computador, ao invés dos termos de design do ser humano”?® (Lawson 2005, p. 283).

Aqui podemos fazer um paralelo com a evolucdo do design de interacdo que apresentamos
anteriormente. Em um primeiro momento o ser humano tem que adequar sua linguagem para
sequir as regras do computador. Isto s6 deixa de acontecer quando sdo criadas formas que
traduzem bem intencdes humanas em regras digitais e vice-versa. Isto ja esta acontecendo
quando tratamos de copiar arquivos ou enviar mensagens, comeca a ocorrer no design de
objetos tridimensionais com aplicativos de modelagem mais maleaveis?’, mas ainda esta para
acontecer no caso de modelos de estudo de produtos interativos.

20 “[ ] the conversation has to be on the computer’s terms rather than the human designer’s terms.”

21 Para exemplos deste tipo de aplicativo, vide http://en.wikipedia.org/wiki/SketchUp e
http://www.dgp.toronto.edu/~shbae/everybodylovessketch.htm, assim como o trabalho de Bae, Balakrishnan
e Singh (2009).
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Ao utilizar os termos e a logica do computador, os modelos perdem muito em
flexibilidade, que ao nosso ver tem trés efeitos principais: a falta de suporte ao processo
cognitivo de reestruturacdo; potencializa o problema da “invasdao do modelo”; a necessidade de
se fazer escolhas que nem sempre sdo importantes para o problema especifico que esta sendo
tratado. A seguir apresentamos estas trés questdes em maior detalhe.

A primeira questdo é levantada em um artigo (Verstijnen et al. 1998) que propde dois
tipos de processos mentais essenciais para o processo criativo: combinacdo e reestruturacdo. A
combinacdo ocorre quando ligamos dois padrdes que ja existem, como quando juntamos as
formas das letras J e D para fazer um guarda-chuva. Este tipo de processo é relativamente facil
de se fazer mentalmente e nao é particularmente auxiliado pelo desenho. Ja a reestruturacao
ocorre quando somos capazes de enxergar uma mesma imagem de formas diferentes, como nas
chamadas figuras ambiguas®’ como a ilusdo do coelho-pato ou no vaso da figura-fundo vistas
na Figura 10. Este tipo de processo nao é facil de ser feito mentalmente e ele melhora muito
com o auxilio de desenhos, principalmente no caso de designers mais experientes.

Figura 10: Exemplos de imagens ambiguas, ilusdo do coelho-pato e vaso da figura-fundo, fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Ambiguous_image.

0 que o estudo indica é que a reestruturacdo nao é tdo facil de ser feita no computador,
pois a modificacdo em um desenho depende de como ele foi feito originalmente. Normalmente
é necessario introduzir etapas intermediarias, o que dificulta o processo.

Outro problema que é agravado pela falta de flexibilidade no computador é a chamada
“invasdo do modelo”? (analog takeover) (Broadbent 1988, p. 34), onde o modelo acaba

22 http://en.wikipedia.org/wiki/Ambiguous_image

2 Broadbent usa o termo “andlogo de design” (“design analogues”) para se referir aos diversos modelos utilizados
no processo de design. Portanto o termo “analog takeover” diz respeito aos anilogos (modelos) e ndo tem
relacdo com o significado de analdgico, presente no binémio analégico-digital que existe quando se refere aos
computadores. Para evitar esta confusdo utilizamos a traducao “invasdo do modelo” ao invés de “invasdo
analogica”
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impondo seu proprio conjunto de convencoes e portanto distorcendo a intencdo inicial do
designer. Por exemplo, um modelo tridimensional feito a partir de folhas de cartolina acaba
induzindo o designer a criar formas cilindricas (Ramduny-Ellis et al. 2010), enquanto que um
modelo feito com isopor e gesso permite maior exploracao formal do que um feito em um
material mais robusto (Alexandre 1993, p. 14). Ou, como Rowe explica:

“Por exemplo, os meios disponiveis e as ‘linquagens’ de modelagem podem restringir as
intencoes do construtor do modelo. Estas limitacées podem também resultar na
reformulacdo de um problema para se adequar as técnicas de representacdo, com um
consequente abandono de certos aspectos fundamentais do problema inicialmente
considerado. O foco do problema acaba modificado, e em um modo que posteriormente
pode se mostrar bastante nocivo [...]"% (Rowe 1992, p. 164, traducdo nossa).

E importante colocar que a “invasdo do modelo” ocorre em todos os meios de modelagem,
seja um desenho, um modelo tridimensional ou uma simulacdo no computador, mas aparece
com mais evidéncia em situacdes onde o meio de modelagem é menos flexivel, como no caso
do computador. Conforme vimos anteriormente, esta situacdo pode ocorrer no design de
interacdo quando um designer restringe sua proposta ao conjunto de componentes disponiveis
na biblioteca do aplicativo ao invés de propor uma alternativa mais adequada.

Mais uma questdo que ocorre quando o designer é obrigado a adequar sua representacao
para o meio do computador é que ele pode ser obrigado a fazer escolhas que ndo precisariam
ser feitas. Estas escolhas tem pouca relacdo com o problema que o designer esta tratando
naquele momento como tamanho de fonte, alinhamento, acabamento dos botdes, entre outros
(Greenberg et al. 2011). Ao fazer um modelo de estudo, o designer esta justamente procurando
selecionar alguns aspectos do design para explorar, sem precisar se preocupar com outras
questdes (Lawson 2004, p. 46; Mcgee 2004, p. 77).

Como podemos ver, o uso do computador para fazer modelos no design de interacdo pode
ser interessante em algumas etapas do processo, como para modelos intermediarios e
prototipos, mas para modelos de estudo de design de interacao, e para esbogos em particular,
ainda se mostra uma ferramenta pouco flexivel. Acreditamos que o computador evoluird e que
existem dire¢des promissoras, mas no momento ndo parece ser a ferramenta mais adequada.

2 “For example, available means and modeling “languages” may constrain the model builder’s intentions. Such
constraints may also result in the reformulation of a problem in line with available techniques of
representation, with a concomitant abandonment of certain fundamental aspects of the original problem
under consideration. The problem focus thus becomes shifted, and in ways that might later prove quite
damaging [...]"
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. Esbocos no papel

Na abertura deste topico apresentamos um desafio intrinseco para os eshocos no design
de interacdo: representar adequadamente os produtos interativos em um meio que ndo é
interativo, o papel e a caneta. Em um primeiro momento esta limitacdo parece indicar que a
pratica ndo seria adequada, que as dificuldades seriam muito grandes e que, portanto, nao
parece uma boa alternativa.

No entanto, esta primeira impressdo é logo posta a prova frente as evidéncias que a
pratica é amplamente adotada e que tem sido estimulada com boa pratica, tanto por
praticantes reconhecidos quanto por estudiosos do assunto (Baskinger 2008; Bowles, Box
2010, p. 43; Buick 2011; Buley 2009; Evans 2010; Greenberg et al. 2011, p. 4; Moggridge 2007,
p. 705; Robb 2009; Rohde 2011; Saffer 2009, p. 145; Smith 2012; Stolterman et al. 2009;
Teixeira 2010; Tholander et al. 2008; Warfel 2009, p. 21). Neste tépico vamos procurar
compreender melhor o porque desta aparente contradicdo e procurar evidenciar os fatores que
favorecem o desenho em papel, assim como suas limita¢des para o design de interacgdo.

Seis fatores positivos

Em termos dos fatores positivos, pudemos perceber trés de origem mais conceitual e
outros trés de ordem mais pratica. Os trés fatores de ordem conceitual podem ser descritos
como: transparéncia, flexibilidade e corporeidade. Ja os de ordem pratica sdo: disponibilidade,
trabalho em grupo e area util. A sequir apresentamos estes fatores em maior detalhe.

Um primeiro fator que consideramos interessante é que o papel e caneta tendem a ser
uma ferramenta de representacdo bastante “transparente”. Quando falamos transparente
estamos nos referindo o quanto uma ferramenta é “visivel” durante o seu uso, ou seja, a
quantidade de atencdo que o designer precisa direcionar para a ferramenta ao invés do que
estd sendo representado. Se o designer precisa refletir muito sobre como representar alguma
coisa, a ferramenta é opaca, se ele ndo precisa refletir e apenas representa, a ferramenta é
transparente.

Por exemplo, se o designer esta representando uma tela e decide adicionar abas em um
retangulo que ja desenhou, no papel ele simplesmente desenha as abas. Em contraste, se
estiver desenhando no computador e de acordo com o aplicativo que estiver usando, ele
precisa apagar o retangulo e adicionar um novo elemento, o retangulo com abas. Como vimos,
estes passos adicionais atrapalham o processo de esbogos (Verstijnen et al. 1998) e eles
ocorrem menos se a ferramenta for mais transparente.

Mas a transparéncia ndo é uma caracteristica da ferramenta, mas da relacdo entre um
designer e uma ferramenta especifica. Quanto mais familiarizado com a ferramenta, mais ela se
torna transparente. Acreditamos que isto ocorre porque ao ganhar familiaridade com a
ferramenta, as acoes intermediarias se tornam habituais e portanto podem ser feitas
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automaticamente (Raskin 2000, p. 20), o que as torna “transparentes”. Ou seja, o papel e
caneta ndo sio transparentes em si e serdo mais ou menos transparentes de acordo com o
contexto.

No entanto, se considerarmos que o contexto que nos interessa é o da cultura do design,
mencionado anteriormente, entdo acreditamos que podemos afirmar que papel e caneta siao
bastante transparentes. Isto ocorre pois o eshoco em papel e caneta é uma pratica que faz
parte tanto da formacdo quanto da pratica do design, e portanto sdo bastante familiares.

0 segundo fator importante de ser considerado é a flexibilidade. Ao analisar os modelos
feitos em computador ressaltamos justamente os efeitos negativos que a falta de flexibilidade
traz para a pratica de esbocos. Ao falarmos do papel acreditamos que temos a situacdo inversa.
Por ser uma ferramenta extremamente aberta ele aceita todo tipo de representacdo, sem impor
regras intermediarias ao processo.

Novamente devemos considerar que esta flexibilidade tem relacdo com a familiaridade do
designer com o meio. Naturalmente, a flexibilidade é maior para quem esta acostumado com o
meio, pois ndo precisa “pensar” para desenhar uma linha no papel. Retomamos o ponto que a
principio o papel e caneta sdo familiares para designers, pois estdo dentro da cultura do
design, mas que isto pode ser diferente para profissionais de outras areas.

No entanto, no caso especifico deste trabalho, os esbocos sdo compostos em sua maioria
por elementos muito simples, que ndo exigem grande familiaridade. Essencialmente sdo
utilizados apenas linhas, retangulos e palavras. Por este motivo acreditamos que no caso
especifico de eshoco de telas podemos supor que a barreira do desenho seja muito baixa e que
a questdo da familiaridade possa ser considerada secundaria para esbocos em papel e caneta.

Um terceiro fator a considerarmos é a corporeidade do desenho feito em papel e caneta.
Ja mencionamos que o esbogo deve ser visto como uma pratica conjunta de corpo e mente
onde a percepcdo do mundo ocorre através da acdo, e nao apenas da contemplacdo racional.
Neste sentido os gestos do desenho e a postura corporal devem ser levados em consideracao
durante a criacdo de esbogos e ndo sao meras atividades “mecanicas”.

Um dado interessante para esta discussdo é que a gesticulacao aparentemente reduz a
carga cognitiva durante uma atividade. Podemos entdo imaginar que ao utilizar o teclado do
computador, uma atividade que restringe nossa liberdade de gestos, temos um impacto
negativo em nosso processo de raciocinio (Klemmer, Hartmann, Takayama 2006). Ou seja, que
0 gesto corporal tem reflexos na criatividade e comunicacao.

Outra questdo interessante é o fato da escolha da ferramenta de representacgdo (tipo e
tamanho de papel; lapiseira, lapis ou caneta; tipo de caneta; espessura e dureza de grafite) ser
muito variavel e bastante pessoal (Perrone, Lima, Flério 2006; Pipes 2007, passim) e inclusive
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alguns designers sentem a necessidade de “usar instrumentos de desenho diferentes para
mediar diferentes modos de pensar”?® (Lawson 2004, p.53).

Além das limitacdes impostas por cada combinacdo de ferramenta de desenho e tipo de
papel, como a dificuldade de representar algo pequeno com uma caneta grossa (Baskinger
2008), acreditamos que esta variacdo também ocorre porque cada combinacdo também traz
uma “resposta” diferente para o corpo, como parte da “heranca corpérea” que existe em nossas
ferramentas (Vassdo 2010).

Com relacdo aos aspectos mais praticos, o primeiro fator a considerarmos é a
disponibilidade, ou seja, a possibilidade de fazer esbocos em situacodes e locais diversas. Além
das mesas de trabalho, os eshocos em papel podem ser feitos em salas de reunido, em visitas a
clientes, durante uma pausa e até mesmo na mesa de um bar, como no caso que deu origem ao
paradigma do Desktop nos computadores (Moggridge 2007, p. 53).

0 segundo fator a considerarmos é o suporte que o papel da para o trabalho em grupo
(Greenberg et al. 2011, p. 103). Essencialmente percebemos que quando temos uma superficie
grande de desenho (uma folha grande, ou varias folhas) o papel da condicdes melhores para
que varias pessoas facam uma discussdo em conjunto. Esta caracteristica é bem percebida
quando comparamos com o computador, que por natureza é um dispositivo individual.

Neste caso apenas uma pessoa pode desenhar, pois s6 existe um teclado e mouse, e
portanto ela se torna o “escriba” ou desenhista do grupo e apenas uma ideia pode ser
representada por vez. Para agravar este fator também pode ocorrer de algum designer néo
conhecer bem a ferramenta que esta sendo usada, e portanto precisa conversar com o
desenhista sobre como representar sua ideia, recolocando o problema das etapas
intermediarias. Além disto, ao representar as ideias dos outros, o desenhista esta
cognitivamente ocupado com a representacao ao invés de contribuir com a discussdo de ideias.

Outro ponto é que pela sua configuracdo formal o computador ndo propicia compartilhar
uma ideia com um grupo. Ou as pessoas precisam ficar atras do desenhista, sem poder
desenhar, ou entdo o desenhista precisa girar a tela para mostrar para outras pessoas, e nao
pode desenhar nesta situacao.

Em contraste, o papel da oportunidade para todos os integrantes de uma discussao
contribuirem ativamente para a elaboracdo de uma ideia, tanto por facilitar a visualizacado
quanto por permitir que todos representem suas ideias sem a necessidade do desenhista. Na
Figura 11 temos uma simulacdo destas duas situacoes.

2 “[..] use different drawing instruments to mediate different modes of thinking.”
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Figura 11: Discussdo utilizando papel e computador, baseado em Greenberg e colegas (2011, p. 103).

0 terceiro fator de ordem pratica a considerarmos é a area til disponivel, que tem efeitos
importantes na etapa de selecdo e amadurecimento de ideias.

Ao desenhar em varias folhas de papel, o designer tem a opcdo de compara-las lado a
lado, o que facilita muito o processo de selecdo, comparacao entre vantagens e desvantagens e
a criacdo de relacdo entre elementos, conforme podemos ver na Figura 12. Além disto, pode
organiza-las espacialmente em um processo iterativo onde decide os grupos ao mesmo tempo
que rearranja as folhas em grupos. Desta forma ele pode classificar as ideias e ao mesmo tempo
reconsiderar os critérios que usa para classifica-las, baseado nos resultados da classificacao
anterior.

47



The Green Dot

Industrial Ecology- Kalundborg Toyota Raun

.
——
-

Figura 12: Exemplo de organizacdo espacial de imagens para criar significados (Buxton 2007, p. 158).

Além disto a pratica de pregar esbocos de ideias que estdo em desenvolvimento ao redor
do ambiente facilita 0 amadurecimento de ideias de duas formas. Em primeiro lugar, permite
que a ideia fique no “pano de fundo”, estimulando o seu processo de amadurecimento (Buxton
2007, p. 154), algo que pode ser facilmente negligenciado (Moggridge 2007, p. 731). Em
sequndo lugar, potencializa a colaboracdo com outros colegas ou superiores de forma mais
espontdnea (Greenberg 2011, p. 241), que também é uma caracteristica importante do
ecossistema do design (Buxton 2007, p. 162).

Acreditamos que estes seis fatores; transparéncia, flexibilidade, corporeidade,
disponibilidade, trabalho em grupo e area ttil; demonstram uma série de caracteristicas do
papel que o tornam bastante adequado a pratica de esbocos. No entanto, é importante frisar
que mais do que qualquer caracteristica isolada, os seis fatores devem ser vistos em conjunto,
onde um potencializa o outro e compdem um todo muito mais forte que a soma individual de
cada um deles. Em resumo, acreditamos que temos elementos para afirmar que o papel é a
escolha padrao para esbocos ndo por acaso, mas por um intrincado conjunto de fatores, que
procuramos explicitar neste topico.
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Desta forma, mesmo apresentando a importante limitacdo de ndo ser um meio interativo,
ele deve ser considerado como um suporte interessante para esbocos de design de interacdo. A
seguir vamos procurar analisar em maior detalhe os efeitos desta limitacdo.

Limitacoes do papel

Em termos das limitacdes, podemos retomar nossa lista de aspectos desejaveis para
esbocos de design de interacdo, que elaboramos anteriormente. Os aspectos desejaveis sao:
os estados do sistema;
as ramificacoes possiveis;
o dialogo entre usuario e sistema;
a evolucdo temporal da interacdo.

Destes quatro aspectos, acreditamos que as ramificacdes e a evolucdo temporal
apresentam alternativas adequadas para o papel, mas que a representacdo de estados do
sistema e do didlogo entre usuario e sistema ainda demonstram problemas. A seguir vamos
elaborar estes quatro aspectos.

Inicialmente devemos retomar o escopo do trabalho e focar nossa atencao no design de
produtos para telas. Neste caso, a representacdo mais comum é o wireframe (Saffer 2009, p.
151) e portanto também é muito utilizada nos desenhos a mdo (Brown 2010, p. 183). Estes
desenhos feitos a mao muitas vezes sdo chamados simplesmente de wireframes, mas as vezes
recebem outras denominacées, como “sketchframe” ou “rabiscoframe”?.

Acreditamos que a importancia do wireframe ocorre pela necessidade do design de
interacdo, que citamos anteriormente, de tornar o invisivel novamente visivel. Por este
motivo, a representacdo da tela é um aspecto fundamental da representacdo e no caso do
design de telas o wireframe (ou rabiscoframe) acaba sendo a base para os esbhogos de design de
interacao.

Para lidar com as ramificacdes de um sistema, a forma mais comumente utilizada é o
fluxograma (Brown 2010, p. 125; Saffer 2009, p. 147). Neste tipo de representacdo, cada etapa
é representada por uma forma (normalmente um retdngulo) com uma descricdo do que ocorre
e por setas que ligam estes elementos.

0 problema que vemos com fluxogramas esta justamente nesta representacao das telas,
que fica bastante abreviada. Como mencionamos, acreditamos que o design de interacao lida
tanto com a comunicacdo (apresentacdo) quanto com o comportamento (processo) e portanto
as duas caracteristicas estdo intimamente ligadas. Desta forma, um layout de tela influencia as

2 http://arquiteturadeinformacao.com/2010/01/29/0-valor-do-rabiscoframe/ e
http://dribbble.com/shots/17387-Sketchframes
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ramificacdes do sistema e vice-versa. Ao substituir as telas por um retdngulo esta integracdo é
dificultada.

Para lidar com esta questdo especifica podemos combinar o fluxograma com o wireframe
em um unico desenho, ao menos de duas maneiras. A primeira forma é ilustrada na Figura 13,
onde cada wireframe tem uma representacao do fluxograma abaixo, e uma indicacao que diz
onde aquela tela especifica se encontra dentro do todo.
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Figura 13: Primeiro modo de combinacdo do fluxograma com wireframe (Buxton 2007, p. 284).

A seqgunda forma pode ser vista na Figura 14. Na parte de cima temos uma representacao
esquematica da tela inicial e as indicacdes das outras telas que saem dela. Na parte de baixo
temos as telas que compodem a opcdo dois da tela inicial. Apesar do exemplo mostrar uma
ilustracdo elaborada no computador, este tipo de representacdo é facilmente feita em papel,
quando pode ser chamada de “wireflow” ou “thumbframes”?.

%7 Para exemplos de “wireflows” e “thumbframes”, veja: Brown (2010, p. 159) e
http://www.flickr.com/photos/henkc7/4090068359/
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Figura 14: Sequndo modo de combinacdo de fluxograma com wireframe (Greenberg et al. 2011, p.161).

Desta forma, acreditamos que esta integracdo entre fluxograma e wireframes permite a
representacdo das ramificacdes de um sistema de maneira adequada para esbocos. Agora iremos
analisar a representacdo do tempo, onde encontramos uma solucao semelhante.

Para lidar com a questdo da representacao temporal, o enfoque que achamos mais
interessante é o baseado no uso de storyboards. Neste tipo de representacdo, bastante
utilizado no cinema (Derdyk 2007, p. 212), a evolucdo temporal é representada em quadros
adjacentes, como uma histéria em quadrinhos (Saffer 2009, p. 146).

Tradicionalmente esta técnica esta mais associada a representacdes de objetos interativos
e servicos, onde se representa mais o contexto de uso do que a interacdo especifica que ocorre
na tela (Greenberg et al. 2011, p. 166), conforme podemos ver na Figura 15. No entanto, a
técnica também é utilizada para representar somente telas, novamente associada as

representacdes de wireframes.
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Figura 15: Exemplo de storyboard com informacdes de contexto (Greenberg et al. 2011, p. 156).

Assim, a integracdo entre storyboards e wireframes se mostra uma forma adequada para
representar a evolucdo temporal de telas. Passaremos agora aos dois aspectos que ainda
precisam ser aprimorados em esbocos de telas, a representacdo de estados do sistema e do
dialogo entre usuario e sistema.

Uma técnica que lida com estas duas questdes é a prototipacdo em papel. Esta é uma
técnica que cria uma versdo da interface em papel, e simula suas telas e variantes com
desenhos feitos em papel e outros materiais de escritério, como tesoura, fita adesiva,
transparéncia, post-its, etc. (Snyder 2003, p. 69; Warfel 2009, p. 66). Na Figura 16
apresentamos o exemplo de uma tela feita em protétipo de papel, que novamente utiliza
wireframes, por se tratar de uma interface de tela.

52



AR, Guys blc \Gds Custosar Sivie
Log*

Sko - M .

'I-M': JMF-;"R»\ Colr Sime Shohs % Prca Totw

(&

ey Slivbed
C:&WL‘L & S+ H | " ‘..,"

R_."*w*\ Pongl TM 6.0

G @b

Figura 16: Exemplo de prot6tipo de papel de carrinho de compras (Snyder 2003, p. 73).

Desta forma a técnica permite representar a interacdo criando variantes da tela ao longo
do tempo, que representariam as diversas telas ao longo das acdes de um usuario. Também
permite criar variantes de telas utilizando transparéncias ou sobrepondo pedacos de papel
somente nas areas que se modificam de um estado para o outro.

No entanto o foco atual da prototipacdo em papel tem sido na sua utilizacdo para testes
com usuarios e ndo como uma técnica para esbocos (Snyder 2003, p. 5), o que é bem indicado
pelo proprio nome. 0 objetivo normalmente esta em criar o artefato, o prototipo em papel,
para ser utilizado em um teste, e ndo em pensar no processo. Desta maneira, para ser utilizada
como esboco, a técnica deve sofrer algum tipo de adaptacao.

Mas o principal problema desta técnica é que ela ndo documenta bem as variantes criadas.
Isto ocorre por dois motivos: ela reutiliza os mesmos elementos para criar as variantes e
mostra apenas como as telas variam, e ndo a acdo que o usudrio faz para criar a variante.

Como reutiliza elementos (os pedacos de papel que compdem a interface) para fazer uma
variante, o designer precisa desfazer uma composicdo para experimentar outra. Desta forma o
designer tem que lembrar de criar um registro da versdo atual (por exemplo, com uma foto
digital) para que ela sirva aos propdsitos de comunicacdo com outros designers e registro
futuro, como apresentamos anteriormente. Esta caracteristica também dificulta a comparacao
de alternativas pelo designer enquanto ele cria a interface, pois as versdes anteriores estdo
apenas na sua memoria ou em um outro suporte (por exemplo, uma foto digital no
computador).
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Além disto, a interacdo de fato, ou seja, o didlogo entre usuério e sistema, pode ser
experimentado, mas ndo fica registrado neste processo. No protétipo em papel normalmente
isto fica limitado a memoéria de um designer que em um teste fara o papel do “computador”
(Snyder 2003, p. 5) mas ndo existe uma forma especifica para registrar estas informacdes. Ou
seja, apesar de ser uma técnica interessante para lidar com as questdes dos estados e da
interacdo, ela apresenta falhas para ser utilizada com uma técnica de esbocos.

Outra forma de representar as questdes de estados do sistema e do didlogo
usuario/sistema é através de anotacoes feitas textualmente, através de notas laterais®
(Greenberg et al. 2011, p. 92; Saffer 2009, p. 154). Estas notas descrevem detalhes do
desenho, como o que ocorre com um elemento em uma variante da tela (estado) o quando o
usudrio clica em um botdo (didlogo).

0 problema que vemos com esta alternativa é que ela parece adequada apenas para
situacdes mais simples, como: “se o usuario adicionar item, rétulo do botdo vira ‘retirar item’.
Para uma interacdo mais intricada, a descricdo textual tende a ser longa e complexa demais.
Além disto, as notas ndo representam visualmente como a acdo pode ser feita. Por exemplo, na
Figura 17 temos a descricdo de algumas interacdes extraidas de uma documentacdo de projeto
de um site. Apesar das interacdes estarem bem descritas textualmente, elas ddo poucos
indicativos de como elas serdo em termos visuais.

COMPORTAMENTO AREAS PRE-HOME:

- Tela explicativa. Modal por cima das areas
(ref: pulse app)

- No mouseover, aparece a legenda com o nome
completo da area

- Ao clicar, abre-se um moédulo que tras o video da area
€ um pequeno resumo sobre ela. Caso

o0 usuario se identifique, deve clicar em "seguir nesta
area" para entrar nos destaques dela.

- Apés escolhida uma area, aparecem
o0s 3 destaques dela, com a navegacédo da home

Figura 17: Notas textuais descrevendo mudancas de estado e respostas do sistema.

% Aqui existe uma pequena diferenca de nomenclatura entre autores. Greenberg e outros (2011) fazem uma
distincdo entre anotacdes, cuja localizacdo no desenho é importante, de notas, que sdo feitas ao lado do
desenho, sem uma relacdo espacial clara. Saffer (2009) ndo faz esta distingdo, e para ele ambos podem ser
notas ou anotacoes.
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Portanto, apesar de serem bastante utilizadas e relativamente rapidas para situacdes mais
simples, acreditamos que as anotacdes ndo atendem bem a representacdo de estados do
sistema e do didlogo usuario/sistema, principalmente em situacdes com muitos detalhes.

Concluindo esta analise do uso do papel para esbocos de design de interacdo, procuramos
demonstrar que as ramificacdes podem ser representadas através da juncado de wireframes e
fluxogramas, enquanto que o aspecto temporal pode utilizar a combinacdo de wireframes com
storyboards. Desta forma estes dois aspectos podem ser representados em eshocos. No entanto,
nao encontramos uma boa forma para representar nem os estados do sistema nem o dialogo
entre usuario e sistema, que sdo aspectos importantes.

Esta analise das alternativas em papel conclui nosso estudo sobre esbocos no design de
interacdo, e nos leva para o proximo tépico, onde retomamos as analises anteriores para
procurar tracar direcdes para uma proposta.

.. Direcao para uma proposta

Neste capitulo pudemos ver que o design de interacdo traz novas demandas para a pratica
de esbocos, que os esbocos sdo muito importantes no processo de design, e que a questdo dos
esbocos no design de interacdo ainda nado estad bem solucionada. Em particular, pudemos ver
que os esbocos feitos em papel trazem muitos beneficios intrinsecos, mas que a representacao
de estados e do didlogo usuario/sistema nao é adequada.

Esta situacdo nos traz um desafio interessante: como melhorar a representacdo de estados
e do didlogo usuario/sistema para esbocos em papel. Se isto for vidvel, podera se beneficiar das
outras vantagens de esbocos feitos em papel e possivelmente melhorar a pratica de esbocos no
design de interacdo. Para explorar esta questdo, temos cinco indicativos interessantes,
resumidos a seqguir:

1. Organizacdo visual: esta caracteristica é fundamental nos esbocos de telas, e
acreditamos que é bem atendida pelos wireframes feitos a mao, portanto esta opcao
deve ser utilizada.

2. Estados do sistema: as diversas variantes de uma mesma tela ndo tem uma
representacdo adequada. Uma forma de lidar com este problema seria encontrar uma
maneira de nao redesenhar toda a tela, e representar apenas os elementos que se
modificam entre os estados.

3. Ramifica¢des possiveis: as diversas ramificacdes do sistema podem ser representadas
através da juncdo dos wireframes com fluxogramas. Para uma visdo mais focada, cada
caminho de um fluxograma pode ser visto como uma histéria especifica representada
por um storyboard, como veremos a seguir.
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4, Didlogo entre usuario e sistema: também ndo tem uma representacdo adequada. Um
possivel caminho é procurar representar o ciclo de interacdo em camadas distintas de
um mesmo quadro. Desta forma, cada uma das camadas, estado inicial, acdes do usuério
e acoes do sistema, teria uma caracteristica distinta, como a cor, por exemplo.

5. Aspecto temporal: para representar a evolucdo temporal podemos associar wireframes
feitos a mao com storyboards, que se mostrou uma solucdo adequada. Conforme
mencionamos ao combinar varios storyboards podemos representar as ramificacoes, em
folhas separadas.

Estas sdo as direcdes que utilizamos para desenvolver a ActionSketch, uma técnica de
esbocos elaborada para o design de interacdo, que apresentamos em detalhe no préximo
capitulo.
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.| ActionSketch: descricao da técnica

Neste capitulo apresentamos a técnica ActionSketch na versao v0.8, que foi utilizada nas
oficinas. Faremos esta exposicdo sequindo a mesma estrutura utilizada nas oficinas, que divide
a técnica em quatro partes: quadros, cores, simbolos e regras.

Para explicar cada uma das partes vamos usar diversas vezes o mesmo exemplo: arrastar
um icone dentro de uma janela. Escolhemos intencionalmente uma interacdo bastante simples
para facilitar a explicacdo. Na Figura 18 temos alguns quadros que mostram como esta
interacdo ocorre no sistema Mac 0S X, que pode ser descrita da sequinte forma:

quadro um: usuario segura o icone de um arquivo;

quadro dois e trés: usuario arrasta icone sobre uma pasta;

quadro quatro: ap6s alguns sequndos com o icone sobre a pasta ela se abre;
quadro cinco: o usuario arrasta o icone para dentro da pasta;

quadro seis: o usudario solta o icone e ele é movido do Desktop para dentro da pasta.
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® QuickTime Player File Edit

P Spring-loaded

ﬁle.- folder

No items

@ QuickTime Player File Edit View Share Window Hel| View Share Window Hel|

- Spring-loaded
A @ il rolder

No items
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® QuickTime Player File Edit View Share Window Hel|

ﬁa &i Spring-loaded

No items

@ QuickTime Player File Edit View Share Window Hel

Spring-Joaded folder
Name A4 J ite Modified
,I-k

2 » &> & » [& Desk » [ Spring-loaded folder

@ QuickTime Player File Edit View Share Window Hel
2l Spring-loaded folder
Name Date Modified
@ file.txt 16/10/12

& QuickTime Player File Edit View Share Window Hel|
2l Spring-loaded folder
Date Modified

Name

.

2 * &> 4 » [ Desk » [ Spring-loaded folder

2> @> 4> &> & Spring-loadec » ¥ file.txt =

Figura 18: Usuario arrasta icone para dentro de uma janela, video disponivel em:
http://formato.com.br/infra/redir.php?vdo1.

Tendo explicado este exemplo, podemos passar para a primeira parte da técnica: quadros.
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.« Quadros

Utilizamos quadros para mostrar a passagem do tempo, de maneira semelhante ao que se
faz em historias em quadrinhos. Cada quadro representa um momento da interacdo e a juncao
de varios quadros apresenta sua evolucdo ao longo do tempo. Por exemplo, na Figura 19
mostramos dois quadros:

quadro um: o usuario sequra o icone de um arquivo, o arrasta sobre o icone de uma
pasta e o sistema abre aquela pasta;

quadro dois: o usuario solta o icone dentro da pasta e o sistema move o arquivo para a
pasta, retirando-o de seu local original.

Figura 19: Exemplo do uso de quadros para mostrar evolucdo temporal de uma interacao.

Para tornar o processo mais rapido, criamos alguns modelos com quadros pré-desenhados
que podem ser impressos e utilizados como base para os esbocos. Temos um modelo com seis
quadros por folha, voltado para a evolucdo temporal da interacdo, e outro modelo com um
quadro s6, quando é necessario dar foco em um quadro especifico. Quando se utiliza o modelo
com apenas um quadro devem ser usadas varias folhas para se mostrar a evolucdo temporal. A
Figura 20 mostra os dois modelos disponiveis.

Figura 20: Modelos de seis e um quadro por folha.
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.. Cores

Para representar a interacao, ou seja, o dialogo entre usuéario e sistema, podemos dividir
cada quadro em trés etapas: estado inicial, acdes do usuario e acdes do sistema. Ao representar
estas trés etapas em um mesmo quadro utilizamos cores para diferencia-las, sequindo esta
divisdo:

preto: estado inicial
verde: acdes do usuario
laranja: acoes do sistema

Utilizando novamente como base a acdo de arrastar um arquivo em uma pasta, visto na
pagina anterior, temos na Figura 21 um exemplo do uso destas cores.

quadro um: temos em preto a barra de menus no topo, o icone do arquivo e da pasta.
Em verde estdo as acdes do usudrio, de sequrar o icone do arquivo e arrasta-lo sobre a
pasta. Em laranja temos as acoes do sistema, de levar o icone sobre a pasta e de abrir a
pasta, desenhando a janela de uma pasta aberta;
quadro dois: em preto (estado inicial) temos a pasta aberta e o icone do arquivo sobre a
pasta. Em verde (usudrio) temos apenas uma acdo, o usuario solta o icone dentro da
pasta. Em laranja (sistema) vemos que os dois icones do arquivo desaparecem e um
novo icone é desenhado dentro da pasta.

§ Q.

Figura 21: Exemplo do uso das cores para mostrar as trés etapas em cada quadro.
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.« Simbolos

Para agilizar o processo de desenho criamos alguns simbolos que procuram tornar esta
representacdo mais rapida. Por exemplo na Figura 22 (novamente uma repeticdo do mesmo
exemplo inicial) temos alguns exemplos destes simbolos.

quadro um: temos um simbolo que representa o usuario sequrando o icone e um
simbolo que representa que uma janela foi desenhada pelo sistema;

quadro dois: temos um simbolo que representa que o usuario soltou o icone. Ja o
sistema faz duas acdes: ele apaga o icone que estava no Desktop e transforma o icone
que o usuario estava sequrando em um icone menor, dentro da pasta.

6 MU Aws  Ae

Figura 22: Exemplo do uso dos simbolos para mostrar as a¢cdes do usuario e do sistema.

A sequir apresentamos os simbolos utilizados, separados pelas trés etapas: estado inicial,
acoes do usuario e acdes do sistema.

Para o estado inicial vamos seguir a pratica atual, de se desenhar os elementos presentes

na tela como se fosse um wireframe feito a mdo. Vamos apenas adicionar os quatro simbolos
presentes na Tabela 2, para aumentar a consisténcia e representar situacoes especificas.
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Descricao Simbolo
BuT oAU

botédo

area DGM’:"W

elemento invisivel
(em tracejado)

recarregar

Tabela 2: Quatro simbolos propostos para o estado inicial.

Para representar um botdo, vamos desenha-lo com as bordas inferior e direita mais
grossas.

Utilizamos a area para representar alguns elementos mais complexos, como um tag cloud
ou um cabecalho inteiro, que podem ser substituidos por um simples retingulo e uma
descricdo textual do seu contetdo.

Os elementos invisiveis (linhas tracejadas) sdo usados para representar partes da tela que
estdo fora da area de rolagem ou para delimitar uma area da tela que vai sofrer alguma acao
(por exemplo, vai ser apagada), mas que ndo corresponde exatamente a nenhum dos
elementos visiveis na tela.

0 simbolo de recarregar serve para representar elementos da tela que se atualizam devido
a algum evento independente da acdo do usuario, seja ele periddico ou fruto de algum outro
evento no sistema.
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Para representar as acdes do usuario temos 12 simbolos, apresentados na Tabela 3. Sdo
quatro simbolos para cliques do mouse, quatro para movimentos do mouse e quatro para acodes

no teclado.

Descricao

clique

duplo clique

mouse down
(pressionar botdo do mouse)

mouse up
(soltar botdo do mouse)

mover

rolar

mouse over
(colocar cursor sobre item)

mouse out

(retirar cursor de um item)
digitar texto

key press

(apertar e soltar uma tecla)

key down
(pressionar uma tecla)

key up
(soltar uma tecla)

Tabela 3: 12 simbolos propostos para as acdes do usuario.

Simbolo

(x)V

“'x\/\
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E para representar acdes do sistema temos os oito simbolos apresentados na Tabela 4.

Descricao Simbolo

mostrar

esconder

(] U
aumentar

D
reduzir g
USSR, |
dar destaque {
tirar destaque [ ‘

mover !j

recarregar

Tabela 4: Oito simbolos propostos para as acdes do sistema.
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E importante ressaltar que estes simbolos devem substituir em parte o uso de notas. Ao
invés do designer escrever em uma nota que uma acao do usuario é um clique duplo ou um
mouse over, ele pode simplesmente utilizar o simbolo correspondente. No entanto, as notas
continuam sendo um recurso extremamente importante para eshocos e devem continuar sendo
usadas de maneira complementar aos simbolos. Nos modelos existe inclusive um espaco
reservado para notas.

0 que deve ocorrer é que para as situacdes mais comuns os simbolos tendem a ser uma
opcdo mais rapida, enquanto que para situacées menos comuns o uso de notas pode ser mais
interessante, seja para descrever uma acao de forma mais rapida, seja para deixar o esboco
mais explicito.

.. Regras
Por fim temos trés regras para orientar o uso da técnica.

A primeira regra é: desenhe s6 o que muda entre os quadros. Para tornar os esbocos
mais rapidos, no primeiro quadro da folha se desenha a tela toda, para dar o contexto da
interacdo, mas nos quadros seguintes somente os elementos que mudam precisam ser
modificados.

A segunda regra é: em cada folha mantenha o foco em apenas uma ideia. Isto ajuda a
desenhar uma tarefa especifica que o usuario esta fazendo. Por exemplo, cada uma das tarefas
“adicionar item arrastando”, “remover item” e “adicionar Gltimo item” devem ser desenhadas
em uma folha separada.

E a terceira regra é: o importante é expressar a ideia, use o que for 1til da técnica,
modifique conforme o necessario. 0 objetivo principal desta técnica é ajudar a fazer esbocgos,
nao ser uma norma para especificacdes, muito menos uma camisa de forca na hora da
representacdo. De acordo com a necessidade pode ser melhor desenhar de uma forma ou outra
e mesmo adaptar a técnica. Isto é esperado e ndo é algo errado.

A sequir apresentamos alguns exemplos de aplicacdo da técnica
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.. Exemplos de uso da técnica

Apresentamos quatro exemplos: um que utiliza o mecanismo de arrastar e soltar; um com

duplo clique; outro com arrastar e soltar, mas mais complexo; e um processo de criacdo de
conta com indicador de sequranca de senha.

Na Figura 23 temos um exemplo de como o usudrio colocaria um dos icones visiveis (um
produto) em um painel lateral (um carrinho de compras) através da acdo de arrastar e soltar.
- quadro um: o usudrio coloca o mouse sobre o icone e o sistema da um destaque;
quadro dois: o usudario sequra o icone (um produto), arrasta ele para uma barra na
lateral (o carrinho) e solta, o sistema leva o icone até 14 e quando é solto esconde o

icone e faz a barra se mexer, para indicar que o item foi adicionado.

ADD TO GAKT THxOUGH PrRYG ArD Drob

= —
R i
e e, | ] | ||
"= || il

Figura 23: Adicionar item através de mecanismo de arrastar e soltar.

Na Figura 24 temos a mesma acdo, de adicionar um item no carrinho, mas desta vez
através de um clique duplo. Como ela é mais simples, pode ser representada em apenas um

quadro: o usuario da o clique duplo e o sistema da um destaque no icone e faz a barra do
carrinho se mexer, como no exemplo anterior.

ADD TO CART THROYGH DouBLECLIGK

-
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Figura 24: Adicionar item através de um clique duplo.
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Na Figura 25 temos o caso do usudrio adicionar um sexto item no painel lateral, entre os
itens trés e quatro.
quadro um: o usuario segura o item e arrasta para a posicdo desejada, em resposta o
sistema leva o icone junto do mouse e desloca os icones dos itens quatro e cinco para
baixo, liberando espaco para o novo icone ser adicionado. 0 sistema também mostra a
barra de rolagem que ndo era necessaria até entdo;
quadro dois: o usuario solta o icone, que se alinha a grade.

ADD 60 G (Tem TO CAxct
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Figura 25: Adicionar sexto item ao carrinho.
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Na Figura 26 demonstramos o processo de criacdo de uma conta, onde o campo de senha

tem um indicador de sequranca de acordo com a senha digitada.

quadro um: o usuario digita seu nome no primeiro campo e comeca a digitar a senha

(segundo campo), o sistema indica que é uma senha fraca;

quadro dois: o usuario digita mais alguns caracteres e o sistema aumenta o indicador de

segurancga;

quadro trés: o usuario termina de digitar sua senha, digita a confirmacao de senha e

clica no botdo para criar a conta. Em resposta, o sistema aumenta o indicador de senha

e confirma que a confirmacdo de senha é igual a senha;

quadro quatro: o sistema mostra uma mensagem de confirmacao.

CREATE ActonT ( Pwh STEub™ FeehBAK )
— e e E e e e ST B e

CREATE Accoyrr

veeate{ =]
[ o — s T -___: X
comins ——r leece 2 e
‘
C!! ATE I

Hi, [ vsE Rmamed

YouR Accoumsr
WwAS ceeaed !

Figura 26: Processo de criacdo de conta com indicador de sequranca da senha.

Estes exemplos encerram a apresentacdo da ActionSketch em sua versdo atual. No
capitulo sequinte vamos apresentar os métodos utilizados neste trabalho.
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.:| Elaboracao e aplicacao da ActionSketch

Neste capitulo apresentamos os materiais e métodos adotados neste trabalho. O processo
pode ser apresentado em quatro partes: um levantamento inicial, a elaboracdo da técnica,
entrevistas remotas e oficinas com profissionais. As duas primeiras sdo etapas de elaboracdo da
técnica, a terceira é uma etapa de refinamento e a quarta tem como objetivo verificar a
adequacdo da ActionSketch, assim como observar como modifica a pratica de esbogos no
design de interacao.

.. Levantamento inicial

Os trabalhos se iniciaram com um levantamento bibliografico e uma revisao do estado da
arte. A revisdo bibliografica incluiu tanto livros quanto artigos e compreendeu a pratica de
esbocos tanto no design de interacdo quanto em outras areas do design, como arquitetura e
design de produto. Ja a revisdo do estado da arte teve seu foco especifico em ferramentas que
dessem suporte a atividade de esbocos no design de interacao.

0 levantamento bibliografico nos trouxe um embasamento teérico, com uma melhor
compreensdo do que é o eshogo (Lawson 2004; Goldschmidt 2004) e como pode ser utilizado no
design de interacdo (Buxton 2007). Além disto também trouxe informacdes importantes para a
elaboracdo da técnica, como no caso da prototipacdo de papel (Snyder 2003).

Ja na revisdo do estado da arte estudamos diversas alternativas, que incluiram
implementacdes experimentais (Aliakseyeu, Martens, Rauterberg 2006) e ferramentas
desenvolvidas na academia (Obrenovic, Martens 2010; Lin, Thomsen, Landay 2002),
exemplificadas na Figura 27. Também analisamos softwares comerciais, como o Axure RP? e
Balsamiq Mockups®’, vistos na Figura 28.

2 http://axure.com/features
%0 http://balsamiq.com/products/mockups
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Figura 27: Exemplos encontrados no levantamento inicial, da esquerda para a direita: Visual Interaction
Platform, Sketchify e DENIM.

Estes dois aplicativos foram escolhidos por serem amplamente utilizados entre os
profissionais da area e por seu carater complementar. 0 Axure RP é mais voltado para
representacdes com acabamento mais detalhado (protétipos) e o Balsamiq Mockups visa criar
desenhos mais rapidos (esbocos). No entanto ambos permitem criar desde wireframes que
simulam desenhos feitos a mao até prototipos navegaveis com acabamento igual ao produto
final, mesmo que no caso do Balsamiq isto seja feito através de um outro aplicativo.
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Figura 28: Exemplos doa aplicativos Axure RP e Balsamiq Mockups.

Apesar desta ampla pesquisa, ndo encontramos solucdes similares a nossa proposta e o
Gnico trabalho que trouxe dados interessantes, foi a Interactive Sketching Notation (ISN) de
Jakub Linowski®*'. 0 autor propde algumas notacoes padronizadas para elementos de tela e
eventos, e que exista uma lista definida para estes eventos. A proposta nos pareceu ser a mais

31 Disponivel no site: http://linowski.ca/sketching, sob licenca CC BY-SA 2.5 CA.
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proxima do que os designers ja estdo acostumados a fazer mas continua apresentando os
problemas decorrentes de utilizar a mesa digitalizadora.

Tendo entdo uma base tedrica para o trabalho e dados interessantes para iniciar a
elaboracdo da técnica, passamos para a etapa seguinte.

.. Elaboracao da ActionSketch

A primeira versdo da técnica foi criada baseada nas praticas de prototipacdo em papel
(Snyder 2003) tendo em vista a elaboracdo de esbogos, e ndo voltada para protétipos. Isto
significava que desejavamos uma técnica que fosse muito agil e flexivel para auxiliar na
visualizacdo de alternativas diferentes, e ndo na confeccao de uma alternativa a ser validada.

Partindo destas praticas de prototipacdo, em conjunto com uma série de conceitos
genéricos, como o uso de camadas e a representacdo de acdes do usuario, realizamos alguns
exercicios para verificar como a técnica poderiam tomar uma configuracdo adequada,
exemplificados na Figura 29.

Figura 29: Exercicios feitos para se desenvolver a versdao 0.1 da ActionSketch.

Estes exercicios deram origem a primeira versdo da técnica (v0.1), que era composta por
seis camadas, sendo que algumas delas eram fisicas (folhas de papel) e outras conceituais
(tipos diferentes de contetido). Nesta versao eram utilizadas folhas transparentes (vegetal e
transparéncias de retroprojetor) e folhas opacas (sulfite) para se reutilizar partes da tela
enquanto outras eram modificadas.

Em termos praticos muito pouco desta versdo existe na atual, mas alguns conceitos se
mantém de forma bastante efetiva, como o conceito de camadas distintas de contefidos e o uso
de cores para diferenciar os elementos iniciais da tela, as acdes do usuario e as acdes do
sistema.
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Tendo uma primeira versao da técnica formalizada, fizemos uma comparacdo dela com as
diferentes técnicas levantadas na revisao do estado da arte, em especial com a ISN, e uma nova
versdo foi proposta (v0.2), exemplificada na Figura 30. Nesta versdo surgiram, por exemplo, 0s
simbolos para a representacao mais agil de acdes do usuario e do sistema.
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Figura 30: Exemplo da ActionSketch na versdo 0.2, que mistura simbolos com folhas transparentes.

A partir desta sequnda versdo utilizamos um processo iterativo de exercicios e geracao de
novas versoes da técnica. Nestes exercicios alguns exemplos de interacdes particularmente
dificeis de se esbocar foram escolhidos, como o uso de técnicas de arrastar e soltar (drag and
drop), validagdes de formulario em tempo real, sistemas de “autocomplete”, entre outros.

Estes exemplos eram documentados utilizando a técnica proposta e, ao fazer isso, era
possivel encontrar situacdes nao previstas, imperfeicoes e oportunidades de melhoria, que
eram utilizados como feedback para a geracdo de uma nova versao da técnica. Este processo foi
realizado quatro vezes, gerando as versdes 0.3, 0.4, 0.5 (com exemplos na Figura 31) e
finalmente a sexta versdo da técnica (v0.6). Contando apenas a Gltima iteracdo do processo
foram desenhadas mais de 40 interacdes, que utilizaram mais de 100 quadros em quase 30
folhas.
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Figura 31: Exemplos do desenvolvimento da técnica nas suas versdes 0.4 e 0.5.

Ao chegar nesta versdo a técnica ja havia se modificado bastante. Por um lado cresceu
para ser mais eficiente em casos especificos e diversas variantes surgiram. Por outro lado
simplificou muito o ntmero de camadas, que ficaram reduzidos as trés que estdo na versao
atual: estado inicial, acdes do usudrio e a¢des do sistema. 0 uso de papéis diferentes (por
exemplo, papel vegetal) foi descartado, em favor do uso de quadros em folhas sulfite. Também
surgiram os modelos com uma, quatro e oito telas e um conjunto de boas praticas para a
aplicacdo da técnica.

Estes exercicios encerraram a etapa de elaboracdo da técnica. Passamos entdo para o
processo de refinamento através entrevistas com profissionais.

.. Entrevistas remotas

Nesta etapa apresentamos a técnica para designers de interacdo a fim de recolher uma
apreciacdo inicial. Para esta etapa desejavamos profissionais com bastante experiéncia em
design de interacdo, e particularmente interessados na pratica de esbhocos, e portanto optamos
por entrevistas remotas, feitas através da plataforma de VoIP Skype. Utilizando esta
alternativa pudemos entrevistar oito profissionais, todos com estas caracteristicas.

Neste conjunto de profissionais pudemos incluir tanto aqueles com mais pratica de
mercado quanto aqueles com perfil mais académico, incluindo até autores de oficinas e livros
sobre o tema. A Tabela 5 apresenta uma visdo geral dos profissionais entrevistados.
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Cargo Empresa Experiéncia Pratica de esbocos Difusor da pratica
Coordenador Telefénica 8 anos Sim Sim, apresentacdes
de UX
Designer de Frog Design 8 anos Sim Nao
Interacao
Coordenador InContext 20 anos Sim Sim, oficinas
de Design
Designer Twitter 10 anos Sim Sim, livro
Professor Univ. 20 anos Sim Sim, livro e artigos
Doutor Calgary
Diretor UX Philips TV 12 anos Sim Nao
Designer de RMA 12 anos Sim Sim, oficinas
Interacao Consulting
Professor Malmo 20 anos Sim Sim, livro e artigos
Doutor Univ.

Tabela 5: Visdo geral dos profissionais entrevistados.

E se por um lado o uso de VoIP permitiu o acesso a profissionais bastante graduados, ele
também exigiu uma série de cuidados adicionais. Em primeiro lugar preparamos materiais para
a oficina que foram enviados por email para que os participantes os imprimissem. Por exemplo,
na Figura 32 temos o guia de referéncia rapida da versdo 0.6, utilizada nas entrevistas
remotas.
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Figura 32: Primeira pagina da folha de referéncia rapida utilizada nas entrevistas remotas.

Como também eram necessarias canetas em trés cores diferentes, ao entrarmos em
contato com os profissionais estas demandas ja eram colocadas, pois a participacdo na pesquisa
exigia um esforco na preparacdo da entrevista, além do tempo da entrevista.

Para minimizar problemas durante as entrevistas foram realizadas trés entrevistas piloto
apenas para testar o formato da entrevista e a configuracao da entrevista remota. Além disto,
como eventualmente o video da plataforma Skype ndo é satisfatorio, e isto depende de
condicdes de rede que ndo poderiamos controlar, preparamos uma versido da entrevista que
poderia ser feita apenas com material baixado, sem o uso de video. Felizmente esta opcdo nao
precisou ser utilizada.

As entrevistas duraram em média duas horas com a sequinte estrutura: um exercicio
inicial para explicitar o problema; uma breve introducdo teérica; a apresentacdo da técnica;
dois exercicios finais. Foram solicitados comentarios tanto do problema em questido quanto da
adequacdo da técnica. Durante as entrevistas foram feitas anotacdes sobre observacoes
importantes feitas pelos entrevistados. As entrevistas também foram gravadas e ouvidas
novamente apds a entrevista para a tabulacdo das observagdes e inclusdo de novos comentarios
dos entrevistados.
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A resposta geral foi bastante positiva, mas mesmo assim tivemos diversas observacoes que
apontavam para falhas ou sugeriam melhorias na técnica. Estas observacdes, inicialmente
separadas por entrevistado, foram entdo agrupadas por assunto, formando grupos de
sugestdes, que serviram de base para uma revisao da técnica.

Por exemplo, na versdo 0.6 (utilizada na entrevista) a camada de a¢des do sistema era
representada na cor vermelha, o que foi questionado por quatro entrevistados, para quem a cor
vermelha tinha uma conotacao de algo que estava “errado”, e foi modificado para laranja na
versdo seguinte. Alguns simbolos utilizados na versdo 0.6 também foram considerados dificeis
de serem desenhados, e foram modificados para a versdo seguinte (v0.7).

Além das sugestoes, as entrevistas também trouxeram novas fontes tanto para a revisao
bibliografica (Greenberg et al. 2011; Eisner 1990) quanto para o estado da arte (Hartson,
Siochi, Hix 1990). A partir desta expansdo do levantamento inicial foi gerada ainda uma nova
versdo (v0.8), que foi utilizada no passo sequinte, as oficinas.

.. Oficinas

A etapa final do método foi uma série de oficinas realizadas com profissionais. O objetivo
desta etapa era tanto a validacdo da técnica quanto a obtencdao uma melhor compreensao de
como ela seria utilizada e de que forma daria ou ndo suporte a pratica de esbocos no design de
interacao.

Foram realizadas quatro oficinas, com um total de 24 participantes. A Tabela 6 apresenta
uma visdo geral das empresas que participaram da oficina e do nimero de participantes por
oficina. Na sequnda coluna temos o niimero total de funcionarios da empresa, e na terceira
coluna (Equipe de UX*) temos o tamanho da equipe com atividades ligadas ao design de

interacao.
Ramo Nimero de funcionarios Equipe de UX Participantes oficina
Consultoria digital 150 8 5
Jornal 500 8 9
Consultoria digital 14 12 6
Agéncia digital 60 3 4

Tabela 6: Visdo geral das quatro oficinas.

32 0 termo experiéncia do usuario (UX) tem sido utilizado para delimitar a drea onde o design de interacdo se
encontra (Barros 2009)
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As oficinas eram voltadas para profissionais que trabalhassem especificamente com o
projeto da parte interativa de produtos digitais, mas foi permitido que outros profissionais
participassem também. Esta abertura ocorreu por ser bastante comum que a pratica do design
de interacdo seja feita em equipes multidisciplinares, e portanto era interessante que
profissionais com funcdes proximas ao design de interacdo também conhecessem a técnica. Na
Figura 33 podemos ver duas fotos destas oficinas.

Figura 33: Ambiente de duas das quatro oficinas.

A partir das oficinas pudemos coletar dados em quatro momentos: um questionario inicial
buscava informacdes sobre o perfil e as praticas de esbocos dos participantes; a observacdo do
uso e um sequndo questionario durante as oficinas; o uso continuado da ActionSketch por
algumas semanas; uma entrevista para coleta de dados. Os materiais utilizados nas oficinas
encontram-se no final deste trabalho, na sessdo de apéndices.

A oficina introdutoéria durava aproximadamente quatro horas e era iniciada por um
questionario que coletava informacoes sobre o perfil individual dos participantes além de
informacdes sobre suas praticas atuais em relacdo a representacdo de interacdes e uso de
esbocos.
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A sequir era feita uma apresentacdo que trazia alguns conceitos essenciais sobre esbocos
no design e em particular no design de interacdo. Entdo os participantes faziam um primeiro
exercicio, que era um aquecimento preparatério para as atividades de esbocos que viriam a
sequir, na Figura 34 temos exemplos destes exercicios de aquecimento. Depois do exercicio de
aquecimento a ActionSketch era apresentada, com varios exemplos.
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Figura 34: Exemplos de desenhos feitos no exercicio de aquecimento.

Apds a apresentacdo da técnica, quatro exercicios eram propostos, descritos logo a sequir.
No final da oficina um sequndo questiondrio era preenchido, para coletar uma apreciacao sobre
o0 uso da técnica nos exercicios da oficina.

0 primeiro exercicio que utiliza a técnica mostrava um video bem curto de uma interacdo
(menos de 10 sequndos) e os participantes deveriam desenhar esta interacdo utilizando a
ActionSketch. 0 exercicio era feito em conjunto por todos os participantes, sendo conduzido
pelo facilitador da oficina, que desenhava os quadros para todos verem, enquanto os
participantes desenhavam suas versdes individuais. Na Figura 35 temos quadros do video
utilizado e na Figura 36 temos exemplos destes exercicios.

0s quadros do video podem ser descritos da sequinte forma:
quadro um: estado inicial;
quadro dois: usuario segura imagem;
quadro trés: usuario arrasta imagem até aba na parte de baixo da tela;
quadro quatro: ao encostar na aba, ela se abre, mostrando um painel;
quadro cinco: o usuario solta o icone dentro do painel;

quadro seis: o0 usuario move o cursor para fora do painel, que se fecha.

78



TR

IR

Figura 35: Quadros do video utilizado no exercicio 1, video disponivel em:
http://formato.com.br/infra/redir.php?vdo2.
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Figura 36: Exemplos de desenhos feitos no exercicio 1. Acima desenho feito em flipchart pelo facilitador
da oficina e abaixo desenho feito por um participante.

0 sequndo exercicio era muito semelhante ao primeiro, mas ao invés de ser feito em
grupo foi feito individualmente, com cada participante desenhando a interacdo da sua
maneira. O facilitador ficava na sala para tirar dividas pontuais que surgissem. Na Figura 37
temos quadros do video utilizado e na Figura 38 temos exemplos destes exercicios. Os quadros
do video podem ser descritos da seguinte forma:
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quadro um: estado inicial;

quadro dois: usudrio sequra icone (terceiro, coluna da esquerda);
quadro trés e quatro: usuario arrasta icone até aba na direita da tela;
quadro cinco: o usuario solta o icone sobre a aba;

quadro seis: o usuario clica na aba para abri-la.
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Figura 37: Quadros do video utilizado no exercicio 2, video disponivel em:

http://formato.com.br/infra/redir.php?vd03.
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Figura 38: Exemplos de desenhos feitos no exercicio 2.
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No terceiro exercicio, ao invés de apenas representar uma interacao que ja estava
resolvida, os participantes deveriam projetar suas proprias solucdes. Foi proposto que
redesenhassem as funcionalidades de gerenciamento de listas do Facebook, em particular as
atividades de: adicionar amigos de uma lista, retirar amigos de uma lista, criar uma nova lista,
ver detalhes de uma lista e ver detalhes de um amigo.

Este exercicio foi feito em duas partes, sendo que a primeira parte era individual e a
sequnda em grupos de duas a quatro pessoas. Na primeira parte os participantes elaboravam
suas propostas individuais e utilizavam os esbocos para registra-las. Na segunda etapa
apresentavam as propostas para os outros membros do grupo e procuravam chegar a uma nova
proposta, novamente registrada com esbocos. Na Figura 39 e Figura 40 temos quatro exemplos
deste exercicio.

{
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|

Figura 39: Dois exemplos de desenhos feitos no exercicio 3.
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Figura 40: Mais dois exemplos de desenhos feitos no exercicio 3.

0 dltimo exercicio pedia novamente que se projetassem interacdes, mas desta vez era
feito coletivamente, com todos os participantes da oficina gerando solucdes ao mesmo tempo e
o facilitador servindo como “escriba”, ou seja, desenhando as solugdes propostas em um
quadro negro ou flipchart. Na Figura 41 temos exemplos deste exercicio.
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Figura 41: Exemplos de desenhos feitos pelo facilitador da oficina no exercicio 4.

A proposta destes exercicios era que servissem para ensinar a técnica aos participantes,
mas que também permitisse ver a ActionSketch em uso e para que os participantes fossem
capazes de emitir uma opinido inicial sobre a técnica ao final da oficina, no sequndo

questionario.
No inicio das oficinas todos os participantes recebiam um kit que continha: trés canetas

hidrograficas finas (preta, verde e laranja) em um envelope; folhas em branco para o exercicio
de aquecimento; uma folha de referéncia rapida da técnica (um “cheat sheet”); modelos com
seis e um quadro para os exercicios que utilizavam a técnica; uma pasta em L para guardar os
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desenhos feitos. Os participantes ficaram com os kits e os proprios desenhos ap6s a oficina e
também recebiam versdes digitais (em PDF) da apresentacdo da oficina, dos modelos e da folha
de referéncia rapida. Na Figura 42 mostramos como entregamos as canetas e materiais
impressos para os participantes.

Figura 42: Material entregue aos participantes das oficinas.

Terminada a oficina os participantes iniciavam um periodo de uso continuado da técnica,
que durou em média 18 dias tteis. Durante este periodo recebiam um email diario perguntando
se haviam utilizado a técnica, como e em que situacdo. Além de coletar informacdes que foram
Uteis na etapa sequinte, de entrevista individual, este email diario servia como um estimulo
diario para ajudar os participantes a lembrar de utilizar a técnica quando tivessem
oportunidade.

Ao final do uso continuado foi agendada uma entrevista individual com os participantes.
Esta entrevista era bem mais curta, de 20 minutos aproximadamente, e nela os participantes
relatavam porque utilizaram ou ndo a técnica, suas vantagens e desvantagens, além de outras
observacoes. Nesta entrevista também foram coletados os desenhos feitos, tanto na oficina
introdutéria quanto durante o periodo de uso continuado.

Terminadas as entrevistas individuais foi feita a tabulacdo do material coletado. Este
material era composto pelos questionarios inicial e final das oficinas introdutérias, pelas
observacdes durante a oficina e pelas anotac¢des coletadas durante as entrevistas.

Conforme dito anteriormente, foi permitido que outros profissionais participassem das
oficinas, além dos que trabalhassem especificamente com o projeto das interacdes. Apesar
destes profissionais também terem contribuido com criticas e sugestdes ao uso da técnica, em
alguns momentos a analise dos dados era mais correta se considerassemos apenas os
profissionais especificos de design de interacdo. Por este motivo em nossa tabulagdo criamos
um subgrupo de 14 profissionais, que eram de fato os profissionais que a principio trabalham
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mais com design de interacdo (DxI) e portanto deveriam achar a técnica mais ttil. Na Tabela 7

apresentamos uma visdo geral dos participantes das oficinas.

ID Formacao Area atuacio Experiéncia Foco em DxI
pl.1  Publicidade Gerente de UX 7 anos sim
pl.2  Publicidade Designer de Interacao 5 anos sim
pl.3  Publicidade Designer de Interacao 1 anos sim
pl.4  Design Digital Analista de Usabilidade 2 anos nao
pl.5 Design Digital Analista de Usabilidade 1 anos nao
p2.1  Design Digital Gerente de UX 7 anos nao
p2.2  Publicidade Coordenador de UX 6 anos sim
p2.3  Arquitetura Designer de Interacao 5 anos sim
p2.4  Arquit. de Informacdo  Designer de Interacao 2 anos sim
p2.5 Design Grafico Designer Visual -- nao
p2.6  Design Digital Designer Visual 11 anos nao
p2.7 Design Grafico Infografista 8 anos nao
p2.8  Design Digital Designer Visual -- nao
p2.9  Sistemas de Informacdo Programador -- sim
p3.1  Jornalismo Socio 8 anos sim
p3.2  Arquit. de Informacdo  Designer de Interacao 4 anos sim
p3.3  Design Digital Designer de Interacao 3,5 anos sim
p3.4  Arquit. de Informacdo  Designer de Interacao 2,5 anos sim
p3.5 Ciéncia da Computacdo Analista de Usabilidade 1 anos nao
p3.6 Enfermagem Analista de Usabilidade 1 anos nao
p4.1  Design de Interacdo Designer de Interacao 8 anos sim
p4.2  Design de Interacdo Designer de Interacao 5 anos sim
p4.3  Arquit. de Informacdo  Designer de Interacao 5 anos sim
p4.4  Design Grafico Designer Visual -- nao

Tabela 7: Visdo geral dos participantes das oficinas, em cinza os profissionais cujo foco ndo esta em

design de interacdo (DxI).
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Os outros profissionais poderiam utilizar a técnica, mas isto ndo era parte de suas
atividades rotineiras. Esta separacdo so6 foi possivel gracas as informacdes de perfil, fornecidas
no questionario inicial.

Para analisar os dados extraidos das oficinas e do uso continuado utilizamos o sequinte
procedimento. As respostas aos questionarios das oficinas, tanto no inicio (perfil e praticas
anteriores) quanto no final (apreciacdo inicial da ActionSketch), foi anotada nas préprias
folhas de resposta e os pontos mais importantes transcritos para uma planilha. Nesta planilha
os resultados foram marcados com trés cores, verde (positivo), amarelo (atencao) e azul
(outros). A partir desta planilha reagrupamos os resultados por assunto, para entdo chegar nos
pontos importantes, relatados no proximo capitulo. O PDF da planilha com estes dados
encontra-se no final deste trabalho, na sessdo de apéndices.

No caso das observacdes durante as oficinas e os comentarios das entrevistas, os
resultados eram muito menos uniformes do que os coletados pelos questionarios, e portanto a
tabulag¢do em uma planilha ndo se mostrou adequada. Os resultados variaram muito mais, pois
dependeram da pratica de cada participante durante o periodo de uso continuado, enquanto
que nas oficinas todos os participantes fizeram as mesmas atividades. Além disto, mesmo
sequindo um roteiro em formato de questionario, a dinamica das entrevistas foi de uma
conversa e os assuntos surgiam sem uma estrutura reqular, em contraste aos questionarios.

Desta forma estes resultados tiveram o seguinte tratamento. Inicialmente foram todos
agrupados por participante e em cada participante por assunto. Estes dados foram registrados
em um grande arquivo texto (Markdown), que sequiu estrutura de recuos semelhante a
utilizada em linguagens de programacao.

0 passo seguinte foi reagrupar estes resultados por assunto (e ndo por participante) de
onde comecaram a emergir os tépicos apresentados no capitulo sequinte. Naturalmente as
questdes iniciais deste trabalho surgiram como assuntos recorrentes, ou seja, como o eshoco é
utilizado tanto como suporte ao processo cognitivo do designer como para a comunicacao
entre designers. No entanto outros assuntos também vieram a tona, como o uso parcial da
técnica e o processo de aprendizado. A sequir apresentamos estes resultados.
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.| ActionSketch em uso: resultados e significados

Neste capitulo apresentamos os resultados do trabalho, que sdo fruto das quatro oficinas
que realizamos com profissionais da area de design de interacdo. De maneira sucinta os
resultados obtidos indicam que a ActionSketch trouxe diversos beneficios para o processo. Em
termos praticos a técnica se mostrou suficientemente adequada para uso e apontou possiveis
melhorias. Ja no aspecto teérico pudemos verificar a importancia da representacio da
interacdo nos eshocos, que trouxe multiplas melhorias para a pratica de eshocos.

Inicialmente apresentamos achados obtidos a partir do levantamento que fizemos a
respeito da pratica de esbocos anterior a introducdo da técnica. Na sequéncia apresentamos os
dados referentes ao uso da técnica e por fim apresentamos uma visao geral dos resultados.

.. Pratica anterior

Nas oficinas realizadas com profissionais coletamos informacdes sobre suas praticas de
esbocos antes de apresentar a técnica. A partir destas informacdes pudemos perceber trés
resultados importantes:

0 wireframe é a representacdo mais utilizada no papel;
a representacdo da interacdo em esbocos pode ser melhorada;

as interfaces web sido a maioria, mas nao as tinicas.
. 0 wireframe é a representacao mais utilizada no papel

No questionario inicial da pesquisa os participantes foram solicitados a indicar os tipos de
representacdo que utilizam rotineiramente no papel e no computador. Ao analisar o subgrupo
com foco em design de interacdo (14 participantes), percebemos que o wireframe era o mais
utilizado tanto em papel quanto no computador. Conforme pode ser visto na Tabela 8 dos 14
participantes deste grupo, todos fazem wireframes no computador e 12 fazem em papel. Este
resultado esta de acordo com os achados da literatura, que indicam o wireframe como um dos
documentos mais utilizados no design de interagdo (Saffer 2009, p. 151).
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Tipo de documento Uso papel Uso computador

wireframe 12 14
fluxograma 4 8

mapa de navegacao 5 11
prototipo 4 13

Tabela 8: Nimero de ocorréncias de representacdes no papel e no computador.

No entanto, o aspecto mais interessante desta andlise aparece quando focamos apenas nas
representacdes em papel, onde o wireframe aparece como a representacdo preferencial com
uma grande diferenca em relacdo as outras representacdes. Quase todos os participantes
utilizam-na, enquanto que apenas um terco dos participantes (4 ou 5 de 14) utilizam
fluxogramas, mapas de navegacdo ou protétipos em papel.

Acreditamos que esta preferéncia indica a importancia de se pensar a interacdo junto com
o layout desde suas etapas iniciais, visto que as outras representacdes, como o fluxograma e o
mapa de navegacao, oferecem uma visdo da relacdo entre diversas telas, mas ndo sao tao
adequadas para representar o layout das mesmas.

Este resultado é um bom indicativo para a ActionSketch, visto que ela é baseada em
esbocos de wireframes, inseridos dentro de um storyboard.

. Arepresentacao da interacao em esbocos pode ser melhorada

A preferéncia que vimos pelo wireframe ndo ocorre quando analisamos como a interacdo é
comunicada em esbocos. Nao existe uma forma amplamente utilizada e os participantes
relatam as sequintes alternativas: explicacdo oral e gestual; notas descritivas; protétipo
navegavel; a interacdo nao é representada, apenas imaginada.

A explicacdo oral e gestual da interacdo ocorre quando se discute uma alternativa com
colegas e as telas sdo desenhadas, mas a interacdo é explicada e discutida apenas através da
fala e de gestos. Este resultado ja foi visto na literatura (Tholander et al. 2008) e o problema
desta alternativa é que a interacdo nao fica registrada em nenhum suporte fisico e esta
limitada a memoria dos designers que participaram da conversa.

0 uso de notas descritivas também esta presente na literatura (Brown 2010, p. 184;
Greenberg et al. 2011, p. 92), mas em nosso estudo percebemos que ndo sdo tdo comuns em
esbocos, sendo mais utilizadas em wireframes mais elaborados, feitos no computador. Nesta
situacdo a interacdo ndo é descrita nos esbocos (fica implicita), e s6 serd descrita e detalhada
nos wireframes de documentacdo.
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0 problema encontrado no caso dos prototipos navegaveis, conforme esperado e relatado
pelos participantes, esta no fato de ser uma representacao feita no computador e mais
elaborada, e que portanto o designer leva muito mais tempo do que o desejavel para registrar
uma ideia. Como o préprio nome diz, normalmente tem caracteristicas mais de um protétipo do
que de um esboco. Nesta situacdo o esboco é feito no papel, a interacdo é apenas imaginada e
somente é documentada quando o protétipo navegavel é feito.

0 dltimo caso ocorre quando o designer imagina a interacdo mas ndo a registra por algum
motivo. Pode ser uma situacdo onde iria fazer um protétipo mas ndo o fez, ou porque iria
discutir com colegas mas isto também ndo ocorreu. Em nosso estudo também encontramos
alguns participantes que ndo registravam a interacdo porque simplesmente ndo tinham uma
boa forma para fazé-lo. Ao consequir fazer isto com a ActionSketch estes participantes se
mostraram bastante satisfeitos, até surpresos.

Analisando estas diversas formas, percebemos que todas elas apresentam alguma limitacao
importante, ou seja, podemos concluir que ndo encontramos uma boa forma de se representar
a interacdo em esbocos. Este resultado é importante pois era um dos pontos de partida deste
trabalho, isto &, as técnicas atuais de esbocos de design de interacao apresentam limitacdes
importantes. Conforme citado anteriormente, ndo encontramos uma resposta satisfatéria em
nossa analise de trabalhos anteriores e nossa pesquisa de campo também confirmou esta
hipétese de trabalho.

. As interfaces web sao a maioria, mas nao as (nicas

Outro ponto de partida para nosso estudo foi o foco em interfaces web. Esta definicdo de
escopo foi importante para concentrar nossos estudos em uma area especifica do design de
interacdo, e partiu de uma percepcao de sua importancia em relacdo a outras areas do design
de interacao.

De fato, os resultados do estudo mostram que as interfaces web sdo as mais frequentes,
mas outros tipos de interfaces também apareceram no estudo. Interfaces de toque (como
aplicativos para smartphones e tablets) tiveram uma representacdo razoavel (oito
participantes) e dois participantes relatam terem trabalhado com objetos ou ambientes
interativos.

Isto demonstra que a definicdo de escopo para este estudo pareceu ser acertada, no
entanto aponta a necessidade que a técnica seja ampliada para incluir interfaces de toque em
sua proxima etapa e até objetos e ambientes interativos no futuro.

.« Uso da ActionSketch

Neste tépico apresentamos os resultado do uso da ActionSketch. Inicialmente fazemos
algumas consideracdes sobre como esta analise foi feita e a sequir apresentamos os resultados
encontrados.
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Para analisar o uso da ActionSketch tomamos como base os mesmos conceitos que vimos
na fundamentacdo, que o esboco é um procedimento feito pelo designer com dois intuitos
principais: ser um apoio ao seu processo cognitivo durante a elaboracdo de uma ideia e
comunicar uma ideia inicial para outros profissionais.

Além disto, a analise também foi feita em dois niveis: um nivel mais pragmatico, para
avaliar a adequacdo da técnica para sua aplicacdo pratica, e um outro nivel mais conceitual,
onde pudemos investigar os porqués de sua adequacdo ou ndo a pratica. Neste segundo nivel
foi possivel observar além da técnica e focar no uso em si, obtendo uma visdo dos aspectos
mais conceituais da pratica de esbocos. Neste caso a técnica serviu como uma ferramenta para
compreendermos melhor a pratica de esbocos, em especial as particularidades da pratica de
esbocos no design de interacao.

Em termos da coleta de dados, ela ocorreu em quatro momentos: através da observacao
durante os exercicios propostos nas oficinas, no questionario final das oficinas, durante o uso
continuado com acompanhamento por emails didrios e nas entrevistas ap6s o uso continuado.

Naturalmente nos dados coletados durante as oficinas recebemos as respostas de todos os
participantes, e portanto temos dados para todos os participantes. Ja nos emails e nas
entrevistas tivemos uma quebra neste nimero, pois ndo foram todos os participantes que
chegaram a utilizar a técnica na pratica. Dos participantes com foco em design de interagdo
(grupo de 14 participantes) 10 utilizaram a técnica, ja entre os outros participantes (outros
10) 4 utilizaram a técnica, totalizando 14 participantes que usaram a técnica do conjunto geral
de 24 participantes.

Esta é uma limitacdo conhecida neste tipo de procedimento (Bolger, Davis, Rafaeli 2003).
Mas se por um lado a amostra é menor, por outro a profundidade da analise pode ser maior.
Visto que o uso é feito no contexto real do usuéario podemos ter uma avaliacdo mais completa
da técnica. Desta forma, mesmo com uma amostra relativamente pequena pudemos obter dados
interessantes para nossa analise.

Uma questdo que nos deparamos ao analisar os dados veio do fato da técnica ser baseada
em esbocos, e que, pratica de esbocos por si s6 deve ter resultados positivos tanto no auxilio
ao processo de pensamento do designer (Lawson 2004, p. 46) quanto no suporte na
comunica¢do entre profissionais (Lawson 2004, p. 88). Como a ActionSketch se baseia na
pratica de esbocos, percebemos que os resultados da técnica e da pratica de esbocos apareciam
em conjunto.

Por exemplo, alguns participantes de uma das oficinas relataram que um grande beneficio
do uso do ActionSketch foi que as conversas entre membros da equipe aumentou, pois as
pessoas passaram a desenhar mais e portanto a conversar mais. Qutro exemplo foi o relato de
alguns participantes sobre a flexibilidade e liberdade de se desenhar em papel, ao invés de
utilizar o computador. Nao consideramos estes resultados, o aumento da comunicacao e a
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liberdade do desenho no papel, como resultados diretos da técnica, mas como decorréncias
apenas da pratica de esbocos, e portanto independentes da técnica.

Desta forma, percebemos que a ActionSketch se beneficiava por estar “sobre o ombro de
gigantes”, o que em si é um aspecto positivo. No entanto, para a anélise dos resultados isto
significou que era necessario um cuidado adicional, pois tivemos que separar o que era uma
melhoria simplesmente da pratica do esboco e o que foi de fato efeito da técnica. Isto foi feito
essencialmente de modo qualitativo, se comparando os resultados do uso com as praticas
anteriores daquele participante, colhidos tanto no questionario inicial quanto nas entrevistas
finais, quando necessario. Felizmente foi possivel perceber que a ActionSketch trouxe
resultados além daqueles decorrentes exclusivamente da pratica de esbocos.

Outro ponto importante de se considerar é que os resultados sdo apresentados em topicos
separados, mas isto é apenas um recurso utilizado para permitir sua apresentacdo de forma
mais simples, pois na pratica eles ocorrem em conjunto, em um complexo sistema que trabalha
como um todo. Por exemplo, a ActionSketch teve varios efeitos no processo cognitivo, listados
separadamente, mas na pratica eles se combinam, assim como os efeitos no processo cognitivo
interagem na comunicacdo entre profissionais e no aprendizado da técnica.

Isto significa que, apesar de apresentados de forma separada, devemos procurar
compreendé-los de uma maneira integrada, pois na pratica foram vistos interagindo entre si.

. A representacao da interacao

Um beneficio fundamental da ActionSketch foi a facilitacdo na representacdo da
interacdo. Como vimos nas praticas anteriores, este aspecto dos esbogos apresentava limitacoes
importantes, como a falta do registro em suporte fisico ou a simples inexisténcia da
representacdo da interacao.

Ao utilizar a ActionSketch os participantes relataram que a representacao da interacao
ficou mais facil, como diz esta participante:”[A técnica traz] facilidade para representar coisas
que até entdo tinha dificuldade” (p1.4*). Também relataram que mesmo sendo feita no papel,
um suporte estatico, ela comunicava os aspectos da interacdo, como disse um participante:
“Apesar de [o desenho] ser estdtico as interagcées ganharam vida” (p2.4).

Outro ponto importante foi a agilidade na representacao. Por exemplo este participante
compara a ActionSketch a sua pratica anterior e diz:

“[Na prdtica anterior eu faria] de forma similar, porém preciso desenhar muito mais telas e
descrever textualmente mais interagées. [...] A técnica reduz a quantidade de esbogos,
portanto de tempo e esfor¢o para comunicar e registrar ideias” (p2.2).

33 Para indicar o participante que fez alguma citacdo de forma anénima utilizamos o cddigo pX.Y, onde X é o
namero da oficina e Y do participante. Por exemplo: pl.4 é o participante 4 da oficina 1.
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Ja no caso dos participante que nao achavam possivel representar as interacdes a resposta
foi normalmente mais enfatica, como neste caso: “A maior surpresa foi a possibilidade de
representar a interagdo do usudrio de maneira rdpida e eficiente” (p2.8).

Como a representacdo é um aspecto essencial do processo de esbocos (Goldschmidt 2004),

a melhoria deste aspecto trouxe mdltiplos efeitos. Nos topicos a sequir vamos analisa-los,
organizados nos sequintes itens:

apoio ao processo cognitivo do designer;

apoio na comunicacdo entre profissionais;

uso particular e surgimento de variantes;

aprendizado da técnica;

escopo da técnica e

melhorias.
. Apoio ao processo cognitivo do designer

Baseado nos resultados das oficinas parece sequro afirmar que a ActionSketch teve um
efeito positivo no apoio ao processo cognitivo do designer. Por exemplo, um participante se
disse surpreso com “Como o pensamento fica mais rdpido” (p3.3) ao utilizar a técnica. Outra
participante disse que a ActionSketch “[Permitiu] documentar o processo de interagdo, o
pensamento. E como se fosse tirar uma foto do processo de desenvolvimento de uma solucdo”
(p2.3).

A seguir apresentamos estes resultados, separados em cinco grupos: estrutura conceitual;
complemento a pratica atual; agilidade; flexibilidade e histérico do processo.

Estrutura conceitual

Ao tentar compreender que caracteristicas da ActionSketch trouxeram este beneficio, um
primeiro ponto que surge é a estrutura conceitual utilizada na técnica. Por estrutura
conceitual nos referimos a trés conceitos que estdo por tras da técnica: a ideia que uma
interacdo é composta por trés etapas (inicial, a¢des do usuario e a¢des do sistema); o conjunto
de acdes possiveis para o usuario e o sistema (ndo os simbolos, mas a lista de agdes); a
representacdo da interagdo ao longo do tempo (em quadros).

Por exemplo, dois participantes citaram explicitamente a separacdo da interacdao em trés
etapas como o aspecto mais interessante da técnica como um todo. Ao pensar na interacao
nestes trés momentos o processo ficava mais consistente e era mais facil detectar problemas.
Um destes participantes mencionou que ja fazia isto intuitivamente mas que ao utilizar a
técnica passou a fazé-lo de modo mais consciente e estruturada, o que facilitou em momentos
criticos, como em uma discussdao no meio de uma reuniao.
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Para outros participantes a lista de acoes do usuario e do sistema auxiliou nao pela sua
codificacdo em simbolos, mas por ser um conjunto definido de elementos. Desta forma, ao
pensar em uma interacdo ficava mais facil imaginar qual acdo utilizar pois era s6 escolher a
acdo mais apropriada.

Ja a separacdo da acdo em quadros trouxe respostas positivas e negativas. Para alguns
participantes a organizacdo da interacdo no tempo, representada em quadros, facilitou pensar
em tarefas especificas e sua representacdo em quadros era natural, mostrando a evolucdo das
telas.

No entanto quatro participantes ndo acharam a estrutura em quadros eficiente. Eles
preferem representar as telas em um fluxograma, pois permite ver diversas ramificacdes no
fluxo de uma tarefa. Neste sentido podemos argumentar que a escolha por utilizar quadros se
deu porque acreditamos que seja mais simples em um primeiro momento focar em uma tarefa
especifica, ou seja, apenas um dos ramos de um fluxograma.

Conforme proposto nas oficinas, a representacdo de ramificacdes poderia ser feita
utilizando varias folhas, cada uma focada em uma tarefa especifica. Mas mais importante,
percebemos que a ActionSketch também pode ser utilizada na forma de fluxograma, como
veremos ao analisar as varia¢des no uso da técnica. Ou seja, podemos ver que mesmo sem 0 uso
dos quadros a técnica pode ser interessante para estes participantes.

Nos exemplos citados acima, onde os participantes utilizaram a estrutura conceitual da
ActionSketch, podemos argumentar que simplesmente ao criar uma estrutura para se observar
uma interacdo a ActionSketch ja fornece um auxilio importante, independentemente do
desenho ser produzido utilizando a técnica ou ndo. Este foi inclusive o caso de um dos
participantes, que relatou que ndo havia “utilizado a técnica” (ndo havia feito desenhos com a
técnica), mas que usou bastante os conceitos das trés etapas e do conjunto de agdes. Ao nosso
ver este participante utilizou a técnica ao se apropriar destes conceitos, mesmo sem ter feito
desenhos com a técnica.

Aqui nos aproximamos da ideia defendida por Buxton (2007, p. 33) de que as formas de
representacdo carregam em si uma forma de se pensar em um problema. Elas permitem
observar a questdo de um novo ponto de vista, que facilita sua resolucdo. 0 exemplo citado por
Buxton é o dos algarismos indo-arabicos, que facilita enormemente as operacdes matematicas
quando comparada com a notacao utilizada pelos romanos.

Complemento a pratica atual

Outro ponto positivo da ActionSketch é que ela procura ser complementar as praticas
atuais, ou seja, para utilizar a técnica ndo existe uma ruptura com a pratica atual, mas ao
contrario disto, ela estende a pratica atual, aumentando a eficiéncia de uma ferramenta
conhecida. Como exemplo disto temos a citacdo de uma participante, que diz que a técnica “se
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encaixou na minha forma de pensar, estruturar, pensar nas interagbes e suas consequéncias
[...]" (p3.4).

Stolterman e outros (2009) se referem a este tipo de pratica como ferramentas
“designisticas” (designerly tools) e as define como: “métodos, ferramentas, técnicas e enfoques
que ddo suporte a atividade de design em uma forma que é apreciada por praticantes do design
de interacdo” (traducdo nossa). Stolterman (2008) alerta que um provavel motivo para diversas
técnicas propostas para a area de design de interacdo ndo serem utilizadas seja devido ao fato
das técnicas ndo estarem de acordo com as praticas atuais dos designers. Sequndo ele, este
tipo de preocupacdo é fundamental ao se desenvolver uma técnica como a ActionSketch.

No caso da ActionSketch podemos dizer que ela complementa a pratica atual ao ser
baseada em eshocos de wireframes feitos em papel, que é uma pratica comum conforme visto
nos resultados da pratica anterior a introducdo da técnica. Além disto a técnica procura
estender estes esbocos justamente auxiliando na representacdo de elementos temporais e
interativos.

Agilidade

Nos chamou a atencdo que nove participantes citaram a agilidade como um aspecto
positivo da ActionSketch. Acreditamos que isto ocorre por trés caracteristicas: o uso de
simbolos para representar acdes; a representacdo em trés etapas; e a primeira regra, que
recomenda desenhar somente o que muda entre os quadros.

0 uso de simbolos tornou o desenho mais rapido pois ao invés de escrever uma frase ou
paragrafo em uma nota era necessario apenas um simbolo (esta pratica foi inclusive chamada
de “taquigrafia do design de interacdo”). A representacdo em trés etapas também foi citada
pois na pratica faz com que trés quadros sejam desenhados em um s6, reduzindo o niimero de
telas desenhadas. Por fim, naturalmente a pratica de se desenhar somente o que muda entre
quadros também foi mencionada, pois faz com que o processo fique mais rapido.

Um primeiro efeito desta agilidade foi um aumento no nimero de ideias que tiveram,
conforme relatado por trés participantes. Uma participante em especial se disse surpresa com o
grande aumento e relatou que levou quatro ideias para uma reuniao, quando normalmente
levaria somente uma, o que permitiu uma discussao muito mais rica do problema.

Mas acreditamos que a agilidade seja benéfica nao apenas por um simples aumento de
eficiéncia no desenho (desenhar mais rapido), mas porque ao deixar o processo mais agil a
técnica facilita que o desenho e o pensamento do designer evoluam em conjunto, uma
caracteristica fundamental no processo de eshocos (Goldschmidt 1991). Se a etapa de desenho
for muito demorada ela dificulta o didlogo continuo entre desenho e pensamento e atrapalha o
processo de esbocos. Por outro lado, com uma representacao agil o esboco aumenta seu
potencial, em um ciclo virtuoso que facilita o surgimento de novas ideias.
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Outro ponto importante foi relatado por quatro participantes, que disseram que ao
utilizar a ActionSketch trabalharam mais tempo no papel, pois conseguiram representar tanto
as telas quanto a interacdo neste meio enquanto que em sua pratica anterior seria necessario
fazé-los em duas etapas. Na primeira etapa desenhavam as telas em papel e na sequnda
passavam para o computador (normalmente no aplicativo Axure) para conseguir visualizar a
interacdo. Isto ocorria ndo porque o esboco em papel estivesse suficientemente completo, mas
porque ndo tinham uma forma adequada de representar a interacdo no papel e precisavam
mudar para o computador.

No item “Perda de flexibilidade” (p. 41) procuramos mostrar que o uso do computador
muito cedo no processo de design pode ser ruim. Sendo uma ferramenta mais prescritiva pode
acabar direcionando o pensamento do designer para uma solucdo por ser a mais adequada a ser
representada no computador, ao invés de uma melhor solucdo para o produto final. A chamada
“invasdo do modelo”.

Portanto, ao permitir aos participantes continuarem seus esbocos no papel a ActionSketch
ja traz um potencial beneficio para a pratica de esbocos, por ser um meio onde o designer tem
mais liberdade para representar suas ideias. Mais interessante ainda foi observar que outros
dois problemas do uso do computador apareceram para este caso especifico: a ideia
representada ganha peso demais e o ciclo pensamento e representacdo é interrompido.

Quando falamos que a ideia ganha peso podemos citar trés participantes que explicam
que, para representar uma ideia no computador acabam tendo bastante trabalho e que
comecam a criar um certo “apego” dquela ideia particular, e que se torna cada vez mais dificil
abandona-la. Por exemplo, um dos participantes disse que “no Axure vocé fica com do de
deletar painéis [que deram muito trabalho para criar], e ndo deleta” (p3.4).

E importante lembrar que inicialmente estes designers haviam passado para o computador
ndo porque ja haviam escolhido esta opcdo, mas porque queriam visualizar melhor a interacao.
Ou seja, inadvertidamente esta ideia passa do status de uma das op¢oes para o status de
opcao escolhida ndo por ser a melhor, mas por ter dado tanto trabalho para fazer. E ao
investir nesta ideia os designers ndao desenvolviam outras, seja por uma questdo do tempo ja
gasto quanto pelo “apego” a ideia ja representada.

Um dos participantes inclusive fez uma observacdo bem interessante sobre um motivo que
0 obriga a gastar mais tempo quando faz uma representacdo no computador: no papel a
resolucdo de eshoco é aceitavel, mas no computador ndo é. Ou seja, um desenho no papel feito
em poucos minutos esta adequado, mesmo com um acabamento grosseiro, ja um desenho no
computador precisa estar melhor acabado, ou fica parecendo mal feito e portanto leva mais
tempo.

Esta observacdo também é feita por Greenberg e outros (2011, p. 102), que dizem:
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“Ela [versdo digital] ndo levou tanto tempo para fazer, apesar de ter levado mais tempo que a
versao em papel. Mas ao invés do esboco em papel, ela parece simplesmente errada.” Na
Figura 43 apresentamos os dois esbocos citados pelo referido autor.
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Figura 43: Exemplos de esbocos feitos no papel e no computador (Greenberg et al. 2011, p. 102).

Acreditamos que a causa para este desconforto visual na versdo digital venha da falta de
clareza entre as diferentes fidelidades. Ou seja, em uma mesma tela temos elementos melhor
acabados (como as fontes e o baldo de texto) e outros mais grosseiros (os desenhos e o
alinhamento entre elementos), mais ndo fica claro quais destas op¢des sdo intencionais e quais
sdo apenas uma limitacdo do desenho.

De qualquer forma, percebemos que ao passar para o computador existe uma tendéncia
para se fixar na ideia inicial. Mas mesmo que o designer resolva retomar os esbo¢os no papel

existe um sequndo problema que ja citamos, o ciclo de pensamento e representacao é
interrompido.

Como explicamos anteriormente, este movimento pendular entre conceitos e formas é
fundamental no processo de geracdo de novas ideias através de esbocos (Goldschmidt 1991).
Quando o designer migra para o computador, que é uma tarefa demorada, o ciclo é
interrompido e naturalmente o designer ndo consegue gerar tantas opcoes.

Ao utilizar a ActionSketch para representar também as interacdes, os designers podem

permanecer no papel e, evitando os trés problemas citados, acabam ganhando agilidade e
gerando mais alternativas.
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Flexibilidade

Outro ponto interessante da ActionSketch é que os participantes nao relataram
dificuldade para representar as interacdes utilizando a técnica, ou seja, que ela parece ser
suficientemente flexivel.

Acreditamos que isto ocorra pelos simbolos utilizados na ActionSketch estarem em um
nivel mais abstrato, que permite sua reutilizacdo em muitos contextos. Por exemplo, nao
existe um simbolo para “arrastar e soltar” (drag and drop), mas é possivel representar esta
acdo através da combinacdo de trés elementos, clicar no botdo do mouse, arrastar o mouse e
soltar o botdo do mouse. Outro exemplo é o simbolo para “dar destaque” que pode representar
varias formas de se dar destaque, como uma troca de cor, um piscar, um movimento, etc..

Algumas situacdes hipotéticas foram citadas pelos participantes como potencialmente
dificeis. O primeiro caso foi o redimensionamento de uma janela em layouts fluidos, como no
caso de uma janela de aplicativo Desktop ou em sites que utilizam o Responsive Web Design® .
Outro exemplo citado foi a rolagem fora de sincronia, como ocorre na rolagem com paralaxe?
ou no caso de duas janelas, com rolagem sincronizada, mas com conteddos de tamanhos
diferentes.

0 que imaginamos nesta situacao, e que veremos adiante, é que a ActionSketch
naturalmente ndo atendera todas as necessidades de representacdo, mas que deve ser flexivel
para ser estendida e atender demandas especificas. Por exemplo, no caso dos layouts fluidos
encontramos duas iniciativas bastante incipientes que propdem algum tipo de notacdo para
representar as caracteristicas de redimensionamento dos elementos da tela®®.

0 que imaginamos como uma evolucdo natural da ActionSketch é que seja combinada com
iniciativas como estas, seja para casos especificos ou para novas versdes da técnica.

Historico do processo

0 dltimo tépico que nos chamou atencdo no que diz respeito ao processo cognitivo do
designer foi relatado por dois participantes. Estes mencionaram que ao utilizar a técnica
também criaram automaticamente um histérico do processo de elaboracdao de uma solucao. Os
desenhos feitos eram artefatos que registravam uma ideia em um determinado momento, e
posteriormente o designer podia resgatar uma ideia tida anteriormente e que foi descartada em
funcao de outra.

3 http://en.wikipedia.org/wiki/Responsive_web_design

% http://en.wikipedia.org/wiki/Parallax_scrolling

% https://speakerdeck.com/u/futureshape/p/wireframing-for-the-responsive-web/ e
http://www.mightymeta.co.uk/responsive-web-design-sketch-sheets/
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Ao utilizar a ActionSketch a grande diferenca foi que estavam registradas ndo apenas as
telas, mas também as interacdes. Em um caso especifico, ilustrado na Figura 44, uma
participante apresentou um desenho feito e descartado um més antes da entrevista
simplesmente “lendo” o que havia desenhado recuperando a ideia com muito pouco esforco.
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Figura 44: Exemplo de esboco que foi lido com facilidade mesmo depois de um més.
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Nos cinco topicos apresentados acima (estrutura conceitual; complemento a pratica atual;
agilidade; flexibilidade; historico do processo) procuramos apresentar os resultados que nos
levam a crer que a ActionSketch trouxe beneficios para o processo cognitivo envolvido na
atividade de se fazer esbocos de interacdo. Passamos agora a focar nossa atencdo no outro
aspecto fundamental da pratica de esbocos, no apoio a comunicacdo entre profissionais.

. Apoio na comunicacao entre profissionais

Em relacdo ao uso de esbocos no apoio a comunicacdo entre profissionais, o uso da
ActionSketch gerou dois grupos de resultados, um para a comunicacdo entre profissionais que
participaram das oficinas, ou seja, onde todos conheciam a técnica, e outro quando a
comunicacdo era com profissionais que ndo participaram das oficinas, e que portanto ainda nao
a conheciam.

Naturalmente a comunicacdo entre profissionais que conheciam a técnica foi facilitada
pela ActionSketch, pois é proposta uma forma mais uniforme de se representar a interacao: o
uso de simbolos, a codificacdao por cores e a estrutura de storyboard.

Por outro lado, como a forma de representacdo é nova, os profissionais que nao a
conheciam tiveram dificuldade na sua interpretacdo. Vamos primeiro apresentar os resultados
encontrados com participantes que ndo conheciam a técnica, que novamente se dividem em
duas situacdes: quando havia ou ndo um profissional que conhecia a técnica para explicar os
esbocos.

Comunicacao com profissionais que nao conheciam a técnica

Como era de se imaginar, o profissional que nio conhecia a técnica teve dificuldade para
ler os esbocos sem receber explicacdes adicionais. Isto ocorreu duas vezes, uma
intencionalmente (um participante mostrou a outro profissional e perguntou o que ele
compreendia do desenho) e outra por acaso, quando um colega perguntou sobre a técnica para
os participantes da oficina.

Acreditamos que isto seja um dilema intrinseco a introducdo de uma linguagem especifica
(na verdade, em qualquer procedimento padronizado): ela é facilitadora para quem conhece a
linguagem mas exige um processo de aprendizagem para os que nao conhecem. A questao
entdo passa a ser: balancear o custo da aprendizagem com o ganho de eficiéncia na
comunicacdo. Este ponto justamente nos leva a olhar para as situacdes onde havia um
profissional que conhecia a técnica para explicar.

Em primeiro lugar partimos do ponto que ndo encontramos uma forma adequada para
representar as interacdes nas praticas atuais. Isto posto, podemos argumentar que para
representar as interacdes é necessaria a introducdo de alguma técnica nova, o que pressupde o
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aprendizado. Ou seja, para representar as interacdes em esbocos é necessario algum
aprendizado.

Uma vez que o aprendizado é necessario, acreditamos que ele deva ser o mais simples
possivel. Mais adiante vamos analisar em maior detalhe como foi o processo de aprendizagem
entre os participantes. Aqui vamos focar em uma situacao especifica, como foi o processo de
apresentar a técnica para outros profissionais durante situacdes normais de trabalho, ou seja,
durante conversas ou reunioes.

Esta situacdo foi relatada por cinco participantes, sendo que uma delas ocorreu
remotamente (via Skype) e no geral os resultados sdo encorajadores. Um dos cinco
participantes decidiu ndo utilizar a técnica ao conversar com outros profissionais, pois
acreditava que iria dificultar a comunicacdo. No entanto trés outros profissionais relataram que
mostraram o desenho enquanto explicavam a interacdo e que a ActionSketch trouxe poucos
problemas de compreensdo. Explicitamente citaram que apesar de um pequeno estranhamento
inicial bastou uma rapida explicacdo dos simbolos e cores para eles deixarem de ser um
empecilho.

Ja na situacdo mais complicada, na comunicacdo remota via webcam, a ActionSketch
pareceu facilitar a comunicacdo, mesmo com um profissional que ndo conhecia a técnica. Ao
utilizar a técnica o participante esbocava rapidamente a ideia discutida no papel e apresentava
via webcam para se certificar que ambos estavam de acordo com a solucgdo discutida. Uma vez
que a técnica fornece uma forma mais padronizada para a representacdo da interacdo, os
esbocos ficaram menos subjetivos e a comunicacdo ficou mais clara.

Em resumo, acreditamos que para profissionais que ndo conhecem a ActionSketch esta
apresenta uma barreira de aprendizagem, que consideramos inevitavel. No entanto, com a
presenca de um profissional que conhece a técnica ela deixou de ser uma barreira e até se
mostrou como um meio para facilitar a comunicacao.

Comunicacao com profissionais que conheciam a técnica

No caso da comunicacdo entre profissionais que conhecem a técnica os resultados
apontam para trés beneficios: a explicacdo oral deixou de ser necessaria, o desenho ficou mais
evidente e os desenhos ndo tiveram “pesos” diferentes.

A primeira situacdo apareceu em contraste com a pratica da explicacdo oral e gestual,
vista nas praticas anteriores e conhecida na literatura (Tholander et al. 2008). Neste caso parte
da representacdo (as telas) estdo desenhadas em um suporte material, mas a outra parte (a
interacdo) é representada apenas por gestos e pela fala, e a combinacdo das duas partes ocorre
apenas na mente dos designers.

102



Ao utilizar a ActionSketch ambas as partes da representacdo estavam em um suporte
material com uma codificacdo compartilhada pelos designers e portanto, conforme relatado
pelos participantes, a explicacdo oral das interacdes deixou de ser necessaria. Conforme dito
por uma participante: “... [ficou] fdcil de ler e explicar as interacdes”.

Um efeito desta facilitacdo foi que a comparacdo entre alternativas feitas por designers
diferentes também se tornou mais facil. Na situacdo anterior os designers tinham que lembrar
das interacdes descritas por seus colegas, ou tinham que ouvi-las novamente, visto que nao
estavam representadas. Com a ActionSketch a representacdo passou a ser completa e portanto
a comparacdo entre alternativas exigia menor esforco cognitivo, era possivel se concentrar na
analise da proposta, sem precisar se lembrar ou ouvir novamente como era a interacao
proposta naquela alternativa.

Por exemplo na Figura 45 temos trés alternativas apresentadas no terceiro exercicio, onde
cada designer apresenta sua proposta para adicionar amigos nos grupos. No primeiro exemplo
temos os icones dos amigos no painel principal e eles sdo arrastados para icones dos grupos,
mostrados em uma lista lateral. No sequndo os amigos aparecem em um painel acima e sao
adicionados também através de “arrastar e soltar” mas ndo sobre o icone do grupo e sim sobre
o painel principal, onde estao os integrantes do grupo. 0 dltimo grupo é semelhante ao
segundo, mas os amigos estao em um painel retratil no lado direito da tela.

Em nosso estudo estas situacdes sempre ocorriam em encontros onde os designers
estavam presentes, mas parece razoavel imaginar que este beneficio também deva ocorrer em
situacdes ndo presenciais, ou seja, onde o autor do esboco nao esta presente, como em uma
troca de emails.
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Figura 45: Exemplo de trés alternativas discutidas em grupo no terceiro exercicio.

104




Outro ponto importante foi que aparentemente os desenhos ficaram mais evidentes, ou
seja, seu significado ficou mais claro, em especial pela representacao compartilhada baseada
em trés caracteristicas: o uso de simbolos, a codificacdo por cores e a estrutura de storyboard.

0 que vimos como resultado disto foi que aparentemente as diividas entre os designers
passaram a ser mais especificas. Durante as oficinas as discussdes eram principalmente sobre
variantes e menos uma simples descricdo das propostas individuais. As explicacdes entre
membros foram bastante rapidas, passando-se mais cedo para a discussdo sobre as alternativas.

Na Figura 46 podemos ver dois participantes conversando sobre uma variante da interface
proposta. Os quadros do video podem ser descritos da sequinte forma:
quadro um: um participante faz um questionamento;
quadro dois e trés: autora mostra movimento horizontal no painel de cima;

quadro quatro a seis: autora descreve como isto afetaria o painel de baixo.

Figura 46: Quadros de video onde dois participantes conversam sobre variante de interface,
video disponivel em: http://formato.com.br/infra/redir.php?vd04.
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Por exemplo dois participantes mencionaram que é muito comum que haja confusdo entre
utilizar um mouse over ou um clique como disparador de algumas interacdes, como abrir um
menu ou mostrar um painel de informacdes. Com os simbolos da ActionSketch este tipo de
ambiguidade deixou de existir, deixando os desenhos mais claros, conforme o exemplo da
Figura 47.
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Figura 47: 0 simbolo de mouse over (modificado) deixa claro que ndo se trata de um clique.

Com o emprego dos simbolos e cores o uso de notas explicativas também foi muito
reduzido. Isto permitiu uma leitura mais rapida dos desenhos, visto que a informacao esta
codificada em um formato mais condensado, como no caso da taquigrafia. Por exemplo, na
Figura 48 temos a descricdo das tarefas de adicionar um amigo a um grupo e criar um novo
grupo, onde nao foi necessario utilizar notas complementares ao desenho. Outra vantagem de
nao utilizar notas, conforme citado por trés participantes, é que elas nem sempre sdo lidas
pelos outros designers, o que gera problemas na comunicacdo. Ao utilizar os simbolos da
ActionSketch este problema ndo ocorreu.
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Figura 48: Ao utilizar a ActionSketch o uso de notas foi bem menor.

0 terceiro ponto encontrado no caso da comunicacdo entre profissionais que conheciam a
técnica foi que na hora de comparar alternativas os desenhos feitos pelos diversos profissionais
ficaram todos com o mesmo “peso”, ou seja, nenhum dos desenhos se sobrepds aos outros.
Acreditamos que isto ocorreu por estarem todos em um mesmo nivel de fidelidade e que
nenhum deles passa a nocdo de estar mais evoluido ou bem acabado do que os outros.

No caso de representacdes em definicoes diferentes, como um esboco no papel e um
desenho no computador, existe a tendéncia a se dar mais importancia ao produto com melhor
acabamento, independentemente do conceito estar de fato mais elaborado. Buxton (2007,

p- 107) ilustra bem esta situacdo demonstrando desenhos feitos no computador mas que
simulam esbocos no papel justamente para passar a ideia que ainda estdo abertos a
comentarios.

Em nosso estudo esta situacdo pode ser vista na Figura 49 e Figura 50. Na primeira estdo
as duas as ideias originais dos participantes e na sequnda temos uma evolucao de ambas.
Conforme relatado por um dos participantes neste caso:

. [foi possivel] condensar todas ideias sem dar peso para nenhuma delas [...] ndo
prevaleceu nem a minha ideia nem a dele, prevaleceu uma que a gente, juntos, chegou
em consenso com base neste primeiro input no papel” (p2.4).
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Figura 49: Evolucdo de uma ideia desenvolvida por dois participantes, aqui os dois desenhos iniciais, um
de cada participante.
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Figura 50: Evolucdo de uma ideia desenvolvida por dois participantes. A consolidacdo delas em uma
proposta conjunta.

Tendo em vista os resultados encontrados na comunicacdo entre profissionais
apresentados acima, acreditamos que é possivel afirmar que a ActionSketch tem um efeito
positivo na comunicacdo entre profissionais. Inegavelmente a técnica impde uma barreira de
aprendizagem, mas ndo vemos uma forma de evitar isto, apenas de tornar este processo mais
facil. A sequir iremos analisar outro aspecto importante dos resultados, as diversas variacoes
que ocorreram no uso da ActionSketch

. Uso particular e surgimento de variantes

Um aspecto interessante dos resultados foi que a técnica foi avaliada de maneira muito
distinta entre os participantes. Por exemplo, para alguns participantes o mais importante da
técnica era o vocabulario compartilhado, para outros a agilidade na representacao e para
outros a possibilidade de representar a interacao. E os resultados foram bastante
independentes entre si, ou seja, dois participantes podiam emitir opinides muito parecidas a
respeito de um aspecto e discordarem a respeito de outro, o que significa que ndo foi possivel
agrupar os resultados em perfis de uso semelhantes.
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Desta forma, dos 14 participantes com foco em design de interacdo apenas trés usaram a
ActionSketch por inteiro, enquanto que a grande maioria usou a técnica apenas parcialmente,
selecionando as partes que achava interessante. E mesmo entre os que usaram-na
completamente, apenas um se disse completamente satisfeito com a mesma, os outros dois se
esforcaram para usar a técnica em todos os seus aspectos mas acharam que ela poderia ser
aprimorada em algum ponto.

Acreditamos que esta variacdo na avaliacdo ocorre porque o eshoco normalmente é uma
pratica muito pessoal, com grande variacdo entre designers, e a avaliacdo vai ser influenciada
pelo quanto a ActionSketch coincide e complementa estas praticas®’.

Além disto, percebemos que se for aplicada indiscriminadamente a ActionSketch pode
produzir um efeito negativo. Como exemplo disto podemos citar a representacdo da interacao
feita em quadros que evoluem em uma linha do tempo. Se por um lado ela fornece uma
estrutura interessante para ajudar a pensar o desenrolar de uma tarefa especifica, por outro ela
atrapalha se o foco do raciocinio esta nas ramificacdes possiveis, melhor representadas por um
fluxograma.

Portanto percebemos que o esboco, além de variar entre os designers, também varia de
acordo com a situacdo, ou seja, que a ActionSketch deve acomodar duas variacdes importantes:
a pratica anterior do designer e a situacdo especifica em que se encontra.

Isto significa que, apesar da ActionSketch ser proposta como um conjunto de praticas que
se complementam ela ndo deve ter um carater prescritivo e é esperado que sua aplicacdo seja
parcial ou que ela seja modificada. Na verdade, mais do que esperado, significa que a liberdade
para variacoes particulares é um aspecto importante da técnica, pois o designer deve ter
autonomia para escolher como utilizar a técnica da forma mais interessante para sua condicdo
especifica.

Este resultado esta de acordo com o achado de outros estudos. Stolterman (2008) aponta
a importancia da flexibilidade nas praticas utilizadas por designers e Rowe (1992, p. 98) diz
que é comum que o designer utilize uma variacao da técnica de representacao para adequa-la
ao problema especifico que esteja representando. Neste sentido a ActionSketch ja foi elaborada
para permitir um bom nivel de flexibilidade, conforme apontado na terceira regra, que diz: o
importante é expressar a ideia, use o que for 1til, modifique conforme o necessario.

Imaginamos que a terceira regra tenha sido um dos motivadores para tantos participantes
terem feito variacdes da técnica. A seguir ilustramos as variantes que consideramos mais
interessantes.

%7 Para exemplos de esbocos e diversas areas do design, veja Pipes (2007), Hudson (2008), Smith (2008) e Stephan
(2010).
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Variantes

Na Figura 51 temos um exemplo da primeira variante, onde o esboco foi feito com o foco
nas diversas tarefas de uma tela, ao invés de focar em uma tarefa e sua evolucao ao longo de
varias telas.

Figura 51: Variante de desenho feito com foco nas diversas tarefas de uma mesma tela.

Nesta situacdo os participantes desenharam o layout da tela em um quadro (normalmente
o0 superior esquerdo) e utilizaram os outros quadros para esbocar o resultado de cliques em
pontos distintos da tela. Desta forma, ao invés de escolherem uma tarefa (exemplo: fazer
comentario) e descreverem todos os passos daquela tarefa, escolheram uma tela (exemplo:
noticia) e descreveram o inicio de diversas tarefas (exemplo: fazer comentario, enviar para
amigo, abrir album de fotos, etc.). Apesar de ndo ser a forma proposta na técnica, é uma
maneira interessante e complementar de se projetar interacoes.

Percebemos que este enfoque é hibrido entre um storyboard e um fluxograma. No
storyboard temos a evolucdo temporal em varios quadros, e no fluxograma temos a navegacao
por muitas tarefas, normalmente sem o layout das telas. Na variante que encontramos temos
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uma combinacdo da evolucdo temporal somente em dois quadros com algumas tarefas (as
principais) e a representacdo do layout das telas.

Conforme citado anteriormente, alguns participantes sentiram falta da representacdo em
fluxograma e acreditamos que este hibrido seja uma alternativa interessante para estes
designers.

Outra variante interessante, apresentada na Figura 52, mostrava apenas duas etapas por
quadro, ao invés de trés. Neste caso o primeiro quadro tem s6 duas etapas, o estado inicial e a
acdo do usuario, e a resposta do sistema aparece no sequndo quadro, junto com a préxima acao
do usuéario e assim por diante.

Figura 52: Variante que utiliza apenas duas etapas por quadro.

Esta variante é particularmente interessante em situacdes onde grande parte da tela muda
em resposta a acdo do usuario. Na forma original proposta na ActionSketch, onde as
modificacdes sdo desenhadas em vermelho sobre a interface original (em preto), o desenho
pode ficar muito poluido. Nesta variante a mudanca de quadro deixa o desenho mais limpo e
provavelmente mais compreensivel.
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Outra variante parecida com a anterior foi proposta por um dos participantes, que acha
dificil ter sempre canetas de trés cores a mao. No seu caso ele também propde que em cada
quadro sejam representadas apenas duas etapas e que as acoes do usuario, ao invés da cor
verde, sejam feitas com varios tracos repetidos, simulando uma caneta mais grossa. Na Figura
53 vemos um eshoco feito por um participante utilizando a ActionSketch e ao lado um
exemplo de como seria esta mesma representacdo na sua variante.

Figura 53: Exemplo de interacdo feito com ActionSketch e variante proposta por um participante.

Concordamos que o uso de trés cores é uma limitacdo importante da técnica, pois é
necessario que carregar trés canetas ao invés de uma se torne um hébito e que em algumas
situac¢des (em um quadro branco, por exemplo) pode ndo haver canetas de trés cores. Ou seja,
para situacdes onde o uso de duas etapas é adequado (quando grande parte da tela muda) esta
outra variante também é interessante.

Além destas, também vimos variacoes menores na ActionSketch, como no caso de um
participante que prefere fazer eshocos com telas na posicao de vertical ao invés de horizontal.
Neste caso ele simplesmente girou os modelos fornecidos em 90 graus, conforme vemos na
Figura 54, mas seria interessante ter um modelo adequado para este caso.
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Figura 54: Participante preferiu utilizar modelo na posicdo vertical.

0 que achamos particularmente interessante nestas variantes é que, mesmo utilizando
parcialmente ou modificando a ActionSketch, os esbocos continuaram compreensiveis. Mais do
que isto, nos parece que na situacdo particular de cada designer as variantes foram mais
eficientes do que se tivessem utilizado a técnica de forma rigorosa. Esta pratica reforca a
importancia de deixar explicito na ActionSketch que este tipo de pratica é esperada, como
fazemos com uma das regras.

No entanto a versdo atual da técnica ndo da suporte para que estas variantes sirvam de
inspiracdo entre os designers, visto que cada variante é criada individualmente. Uma vez que
as necessidades muitas vezes se repetem, acreditamos que aqui temos uma direcdo para uma
melhoria na técnica, onde seria interessante ter uma plataforma para que os designers
pudessem compartilhar suas variantes em um ambiente colaborativo.
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Neste tépico procuramos demonstrar que a ActionSketch foi usada de formas muito
diferentes pelos participantes e que isto nao foi um problema. Ao contrario, demonstra que a
flexibilidade é uma caracteristica fundamental para o uso adequado da técnica. A seguir
apresentamos alguns resultados relativos ao processo de aprendizado da ActionSketch.

. Aprendizado da técnica

Em termos do aprendizado da ActionSketch encontramos trés resultados interessantes: a
técnica pode ser usada muito rapidamente; para ficar facil deve exigir pratica; deve ter uma
documentacdo adicional, em formato modular.

Com relacdo ao primeiro ponto, o aprendizado para se comecar a usar a técnica, tivemos
muitas respostas positivas. De maneira geral os participantes relataram que foi facil apreender
o0 béasico da ActionSketch e apés os quatro exercicios da oficina (aproximadamente quatro
horas) demonstraram um dominio razoavel para aplica-la na pratica, se tivessem a folha de
referéncia rapida para consulta. Conforme citado anteriormente, este aprendizado inicial muito
rapido também foi visto nas reunides com profissionais que nao conheciam a técnica.

No entanto, diversos participantes também perceberam que, apesar de terem
compreendido o essencial, ainda tinham davidas na aplicacdo da ActionSketch e que o dominio
da técnica s6 viria com a pratica.

Por exemplo, a divida mais comum foi em relacdo a quanto se desenhar em cada quadro,
e quando se deve passar para o quadro seguinte. A resposta mais simples é que se deve
representar o estado inicial e apenas uma acdo do usuario e sistema por quadro.

No entanto, durante as oficinas, foi possivel perceber que frequentemente a escolha que
fazia mais sentido era por tentar ficar no mesmo quadro até a acdo do usuario estar
“completa”, por exemplo, um movimento de arrastar e soltar terminar. Ou seja, o momento
mais adequado para trocar entre quadros ndo seque uma regra fixa e depende um pouco da
pratica do designer com a técnica para decidir o que fazer em cada situacao.

Além desta, também surgiram algumas davidas interessantes durante as oficinas. Em uma
delas surgiu a necessidade de se representar o clique alternativo (utilizando o botdo direito do
mouse). Qutra divida, que surgiu em trés oficinas, foi a de deixar mais explicita a ordem em
que ocorrem as acdes do usuario e sistema em um quadro. Por exemplo, em uma situacdo onde
0 usuario vai arrastar e soltar um icone, o icone original desaparece em que momento? Quando
0 botdo do mouse é pressionado, quando o mouse se move ou quando o botdo é solto?

0 que é particularmente interessante sobre estas diividas é que a ActionSketch ja previa
ambas as situacoes, mas isto ndo foi apresentado durante as oficinas por uma opcdo
intencional. Na versdo da técnica utilizada durante as entrevistas remotas, durante a
elaboracdo da técnica, estas situacoes eram apresentadas para exemplificar casos especiais. No
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entanto avaliamos que dificultavam a compreensao geral e s6 faziam sentido no momento em
que o designer enfrentasse o problema, antes disto pareciam detalhes desnecessarios.

Por exemplo, o simbolo para clique alternativo presente na versao anterior da técnica é
apresentado na Figura 55.

Figura 55: Simbolo para clique alternativo.

Ja na Figura 56 temos um exemplo de como é o esquema de numeracdo de acdes em um
mesmo quadro. Indicados com seta em azul estdo as acoes do usuario e em amarelo as do
sistema. O interessante é que desta forma podemos indicar precisamente os eventos, como o
detalhe que em resposta ao mouse down do usuario (niimero um) temos ndo apenas o
movimento do icone, mas também o destaque que aparece nos dois retangulos a direita
(ntmero dois, que aparece trés vezes).

V1 e,
AR | ‘ T

Figura 56: Esquema de numeracdo de acdes em um mesmo quadro.

Para as oficinas procuramos deixar a técnica o mais simples possivel para o uso inicial e
excluimos os detalhes de casos pouco utilizados (caso do clique direito do mouse) ou muito
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especificos (caso da numeracdo de ac¢des), que deixariam a técnica mais complexa. Esta escolha
parece estar alinhada com os achados de Stolterman e outros (2009). Segundo o artigo as
ferramentas mais tteis e apreciadas por designers sao aquelas que sdo simples de se
compreender, mas que para serem dominadas é necessaria uma habilidade especifica.

No entanto, durante as oficinas, percebemos que algumas informacdes que excluimos
eram importantes, como o clique alternativo e a numeracdo de acdes, tanto que surgiram em
forma de davidas. Isto nos levaria para a direcdo oposta, de apresentar a ActionSketch de
maneira mais completa, com o efeito negativo de deixar o aprendizado inicial mais dificil.

Ao contrario disto, imaginamos que o caminho mais interessante neste caso seja manter o
aprendizado inicial o mais simples possivel, mas fornecer as informacdes adicionais e moédulos,
como extensdes da ActionSketch para casos especificos. Desta forma, com uma breve
introducao, a técnica ja se torna utilizavel e o designer podera procurar saber mais sobre a
técnica a medida do necessario. Isto ocorreu no caso da numeracdo das acoes: primeiro surgiu
a duvida entre os designers, depois foi apresentada a solucdo e em duas oficinas ela chegou a
ser utilizada pelos participantes.

Imaginamos que uma forma interessante para apresentar a técnica em forma modular seja
através de um site, onde existe um primeiro nivel essencial e as outras informacdes sdo
apresentadas como extensdes desta base, e podem ser aprendidos conforme a necessidade do
designer.

Neste topico apresentamos alguns achados relativos ao aprendizado da ActionSketch. Em
particular procuramos demonstrar que o aprendizado inicial foi rdpido mas que a técnica tem
um certo nivel de complexidade, que s6 é dominado com a pratica. Em decorréncia disto,
acreditamos que uma boa forma de lidar com esta situacdo seja através de documentacdo mais
extensa, estruturada de forma modular. A seguir apresentamos alguns resultados que indicam
situacdes onde a ActionSketch parece mais adequada, ou seja, relativos ao seu escopo.

. Escopo da técnica

Conforme colocado em nossa proposta, a ActionSketch foi elaborada com a intencdo de
ajudar no esboco em algumas situacdes particulares, como no caso das intera¢des ricas, onde
apenas parte da tela se modifica. Com uso da técnica, percebemos mais algumas
particularidades em termos das situacdes onde a técnica é mais adequada.

Um participante citou que para seus “primeiros esbocos”, quando ele estava ainda
elaborando uma visdo geral do sistema, a técnica chegou a atrapalhar, pois nesta etapa ainda
ndo era importante que tipo de acdo do usuario o levaria entre estados, nem se a nova
informacdo apareceria em na mesma tela ou em uma nova. Ele percebeu que ao usar a técnica
estava se preocupando muito com detalhes, quando o objetivo naquele momento ainda era
uma visdo mais geral.
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De forma complementar, outros trés participantes citaram que a técnica os fez focar mais
nos detalhes das interacdes e lembrar de etapas intermediarias do processo. No entanto, para
estes participantes o aspecto foi positivo, pois justamente estavam elaborando a interacdo em
detalhe. Por exemplo para enviar uma mensagem via Twitter provavelmente havia uma etapa
intermediaria, de autenticacdo no sistema, antes de se enviar a mensagem. Neste sentido a
ActionSketch parece adequada para se projetar “microinteracées”® (citado por dois
participantes), assim como novos paradigmas de interacdo, onde os detalhes ndo estdo bem
estabelecidos.

Realmente a ActionSketch ndo foi pensada para uma visao geral do sistema, mas isto nao
era uma caracteristica explicita da técnica até um dos participantes nos apontar. De forma
semelhante também ndo era tdo claro para nés o quanto a técnica induzia a pensar nos
detalhes das interacdes e as situacoes onde estes detalhes eram mais importantes.

A partir destes achados, parece sequro dizer que a ActionSketch é particularmente
adequada para situacdes onde o designer tem que focar nos detalhes de uma interacdo, e nao
quando esta elaborando uma visao geral. Em um paralelo com a arquitetura, a técnica parece
mais adequada para esbocos na “escala” do detalhe, ndo da implantacdo. A seguir
apresentamos os resultados relativos a melhorias na técnica.

. Melhorias

Além dos resultados anteriores, que nos permitiram ter uma melhor compreensao de como
a ActionSketch foi utilizada, também obtivemos alguns resultados que sdo apenas indicacdes
de pontos que podem ser aprimorados em versdes futuras da técnica.

Por exemplo, acreditamos que os simbolos podem ser melhorados, pois alguns deles
parecem poder causar confusdo na interpretacdo, como entre os simbolos de mouse over e de
clique. Apesar de terem evoluido muito ao longo da técnica, imaginamos que ainda possam ser
aperfeicoados. Na Figura 57 mostramos a evolucdo do icone para clique ao longo de varias
versoes da ActionSketch.

' ' ‘7'__\4-—»

Figura 57: Evolucdo do simbolo para clique ao longo do desenvolvimento da ActionSketch.

%8 http://microinteractions.com/what-is-a-microinteraction/
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Outros participantes fizeram sugestoes de melhorias e ou complementacdes. Trés
participantes disseram que gostariam de ter um com quatro quadros, para facilitar a variante
de desenho baseado em tela mencionada anteriormente, pois os modelos fornecidos tinham um
ou seis quadros. Qutro participante sugeriu que o modelo tivesse os simbolos da técnica no seu
canto inferior direito, para facilitar seu uso e memorizacao.

A partir destes resultados podemos ver duas necessidades. Em primeiro lugar, que ainda
existe espaco para uma nova versao da técnica antes de sua publicacdo final, que incorpore as
sugestoes de melhoria. Em sequndo lugar, reforca a importancia de um ambiente colaborativo
para a evolucdo da técnica, pois desta forma permite que esforcos pontuais, como por exemplo
a criacdo de um modelo novo por um designer, sejam compartilhados na comunidade e
eventualmente incorporados a revisdes futuras da técnica.

Este topico conclui a apresentacao dos resultados, a sequir apresentamos uma visao geral
dos resultados, que inclui tanto os resultados de uso quanto os que encontramos na pratica
anterior.

.. Sintese dos resultados

Retomando os resultados encontrados na pratica anterior, acreditamos que eles podem ser
descritos da seguinte forma:
0 wireframe é a representacdo mais utilizada no papel;
a representacdo da interacdo em esbocos pode ser melhorada;

as interfaces web sdo a maioria, mas ndo as tnicas.

E como sintese dos resultados baseados no uso da técnica, acreditamos que é possivel
afirmar que a ActionSketch:
auxilia o processo cognitivo;
facilita a comunicacdo quando ao menos um designer conhece a técnica;
pode ser modificada ou aplicada parcialmente;
tem um aprendizado inicial rapido, que pode evoluir de maneira modular;
é particularmente adequada para detalhes da interacao;

deve incorporar melhorias em uma nova versao.

Ao analisar os resultados, percebemos que eles podem ser agrupados em quatro tipos:

1. apoiam o uso de wireframes na ActionSketch;

2. servem de suporte a hipdtese deste trabalho;

3. servem como indicadores de melhorias e complementacgoes a técnica;

4. trazem uma melhor compreensdo da pratica de esbocos no design de interacdo e uma
analise da ActionSketch em sua versao atual.
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Na Figura 58 procuramos demonstrar a relacdo entre a sintese dos resultados, a versdo
atual da técnica e os trabalhos futuros. Também separamos os resultados de acordo com os
quatro tipos que mencionamos. Cada um dos quatro tipos esta demarcado por uma caixa com o
nimero respectivo.

Versao atual da Trabalhos
Resultados ActionSketch futuros
Pratica anterior
0 mrefra::me_e a (Basepara
Sy e ~ | ActionSketch —
utilizada no papel. 1
—
.'ﬁ repre:‘;enta(;ao da W
interacdo em eshogos hing —=]
potese e aan)
pode ser melhorada. Expansdo da
ActionSketch [ |
As interfaces web sdo a N
maioria, mas ndo as dnicas. — 2
Compreensao
da pratica de
Uso da ActionSketch esbocos
Augxilia o processo cognitivo, —— e
Anilise da
Facilita a comunicagao ActionSketch
quando ao menos um designer —=
conhece a técnica. Colaboracio
online
Pode ser modificada ou
aplicada parcialmente. _
Documentagao
Tem um aprendizado inicial online
rapido, que pode evoluir de
maneira modular.
E particularmente adequada
para detalhes da interagdo. ;
. B 4 Nova versao
Deve incorporar melhorias ActionSketch |—>
em uma nova versao. 3
—

Figura 58: Relacdo entre resultados da técnica (esquerda) e seu significado para este trabalho.

0 que procuramos demonstrar com este grafico é que nossa proposta inicial parece ter
sido atingida. Com a ActionSketch pudemos atender nossos dois propoésitos iniciais: um pratico
e outro conceitual. No nivel pratico avaliamos a técnica e geramos dois produtos: verificamos
que sua aplicacdo pratica parece bastante viavel e tivemos algumas sugestdes de melhorias.
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Ja no nivel conceitual acreditamos que a estratégia de usar a técnica como uma “prova de
ensaio” foi satisfatoria. Desta forma foi possivel evidenciar diversos detalhes e nuances sobre a
pratica de esbocos no geral e no design de interacdao em particular.

Neste capitulo procuramos apresentar os resultados encontrados em nosso trabalho. A
medida que apresentamos os resultados, também buscamos discorrer sobre seus possiveis
significados e possiveis desdobramentos. Finalmente tentamos sintetizar os resultados e
relaciona-los ao nosso objetivo inicial, que acreditamos que tenha sido atingido. No préximo
capitulo apresentamos a conclusdo deste trabalho.
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.| Conclusao

Neste capitulo apresentamos as conclusdes finais do trabalho. Iniciamos por uma revisao
mais detalhada dos resultados, onde buscamos ressaltar as contribuicdes especificas. A seguir
apontamos alguns aspectos da ActionSketch que acreditamos que podem ser {iteis para outras
areas do design de interacdo e concluimos o texto com indicacdes para trabalhos futuros.

.. Contribuicoes principais

No final do capitulo anterior apresentamos uma sintese dos resultados. Uma revisdo dos
mesmos mostra que alguns sdao complementos de outros trabalhos, enquanto outros siao
resultados que ndo haviamos encontrado em nossa pesquisa anterior. Vamos primeiro dar
alguns exemplos dos resultados que sdo complementos para depois olhar em detalhe os novos
resultados.

Um primeiro exemplo de resultado complementar pode ser visto no beneficio de utilizar
wireframes como a base da ActionSketch. Como esta representacdo ja era a representacao
preferencial, podemos dizer que a técnica utiliza o conhecimento anterior e procura estende-
lo, ao invés de modifica-lo radicalmente. Stolterman e outros (2009) ja havia detectado que
esta caracteristica é importante em métodos e técnicas de design, e portanto nosso achado
confirma esta afirmacao.

Outro achado deste mesmo estudo (Stolterman et al. 2009) que também encontramos é
que o uso de uma técnica deve variar bastante entre designers, de acordo com suas habilidades
e experiéncia anterior. Em nosso estudo vimos a adaptacdo da técnica em diversas variantes,
de acordo com a necessidade particular de cada designer.

Um dltimo exemplo é o caso da importancia da agilidade na representacdo. Em nosso caso
percebemos que ao tornar a representacdo mais agil, o processo cognitivo é potencializado,
com efeitos positivos, como permitir o designer ter mais ideias. Este reflexo da agilidade de
representacdo no processo cognitivo ja havia sido levantado em estudos anteriores
(Goldschmidt 2004, p. 205).

0 que estes resultados apontam é que nosso estudo confirma evidéncias vistas em outros
trabalhos. No entanto acreditamos que sejam resultados importantes, pois a natureza subjetiva
destes resultados significa que eles trazem uma nova visdo, que permite uma compreensao
mais completa sobre o tema.
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No entanto acreditamos que os resultados mais interessantes sejam aqueles que apontam
para novas direcoes. Nesta linha temos cinco topicos, que listamos abaixo e que desenvolvemos
a sequir:

1. representacao da interacdo e dos estados;

2. variantes;

3. representacdo completa para comparacao;

4, estrutura para a comunicacdo;

5. dificuldade de abandonar uma ideia no computador.

Representacao da interacao e dos estados

Acreditamos que este é o achado mais importante deste trabalho, e sua principal
contribuicdo: demonstrar a importancia de se representar adequadamente a interacdo e os
estados em esbocos no design de interacao.

0Os outros resultados em termos de apoio ao processo cognitivo e comunicacdo sdo todos
decorréncia desta modificacdo, e em grande parte possibilitam se fazer com o design de
interacdo o que ja é feito em outras areas do design, como a arquitetura e o design de produto.

Cabe aqui questionar porque esta questdo nao havia sido estudada anteriormente. Nao
temos uma resposta conclusiva, mas acreditamos que podemos apontar algumas direcdes: a
“impossibilidade” do meio; a sedugdo do computador; as praticas individuais; a atencdo ao
detalhe.

Quando falamos sobre a “impossibilidade” do meio, estamos nos referindo ao desafio
intrinseco de representar interagcdes no papel, um meio ndo-interativo. O que acreditamos que
pode ocorrer é que esta natureza do papel pode levar a crer que é impossivel representar a
interacdo, pois o meio nao permite, e portanto ndo deve ser experimentada. Esta percepcao
vem da afirmacdo de diversos autores que dizem que esta é justamente uma das limitacoes da
pratica de esbocos (Bowles, Box 2010, p. 77; Warfel 2009, p. 4).

No entanto, este argumento é facilmente questionavel, pois os storyboards representam o
tempo e um desenho em perspectiva representa o espaco tridimensional e o papel sendo
bidimensional e estatico também ndo é “nativamente” adequado para representa-los. O que
vemos é que estas duas técnicas, o storyboard e a perspectiva, sdo invencoes que facilitam a
representacdo do espaco e do tempo no papel. Neste sentido acreditamos que a ActionSketch
seque o mesmo enfoque, e procura compatibilizar as restricoes do meio com as necessidades de
representacao.

Um outro fator que percebemos é que existem varias tentativas de se fazer esbocos de
interacdo, mas nenhuma delas procurava manter os esbocos no papel, todas procuravam
“digitalizar” o desenho e leva-lo para dentro do computador (Aliakseyeu, Martens, Rauterberg
2006; Coyette, Kieffer, Vanderdonckt 2007; Gross, Do 1996; Landay, Myers 2001; Li, Landay
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2005; Lin, Thomsen, Landay 2002; Linowski 2010; Obrenovic, Martens 2010; Plimmer, Apperley
2004; Wong 1992;).

Neste caso, que chamamos de a “seducdo do computador”, imaginamos que a légica
indicaria que seria mais facil transportar o papel para um meio digital para complementé-lo
com os aspectos interativos. Nossa légica foi inversa e acreditamos que o motivo para termos
ido na direcdo oposta, de “analogizar” a interacao, provavelmente foi um conhecimento tacito
das vantagens e limitacdes do papel e do computador, com efeitos que procuramos tornar
explicito ao longo deste trabalho.

0 terceiro fator que pode explicar porque o assunto nao havia sido estudado antes sao as
praticas individuais. Os esbogos sdo praticas bastante pessoais (Goldschmidt 2004, p. 204) e
temos indicios que alguns designers de interacdo representam algumas interacoes em eshocos,
mas de uma forma pessoal e ndo formalizada (Bowles, Box 2010, p. 44; Buley 2009; Goodwin
2009, p. 460). Desta forma, estas representacdes parciais atendiam a demanda imediata e
particular, e o problema estava temporariamente resolvido.

0 que procuramos fazer neste trabalho é formalizar este conhecimento em uma técnica,
que pode ser transmitida e compartilhada em grupos. Além disto tivemos uma preocupacao
com sua completude, coeréncia e que fosse extensivel.

Por fim temos a questdo da atencdo ao detalhe. Como vimos, a ActionSketch facilita
projetar os detalhes da interacdo, ao permitir diferenciar microagdes, como separar o
movimento de arrastar e soltar em: pressionar botao, mover mouse, soltar botdo. Esta
caracteristica indica que parece adequada para ajudar a projetar as “microinteracdes” (Saffer
2013, p. 11).

Como Saffer aponta (Saffer 2013, p. 13), o design de interacdo esta cada vez mais
prestando atencdo aos detalhes, pois eles sdao reconhecidamente importantes para o design de
um produto. O que ocorre no design de interacao é que existiam muitos sistemas ruins, e em
um primeiro momento a atencdo estava nas “macrointeacdes”, também chamadas de
funcionalidades. O sistema deveria simplesmente permitir fazer algo. Atualmente este nivel
basico de funcionalidade esta se tornando o padrao, e portanto cada vez mais o produto deve
permitir fazer com qualidade, e para isto é necessaria uma maior aten¢do ao detalhe (Saffer
2013, p. 12).

Desta forma acreditamos que esta atencdo ao detalhe ndo era tdo importante no passado,
e que isto pode ter contribuido para o assunto nao ter sido estudado com o enfoque que
tivemos. Isto também indica que a ActionSketch estd mais voltada para uma necessidade que
esta crescendo do que para uma necessidade que ja esta consolidada.
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. Variantes

Um resultado que consideramos particularmente interessante foi a “extensdo” da
ActionSketch durante o seu uso. Como citamos anteriormente, ja era esperado que a técnica
fosse utilizada de forma diferente pelos designers (Stolterman et al. 2009). Este aspecto até foi
incentivado por uma das regras da técnica, que explicitamente incentivava que a técnica fosse
adaptada.

Esperavamos que estas modificacdes fossem ser pontuais e que resolveriam apenas uma
situacdo especifica e particular, ou seja, seriam uma modificacdo, mas ndo uma extensao. No
entanto, o que vimos foram situacdes que modificavam a ActionSketch e permitiam uma nova
forma de representacdo, sem invalidar a anterior. 0 exemplo mais claro foram os desenhos com
o0 foco em diversas tarefas de uma mesma tela, como visto nos resultados. Esta situacdo é
complementar a técnica atual e ndo descarta o foco na evolucdo de uma tarefa ao longo do
tempo.

Além disto, percebemos que a ActionSketch pode ser combinada com outras técnicas, que
existam ou venham a ser criadas, como no caso da descricdo de animacdes (Tonollo 2011) ou
de sites com layout “responsivo”®. Este topico sera aprofundado nos trabalhos futuros.

. Representacao completa para comparacao

Este resultado é digno de nota por seu carater sutil. Retomando o que descrevemos nos
resultados, percebemos que as comparacoes de alternativas eram muito facilitadas pela
ActionSketch. Ao analisar com mais cuidado, percebemos que isto ocorria pois as
representacdes continham as telas e também as interacoes.

Na situacdo anterior a comparacdo entre telas ja era feita de maneira facil, pois todas elas
estavam lado a lado. No entanto as interacdes ndo estavam representadas, e portanto para
compara-las era necessario o processo cognitivo de lembrar das interacdes a partir dos
desenhos das telas, para entdo fazer estas comparacdes mentalmente, o que demanda um
esforco cognitivo muito maior.

Ao permitir a representacdo da interacdo as propostas eram comparadas visualmente
tanto em termos de tela quanto da interacdo, o que permitia ver que em um caso a acao era
feita de uma maneira mais natural que outra. Por exemplo, em um caso seria necessario um
mouse over e um clique sobre o0 mesmo elemento, enquanto que no outro exigiria dois cliques
duplos em pontos separados da tela.

Em termos gerais o que vemos aqui é que um esboco deve permitir representar todos os
aspectos relevantes do que esta sendo representado. A falta de um deles significa que este

% https://speakerdeck.com/u/futureshape/p/wireframing-for-the-responsive-web/

126



aspecto tera que ser elaborado sem o auxilio do desenho, e portanto com uma demanda
cognitiva muito maior.

. Estrutura para a comunicacao

Este resultado também tem o seu grau de sutileza, pois é um efeito colateral do uso da
ActionSketch, ndo um objetivo primario. 0 que percebemos foi que a estrutura conceitual da
técnica auxiliou bastante na comunicacdo, por deixa-la mais organizada e focada.

Retomando o que apresentamos nos resultados, quando falamos em estrutura conceitual
nos referimos a trés conceitos que estdo por tras da técnica: a ideia que uma interacdo é
composta por trés etapas (inicial, acdes do usudrio e acdes do sistema); uma lista de ac¢des
possiveis tanto para usuario quanto para o sistema (representadas em simbolos); a
representacdo da interacdo ao longo do tempo (em varios quadros).

Por exemplo, ao conversar com um colega, esta estrutura funcionava como uma lista de
verificacdo para se discutir uma solucdo, organizando a conversa em passos e etapas. Por este
motivo a conversa ficava mais organizada, ela podia se apoiar em uma estrutura de apoio ja
existente. Também ficavam mais focada pois ao utilizar uma representacao compartilhada nao
era necessario descrever as interacdes, e mais rapidamente se passou para discussdo da
interacado.

. Dificuldade de abandonar uma ideia no computador

Este é um resultado curioso, pois, apesar de ser um conhecimento tacito, ndo vimos ele
presente em outros estudos. No entanto, seu efeito é bastante prejudicial e deve ser evitado.

0 que ocorre aqui é que o designer, ao passar uma representacdo para o computador, é
obrigado a gastar um esforco consideravel para representar uma alternativa. Ao fazer isto, esta
alternativa comeca a ser “cara” demais para ser descartada, e entdo cria-se um ciclo vicioso: o
designer ndo joga fora a ideia porque ja investiu muito tempo nela, e por ndo jogar fora acaba
investindo mais tempo ainda.

Este processo é bastante ardiloso, pois ocorre de maneira sutil e influencia o designer de
modo subliminar a investir em uma direcdo, desestimulando uma visdo critica sobre a propria
proposta.

Assim como a “invasdo do modelo” (Broadbent 1988, p. 34) este tipo de situa¢do deve ser
conhecido pelos designers, para poderem evita-lo.

Desta forma concluimos esta revisdo dos resultados e a sequir apresentamos alguns
aspectos da ActionSketch que acreditamos que podem ser generalizados.
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.. Aspectos universais da ActionSketch

0 foco da ActionSketch neste trabalho foi as interacdes ricas dentro do paradigma WIMP.
Isto significa que a técnica foi elaborada para uma situacdao onde sempre ha um dispositivo
apontador (mouse, trackpad ou outro), um teclado alfanumérico e uma tela bitmap. A versdo
atual da técnica ndo foi pensada para interfaces de toque, interfaces de voz ou qualquer outro
tipo de configuracao.

No entanto, percebemos que alguns aspectos importantes da técnica sdo bastante
universais, e podem ser transportados para outros suportes, assim como alguns outros podem
ser adaptados. 0 que vislumbramos com isto é a criacdo de extensdes da técnica para outras
configuracdes interativas, em novas versdes da técnica.

0 ndcleo que se mantém consistente é a estrutura conceitual, ou seja: interacao
representada em trés etapas (inicial, usudrio e sistema); que usudrio e sistema tem um
conjunto de a¢des possiveis e a representacdo em quadros.

Por exemplo, para adapta-la a interfaces de toque, como as utilizadas em smartphones e
tablets s6 é necessario rever a lista de acdes possiveis e criar novos simbolos para as acoes
novas. Por exemplo a interface do i0S permite o movimento “swipe”, que esta entre o clique e
o0 “arrastar e soltar”. Feito isto o resto da técnica pode ser utilizada tal como existe
atualmente.

Algo semelhante vale para interfaces gestuais, como utilizada no controle do console Wii
ou no mddulo Kinect do console Xbox“’. Neste caso, além de ser necessario estender e atualizar
a lista de simbolos, também é necessario entender os quadros, pois além de representarem as
telas (o sistema) devem conter as agdes que o usudrio faz no espaco.

No caso da arquitetura, por exemplo, para o projeto de ambientes interativos devemos
novamente rever a lista de simbolos. Ja para as representacdes, ao invés de wireframes
podemos utilizar plantas ou cortes, também organizados em quadros ao longo do tempo.

Como procuramos expor, a versao da ActionSketch apresentada neste trabalho foi
elaborada para interacoes ricas, mas acreditamos que seja extensivel para o design de interacao
como um todo. Por exemplo, ja existem algumas notacdes propostas tanto para interfaces de
toque quanto para interfaces gestuais. Acreditamos que é possivel combina-las com a
ActionSketch, o que nos leva para o tépico de trabalhos futuros.

.« Trabalhos futuros

Neste item apresentamos algumas direcdes possiveis para trabalhos futuros.

“0 http://en.wikipedia.org/wiki/Wiimote e http://en.wikipedia.org/wiki/Kinect
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Expansao para outras plataformas

Inicialmente devemos colocar que nunca imaginamos a ActionSketch como uma solucao
“definitiva” ou que se tornaria uma “norma” para esbocos em design de interacdo. A técnica é
herdeira da postura presente no “Vocabulario Visual” de Jesse James Garrett*’. Trés anos apds
publicar na internet esta forma de representar mapas e fluxogramas, Garrett deu uma
entrevista onde expde alguns conceitos interessantes que nortearam a sua criacdao*.

Ele diz que vé o vocabulario visual como uma das técnicas em seu repertorio, e ndo uma
solucdo universal, pelo contrério, afirma que sempre esperou que a técnica fosse
complementada por outras para descrever outros aspectos do design de interacdo. Este
propoésito também se aplica a ActionSketch e acreditamos que esteja de acordo com uma
tendéncia de expansdo e modificacdo das representacdes em design de interacdo, como o que
vemos neste artigo com o provocativo titulo “0 comeco do fim dos wireframes”*.

Neste sentido, vemos que a ActionSketch pode existir dentro de uma rede de técnicas de
representacdo, cada uma desenvolvida com um propésito especifico. A seguir listamos algumas
das técnicas que conhecemos:

para representacdo de transicdes (animacdes entre telas) temos a técnica proposta por
Johannes Tonollo (Tonollo 2011);
para representar sites com layout “responsivo” temos conceito esbocado por Alexander
Baxevanis: (speakerdeck.com/u/futureshape/p/wireframing-for-the-responsive-web);
para interfaces de toque e gestuais, temos alguns conjuntos de simbolos, como:
Gesturecons (gesturecons.com);
Gestureworks (gestureworks.com);
exclusivamente para interfaces de toque também temos trés sistemas:
Cue (somerandomdude.com/work/cue);
Gesturcons (rongeorge.com/blog/?p=715);
Touch Notation (mattgemmell.com/2010/07/14/touch-notation/);
além destes existem outros conjuntos de simbolos, como utilizados no reconhecimento
de gestos no Palm 0S* ou avaliado por Wobbrock, Morris e Wilson (2009).

0 que deve ser feito nestes casos é verificar se as técnicas sdo compativeis entre si. Por
exemplo, elas nao devem utilizar os simbolos da ActionSketch com outro significado, ou ter
um simbolo diferente para a mesma acdo. Além disto os simbolos devem ser consistentes, por

“! http://jjg.net/ia/visvocab/

“2 http://boxesandarrows.com/the-visual-vocabulary-three-years-later-an-interview-with-jesse-james-garrett/

3 http://arquiteturadeinformacao.com/2012/10/29/0-comeco-do-fim-dos-wireframes/

4 http://en.wikipedia.org/wiki/Handwriting_recognition e http://www.ibm.com/developerworks/library/us-
shrunk2/
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exemplo nao deve existir um simbolo para “arrastar e soltar”, pois isto ja é representado de
outra forma em nossa técnica.

Esta combinacdo de sistemas de simbolos, com a migracdo adequada da estrutura
conceitual, citada no tépico anterior, é uma primeira linha de acdo para trabalhos futuros.
Nesta linha poderemos expandir os estudos feitos neste trabalho para outras plataformas,
como as interfaces de toque, interfaces gestuais, ambientes interativos e outros.

Ambiente colaborativo

Uma segunda linha de acdo é a criacdo de um ambiente colaborativo para a ActionSketch.
Conforme visto nos resultados, os designers criaram variantes a partir da técnica, e que
algumas destas variantes sdo particulares para algum caso especifico, enquanto que outras
estendem a técnica e aumentam o leque de opcdes de representacao.

Em ambas as situacdes imaginamos que deva existir uma plataforma para que os designers
possam compartilhar suas variantes em um ambiente colaborativo online, em moldes
semelhantes ao que acontece com as bibliotecas escritas por colaboradores da plataforma
Arduino®.

Documentacao modular

Assim como o ambiente colaborativo, imaginamos que a documentacao da ActionSketch
deva ser disponibilizada online. Novamente utilizamos a plataforma Arduino como referéncia e
imaginamos algo nos moldes da documentacdo de exemplos da plataforma®.

Na versdo atual da técnica ela é explicada de modo bastante operacional e de facil
aplicacdo. Os conceitos e motivacdes por tras da ActionSketch nao sdo expostos. Imaginamos
que com um site isto possa evoluir para uma combinacdo com as motivacdes por tras das
escolhas. Acreditamos que isto seria uma evolucdo da técnica para uma “estrutura mais
completa de suporte a reflexdo e tomada de decisdes” (Stolterman 2008).

Versao 1.0

Além dos pontos apontados, também acreditamos que devemos gerar uma nova versao da
técnica. Devemos corrigir algumas falhas detectadas durante as oficinas, assim como estender
a técnica para atender algumas situacdes mais comuns, como seu uso com fluxogramas ao
invés de storyboards.

“ http://arduino.cc/en/Reference/Libraries
“ http://arduino.cc/en/Tutorial/HomePage
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Além disto, percebemos que talvez seja possivel utilizar apenas uma cor na ActionSketch.
As camadas inicial, usuario e sistema continuam existindo, mas ndo haveria a necessidade de
representa-las em cores distintas. Isto ainda é uma hipdtese que precisa ser verificada. No
entanto, se estiver correta, facilita bastante o uso da ActionSketch, portanto deve ser
verificada para sua préxima versao.

Possibilidades de integracao com o computador

Neste trabalho apontamos uma série de limitacdes do computador para a pratica de
esbocos. No entanto isto nao significa de forma alguma uma visdo saudosista ou tecnofébica.
Simplesmente procuramos uma visdo critica sobre a tecnologia, toda tecnologia, independente
de ser nova ou antiga. No caso dos esbocos nos parece que o papel, uma tecnologia com mais
de 2000 anos de evolucdo e integracdo em nossa sociedade, apresenta vantagens importantes.

No entanto percebemos algumas oportunidades para desdobramentos com o computador.
Por exemplo, a area de reconhecimento de tracos (sketch recognition) tem trazido diversos
resultados interessantes para uma interacdo mais natural com os computadores (Johnson et al.
2009).

Um dos caminhos que imaginamos seria utilizar os simbolos da ActionSketch na
programacdo de protétipos navegaveis, onde os gestos poderiam agilizar o processo de
associacdo entre comandos e elementos de tela. Por exemplo, ao desenhar um simbolo de
clique sobre um botdo na tela ele automaticamente prepararia aquele para responder a um
clique.
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.| Apéndices

Nesta sessdo de apéndices apresentamos os materiais utilizados durante este trabalho que

consideramos mais importantes para sua compreensdo e analise. Sdo eles:

A apresentacdo mostrada nas oficinas;

0 modelo de 1 quadro utilizado nas oficinas;

0 modelo de 6 quadros utilizado nas oficinas;

A folha de referéncia rapida entreque aos participantes das oficinas;

A planilha de tabulacdo dos resultados pré-uso;

A tabulacdo (Markdown) dos resultados pos-uso;

Os trés questionarios utilizados: um no inicio da apresentacdo, um no final e o terceiro,
utilizado nas entrevistas pds-uso-continuado.
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A apresentacao mostrada nas oficinas



Acrion ol

Sketert

Téemica para asboges
ne Design de Interacde

Gfl Barres = 201 2

—Quem sou

~trabalo com design dgjitol
desde b
= Saraiva, Nick Jr, Warner,

MX, SBTVD, Try, Locaweb

—formado em arguitetura
urbanismo (197)

- mestrado em engeninaria
eléfrica (2008) usabiidade
para TV Inferativa

= doutorado na FAU-USP,
esbogos no design de
inferagdio

Abertura

-Agenda
= Introdugdio
- Aquecimento
- Apresentaglio da
Téonica ActionSketeh
- Exercicios
- Feedback

O processo de design (Bill Moggridge)

/' evalustion

O processo de design (Brian Lawson)

N,

synthesis

Estudo com cientistas ¢ arquitetos:

- Clentistas procuraram compreender as regros:

estrategia focada no problema
- arguitetos procuraram atingic o resultado final:
esfrafegia focada na solugdo

Andlise atrovés da sinfese:

oprender sobre o problema afravés da cringio
de solugBes possiveis, ao nves de estudar o
problema separadamente. Ao ovaliar uma ideio,
compreende melnor o problema € usa isto pora
geror nova ideio.

Andlise através da sintese

1 problemas:
Geror wuitas ideios

Problemas da geragao de ideias

Comunicar ideias para outros




A ferramenta mais eficiente que femos afe 0 momento pora
resolver estes dois problemas € o esbogo.

For esbogo, queremos dizer um procedivento onde o designer
usa 0 desenno como um catalisador pora audar a pensar & um
fociitodor para a comunicagdo. Por isto pode ser chamoado de
desenho "propositivo”.

Neste caso, 0 processo € mais importante que produto final. O
produto final fem valor como suporte, mas ndo € o objefivo.

Eshogo: processo para pensar e comunicar Isto é um esbogo?

',
& < :
s K
2
N
o - Fere
InfgaTs i - Whras TR s oven T
A pai s &

Py
P P

NGt s WEyMe T TO
 Jemgbrring

Isto é um esbogo? Isto é um esbogo?

SKETeH_ frmTieE

EVocATIVE —————> DiDAcTIC
SUGGEST ———— > DESCRIBE
EXPLORE —————————— REFINE
QUESTION ———————> ANSWER
PROPISE ~——————> TEST
PROVOKE —————— PRESoLVE
TENTATWE ———> SFPECIFIC
NoNCOMMITTAL ————— DEFicTioN

Gradagdo continua entre esboco e protétipo Mas porque ndo wireframe?
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Esbogo basico: desenho,
anotacées (sobre o desenho) e notas (ao lado)

E 0 quio bom tem que ser o desenho?

*. .l 1 il Sl s i
S — L LS.

imagem | ] - i chamadas
fofo usuario | [E] ==
video ,_L—"' _I'_ x|
cabegalno Vi

abas
fexto

—

carrossel coverflow colendario
Ferramentas basicas Padrdes que j4 sio utilizados para fazer esbogos
o
Mas porgie popel & caneta? | =
Design de Inferaglio: —
. I = «—_7
tempo & didlogo (usuario/sistema), |e= =
em especial inferagies ‘ricas’ |-
(Rich Inferactions, RA/AAX) o= —
| P
Papel & uma mida estifica, ndo |-
¢ adequada pora. representar ——— T
fempo & didogo. Forque ndio ==
usar o computador?

Papel ou computador?

Meio dindmico, suporte estdtico, ndo combina...




Prética amplamente adotada
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Ponto 1: Flexibilidade, ferramenta
deve ser o mais “invisivel” possivel
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Ponto 2: Ao criar um modelo a
ferramenta influencia (altera) a solugo

Ponto 3: Disponibilidade, toda
ferramenta tem de ir aonde o designer esta

Ponto 4: Poucos véem, s6 o escriba modifica

i

Ponto 5: Area (til para ver, organizar e deixar la




Computador fica bom
quando se aproxima dopapel. s

Mais “e” do que “ou”, sio
ferramentas complementares

Problema:

| papel & coneta fem algumas
vanfogens sobre: computador; di L iy
1. mas ndo sfio bons pora i l
representar fempo ¢ didlogo. *

Proposta: ActionSketeh E
procura. diminuir as fimitagdes, mesmo ‘é‘ :
uflizando o papel como suporte.

Nota: simiar & waneira como a perspectiva
ouda a representar 3D no papel.

O Problema

Exardcios
preparatorieos

Dobrar folna em § portes:
- 8 reflingulos

- de novo, proximos & com X
- do menor para o waior
- do maior pora 0 wmenor
- diogonal ostendente

- verticais

- horizonfais

- diogonal descendente

Arengdo especiol

dedos, punino, cofovelo & ombro
dedo minimo como apoio pora
deslizar a mdo

Linhas e quadrados

Padrdes para esbogos, dois de cada




ActionSkatch
 0.8)

=Técnica & composta por 4 porfes:

= Quadros: mostra diversos momentos da inferagdo em quadros
seporodos, paro. lidar com a questio do tempo;

= Cores: wostra 3 efapos da inferaglio com cores distinfas, preto,
verde © larana, pora lidar com a questio do didlogo;

—Simbolos: wostra as agdies do usudrio ¢ resposta do sistema por
simbolos, para agiizar o processo de descrigio da inferagdio;

-Regros: fem dgumos regras para deixar sua aplcagtio mois
simples.

ActionSketch: visao geral

ActionSketch: exemplo

Para wostrar o fempo, Vamos usar Usamos quadros, como em
historias em quadrinnos. Coda quadro € um momento da
interagdio.

F T

Quadro | Quadro 7
usudrio pega arguvo  usudrio sotta icone
& ple sobre a pasta  dentro da pasta

ActionSketch: quadros

Para agiizar o processo femos aguns modelos com quadros
pré-desenhados. Um modelo com & quadros por folna, para uma
vistio geral da interagdo, & outro modelo com | quadro b, para
defales de um momento.

ActionSketch: modelos

Fara wostrar o didlogo enfre usudrio € sistema, vamos dividir
cada womento em 3 efapas e utlizar as sequinfes cores:
- prefo: estodo inicial
- verde: agdes do usudrio
- loranja: mudangas no sistema

ectodo L“; =i .= .>%fado
inicial Co L1 |5 inicial
agles \ agdes
usudrio usudrio
mudangas mudangos
sistema sistema

ActionSketch: cores




Para agiizar o processo de desenhno, temos alguns simbolos pora
representor as situagles WMais Comuns em cada uma das cores,
por exemplo:

texty (o= o e— JONEIO
=t 7: =y
sequrar T =T softor
Janela / fcone
oporece & MOVe

Desta forma, o fexto (anotacdes e notas) ficam apenas para
sifuagdes especificns. Mas sempre sdo um recurso Uil para
deixar 0 desenhno mais preciso.

ActionSketch: simbolos

Para 0 estado iniciol vamos utlizar os padrles que ji existem
(imagem, fexto, abas, ett) € apenas adicionar estes 4 simbolos:

elemento invisivel

botlio [ |

bordas dreita fracejodo, também se )

¢ inferior aplica para clementos =
mais grossas fora do fela TE == o,

drea [ - recarreqor

refanguo |1 seta dircular, pora

sem 0 X elemento que

recorredn

oautomaticomente

ActionSketch: simbolos estado inicial

Pora s agles do usudrio femos 12 simbolos: 4 para cliques do
mouse, 4 para wovimentos do mouse & 4 para agdes no teclado:

clique Mover digitar fexto [
cligue duplo ( rolar keyPress
mouseDown (V' mouseOver keyDown [y )v
pressionar colocar cursor opertar tecla
bofdio do mouse sobre. ifem
mouselp (4 mouseOut (-, ., keyUp
soffar refiar cursor soffar fecla
bofdio do mouse de um item

ActionSketch: simbolos acdes usudrio

Ja pora s mudangas do sistemma temos § simbolos:

mostrar dar destoque
esconder firar destoque | 1
|
= 1
aumentar mover
reduzir recarregar [~ -t

ActionSketch: simbolos mudancas sistema

Por fim temos 3 regras fambém para aglizar o processo de
desenno. A primeira regra € desenne sb 0 que Muda enfre os
Quadros.

No sequndo quadro ndo precisamos desenhar a barra superior,
que se repete sem wodficagdes

ActionSketch: regras

A sequnda regra & em cada folna mantenha o foco em
openos uma ideio.

Isto auda a desenhar uma tarefa especifica que o usudrio esta
fazendo. For exemplo, cada uma das tarefas “odcionar ifem arrastando’,
"remover item’ & "adicionar Ultimo item" deve ser desenhada em uma
folna separado.

E a fercein regra & o imporfante € expressar a ideia,

use 0 que for Ui, wodfique conforme o necessario.

0 objetivo principal desta tecnica & audar a fazer esbogos, ndo ser
uma norma para especificacdes. De acordo com a sua necessidade Vol
ser wmelor desenhar de uma forma ou outra & mesimo adaptar. Ndo
existe cerfo ou errado, apenas melnor ou plor.

ActionSketch: regras




(da téemica)

[FOVI

ActionSketch: ferramentas

ActionSketch: exemplo 1

Db T

ActionSketch: exemplo 2

aer

THRO U Doy B!

AV P GAE M iTEn TO Coxt

ActionSketch: exemplo 3

o5 DAY switn

ActionSketch: exemplo 4

povi
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Exercicio 1: representar juntos

music

Your Recemmendatans

GHECK QU]

EHOPPIRG CART

o
1

Exercicio 2: representar individual

Oegasizing Your Friends

-Exercicio % listas no Facebook, ot
inferface "drog and drop”

-0 processo & baseado em menus,
& ndo permife uma visio geral.

- Objetivor como seria uma inferface P

iais direta pora. organizar as
lsfas de amigos?

Exercicio 3: projetar individual e em grupo

FsrHEDASTEDEES BeDREBPAL TLBELrREEEERD

|

ITAREATEREE DAL ANEDONS -OrEaRyRRC R

Me@s 301 SNUFGrREDLD - FAAF DOER 2 80

-FRarte |- individual
- Pensor inferagles para s
sequintes farefos:
= adcionar e refirar amigos
= oriar nova lista
- ver defolnes de amigo ¢ lista
- Fazer uma proposta de
layout para o pagina
- Sugestes:
= poradigma: baralo de carfas
= layout: amigos & esquerda,
listas o direita

= Tempo: 25 minufos

Exercicio 3: projetar individual e em grupo

-Pirte Z: em grupo
- apresentar as propostos
indviduais: layout € inferagges
- consoldar uma proposta
Unica para 0 grupo
- objetivo: fer um esbogo que
permita um dos membros do
grupo expandr o proposta
em um profotipo (ou outro
documento) mais completo
- Tempo:
=pouso: b minufos
—porfe 2: 25 minutos




-Exercicio 4+ Grand Perspective

ann Foversied - 1ML

Exercicio 4: projetar em grupo, comunicago

[ ——

- defales: Info & Quick Look
—exploror outros confeddos
e Uma mesiva pasta
= over pora outro disco,

opagar, comprimic
=Tempo: b minutos

-Bom pora visualizar o
confedo, nem fanto para
ver detalnes ou agir

-Projetar inferagles para as
sequintes forefos
(arguivo ou pasto):

Exercicio 4: projetar em grupo, comunicago

Faadback

=\Vamos entror em ‘clima de feste de usabiidade"
—ndo estamos testando vocks, mas a cnica
- E il mesmo? Como welnorar?
-onde a tecnica auda sdo os pontos positivos
-onde ela afrapalna o as “oportunidades de melnoria’
- quanto wais feedback, melnor

- Questiondrios, parte 2

Clima de teste

-Froximos passos
- Tenfor usar a técnica no seu dio-o-dia.
=Vou enviar um emal didrio para saber. Responder ragido,
bosicamente s usou a téchica ou ndo, quanto € como.
—Em aproximodamente 2 semanas vamos fer mais uma reunio
presencial, para. colner feedback apds o uso. Vai ser uma reunido
indvidual & wais rdpida.

=Coda um ganha uma posta & um kit

-Vou pedir para quardar desennos na pasta pois
vou precisar ficar com eles na proxima reunido.

Préximos passos

Dwvidas
sobra téeniecar
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0 modelo de 1 quadro utilizado nas oficinas






0 modelo de 6 quadros utilizado nas oficinas






A folha de referéncia rapida entregue aos participantes das oficinas
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Esta tese foi composta com as familias tipograficas ITC Officina
Sans e ITC Officina Serif, em fevereiro de 2013, em Sdo Paulo, Brasil,
por Gil Barros, sequndo projeto grafico desenvolvido pelo mesmo. A
edicdo revisada foi impressa no LabVisual e encadernada na Arrisca
Encadernacdes, em abril de 2013.





