Lista de Exercicios

1-Segundo a ISO 9241-210:2019, que € a referéncia normativa mais importante para
explicar Design Centrado no Usuario (DCU) dentro de IHC, quais sdo os principios para
uma abordagem centrada no humano?

2 -Um processo de levantamento de requisitos bem feito é fundamental para que o
projeto de software atenda as necessidades do cliente. Existem diversas técnicas para
o levantamento de requisitos, tais como entrevistas, questionarios, observagao e até
mesmo analise de sistemas legados. Em que situagao cada uma destas técnicas sao
mais indicadas?

3 -Quais sdo os principais cuidados éticos que o pessoal da equipe de IHC precisa
tomar durante um processo de levantamento de requisitos?

4 - Quais sao as diferencas entre wireframe, mockup e protétipo?

5 - Uma empresa de software desenvolveu para ama universidade um sistema com
recursos para que os alunos possam criar protocolos de solicitagao de documentos,
realizar matricula e consultarinformacgdes académicas.

A empresa de desenvolvimento conversou com os funcionarios da secretaria
académica para fazer o correto levantamento de requisitos, depois de alguns meses,
apresentou a versao final do sistema.

Logo que o sistema entrou em producao, muitos alunos reclamaram que determinadas
funcionalidades eram dificeis de encontrar e que algumas tarefas exigiam muitos
passos. Aequipe argumentou que o sistema estava correto, pois todas as
funcionalidades previstas no projeto haviam sido implementadas.

Analisando a situacdo apresentada, explique quais problemas existem no processo
de desenvolvimento sob a perspectiva do Design Centrado no Usuario (DCU) e
proponha duas boas praticas (agoes) que poderiam ter sido realizadas durante o
desenvolvimento para reduzir esses problemas.

6 - Uma empresa esta desenvolvendo um aplicativo de banco destinado ao publico em
geral. Durante os testes, percebeu-se que usuarios mais jovens conseguem realizar
rapidamente tarefas como fazer transferéncias e consultar o saldo. Entretanto, alguns
usuarios idosos apresentam dificuldades para localizar determinadas fungbes e
cometem erros com frequéncia.

Uma solugdo apresentada porum dos desenvolvedores do sistema seria oferecer um
tutorial explicando como utilizar cada funcgéo.



Neste contexto, vocé concorda com a solugao proposta pelo desenvolvedor?
Justifique sua resposta utilizando os principios do Design Centrado no Usuario. Em
seguida, indigue uma mudancga que a equipe poderia fazer na interface para
investigar ou reduzir o problema.

7 - Uma equipe de desenvolvimento criou um aplicativo de delivery. Antes de iniciara
programacao, os designers fizeram um protétipo da interface e o apresentaram a
equipe. Todos os integrantes consideraram o protétipo simples e intuitivo.

Apds o langamento, entretanto, os usuarios relataram dificuldades para encontrar
restaurantes, compreender o valor da taxa de entrega e finalizar o pedido.

O gerente do projeto afirma que nao faz sentido realizar novos testes, pois a interface
ja havia sido avaliada pela propria equipe antes do desenvolvimento.

Analise a decisdo do gerente considerando o conceito de Desigh Centrado no
Usuario. Explique por que a avaliacao realizada apenas pela equipe de
desenvolvimento pode nao ser suficiente e descreva como vocé conduziria uma
nova avaliacao da interface.

8 - Uma empresa estd desenvolvendo um aplicativo para uma rede de supermercados.
O aplicativo permitira que os clientes consultem produtos, encontrem ofertas,
montem uma lista de compras efacam pedidos para entrega.

Durante as primeiras entrevistas, a equipe percebeu que os clientes apresentam
comportamentos diferentes. Alguns utilizam o aplicativo principalmente para
encontrar rapidamente produtos e promogdes, enquanto outros fazem praticamente
toda a compra pelo aplicativo. Também existem clientes idosos que utilizam o sistema
com pouca frequéncia e apresentam dificuldades para compreender algunsicones e
opcodes de navegacao.

A equipe decidiu utilizar personas para orientar o projeto da interface.

Com base nessa situacao, explique como a criacao de uma persona poderia ajudar
a equipe de IHC e quais informacodes seriam importantes para representar
adequadamente um dos grupos de usuarios.

Apresente um exemplo de persona e explique como suas caracteristicas poderiam
influenciar decisdes no projeto da interface.

9 - Uma empresa de transporte urbano esta desenvolvendo um aplicativo para
passageiros. Entre outras funcionalidades, o aplicativo permitira consultar linhas de
Onibus, verificar horarios e acompanhar a localizagao dos veiculos em tempo real.



Durante os testes iniciais, a equipe percebeu que alguns usuarios conseguem
encontrar facilmente uma determinada linha, enquanto outros ficam perdidos ao
tentar descobrir qual 6nibus devem pegar para chegar a um determinado local.

Imagine a seguinte situacao: Ana esta em uma regido que ndo conhece e precisa
chegar a um hospital para visitar um familiar. Ela possui apenas o celulare sabe o
endereco do hospital. Como ndo conhece as linhas de 6nibus daquela regiao, decide
utilizar o aplicativo para descobrir qual 6nibus deve pegar.

Com base nessa situagao, descreva um cenario de uso detalhado para essa tarefa. Em
seguida, explique de que maneira a analise desse cenario poderia ajudar a equipe de
IHC aidentificar problemas ou oportunidades de melhoria na interface.



Gabarito
Questao 1

1 - O design é baseado em uma compreensao explicita dos usuarios, tarefas e
ambientes: E necessario compreender: quem s&o os usudrios, quais tarefas realizam,
quais conhecimentos e limitagdes possuem, em que ambiente utilizam o sistema;.

2 - Os usuarios devem estar envolvidos durante todo o desenvolvimento: O usuario
nao deve aparecer somente no final, quando o sistema ja esta pronto. Ele pode
participar de: pesquisa - requisitos - prototipo > testes > avaliacao > melhoria

3 - O design deve ser orientado e refinado pela avaliacdo centrada no usuario : Nao
devemos simplesmente perguntar ao designer se a interface é boa. Devemos verificar
com usuarios reais.

4 - O processo é interativo : O processo consiste em: Entender - projetar - testar >
corrigir > testar > corrigir > ...

5 - O design deve considerar toda a experiéncia do usuario : Nao basta verificar se o
usuario considerou a interface com boa usabilidade. Deve-se verificar se toda a
experiéncia usando o sistema foi adequada.

6 - Aequipe de design deve possuir competéncias multidisciplinares

Questao 2

Entrevistas: indicadas quando é necessario obter informacdes detalhadas, opinides e
necessidades diretamente dos usuarios ou clientes.

Questionarios: indicados quando é necessario coletar informagdes de muitas
pessoas deforma rapida e padronizada.

Observacao: indicada quando é importante entender como os usuarios realmente
realizam suas atividades no ambiente de trabalho, inclusive identificando
necessidades que eles podem ndo mencionatr.

Analise de sistemas legados: indicada quando existe um sistema anterior que sera
substituido, atualizado ou integrado, permitindo compreender funcionalidades, regras
de negdcio e limitacdes existentes.






Questao 3

Questédo ética Exemplo no levantamento

Privacidade "Vamos registrar todos os sites acessados pelos funcionarios."

Transparéncia O usudrio ndo sabe que seus dados serdo utilizados para outra finalidade

Consentimento Coletar informagdes pessoais sem explicar por qué

Seguranca O cliente pede uma fungéo que expde dados sensiveis

Manipulagao Interface que dificulte o cancelamento de um servigo

Inclusdo Hefiendatrgquisitos apenas com usuarios "padrdo”, ignorando pessoas com

Conflito de interesses (xAnaliste sisariaa o que € melhor para quem paga o projeto, e ndo para quem

Questao 4
Elemento O que é? Principal objetivo Exemplo
Wireframe Esbogo dainterface Definir estrutura e Ondeficam menu, botdes,
organizagao dos elementos campos eimagens

Mockup Representacéo visual Mostrar aparéncia visual da Cores, fontes, icones, imagens
mais detalhada interface e estilos

Protétipo Modelo que permite Testar fluxos e Clicar em "Login" eir para a
interagao comportamento dainterface tela inicial




Questao 5

O principal problema é que o sistema foi desenvolvido considerando a visdo dos
funcionarios da secretaria académica, sem envolver os demais usuarios,
principalmente os alunos, que sdo os usuarios que estdo menos satisfeitos com o
resultado. No Design Centrado no Usuario, € necessario compreender as
necessidades, caracteristicas e dificuldades dos diferentes usuarios e considerar o
contexto em que o sistema sera utilizado.

Além disso, a equipe aparentemente nao realizou avaliagdes suficientes com usuarios
durante o desenvolvimento. Os problemas poderiam ter sido identificados antes do
langamento.

Duas agbes que poderiam ter sido realizadas seriam: entrevistar e observar alunos
realizando suas tarefas académicas para entender suas necessidades e
dificuldades; e realizar testes de usabilidade com protétipos ou versoes do
sistema, permitindo identificar problemas e melhorar a interface antes da versao final.

Questao 6

Nao concordo que a solugdo seja simplesmente oferecer um tutorial, pois nem todos
0s usuarios possuem a capacidade de interpretar e aplicar as instrugoes.

Se varios usuarios de um mesmo grupo, no caso os idosos, apresentam dificuldades
para usar o sistema, isso pode indicar que a interface nao esta adequada as
caracteristicas e necessidades desse grupo de usuarios.

O objetivo do IHC e da técnica de Design Centrado no Usuario € adaptar o sistema aos
usuarios e ao contexto de uso, e ndo simplesmente esperar que 0s usuarios se
adaptem ao sistema.

A equipe deveria investigar quais sdo exatamente as dificuldades encontradas pelos
idosos. Porexemplo, poderia realizar testes de usabilidade com usuarios desse grupo
e observaronde ocorrem 0s erros.

Uma possivel mudanca seria simplificar a organizagao da interface, tornando as
funcdes mais importantes mais visiveis e utilizando textos e elementos de interagcao
mais faceis de compreender. Outra possibilidade seria aumentar a clareza visual dos
botdes e informacgdes. Aalteracdo deveria posteriormente ser testada novamente com
usuarios.






Questao 7

A decisdo do gerente ndo € adequada ao Design Centrado no Usuario. O fato de a
equipe considerar a interface simples e intuitiva ndo significa que os usuarios reais
terdo a mesma percepgao. Os desenvolvedores e designers conhecem o sistema e
podem estar familiarizados com sua logica, enquanto os usuarios podem interpretar as
informacodes de maneira diferente.

Além disso, o DCU pressupde um processo de avaliagao e melhoria continua.
Portanto, a interface deve ser avaliada com usuarios representativos antes e, quando
necessario, depois de implementada.

O ideal seria realizar um teste de usabilidade com usuarios que representem o
publico do aplicativo, fornecendo tarefas reais, como procurar um restaurante,
verificar a taxa de entrega e finalizar um pedido. Durante o teste, deve-se observar
onde os usuarios apresentam dificuldades, erros ou duvidas.

Em seguida, deve-se utilizar esses resultados para modificar a interface e realizar
novos testes para verificar se os problemas foram solucionados.

Questao 8

Considerando que uma persona € uma representacgéo ficticia, porém baseada em
dados reais, de grupos de usuarios que utilizariam o sistema de supermercado,
podemos pensar na seguinte persona:

Carlos, 42 anos, utiliza o aplicativo do supermercado principalmente para fazer
compras semanais. Trabalha durante o dia e prefere montar sua lista de compras pelo
celular antes de irao supermercado. Costuma procurar promogdes e produtos que ja
compra regularmente. Valoriza rapidez e ndo gosta de navegar por muitas telas para
encontrar um produto.

A persona poderia conter informacdes como:

idade e ocupacéo;

e objetivos;

e necessidades;

e habitos de utilizacao;
e contexto de uso;

e dificuldades;

e motivagdes;



e comportamento diante da tecnologia.

Essas informacodes podem influenciar decisdes de interface. No caso de Carlos, por
exemplo, a equipe poderia priorizar acesso rapido as compras anteriores, lista de
compras e promocdes, pois essas fungdes estio relacionadas aos seus objetivos e
comportamento.

Questao 9

Ana esta em uma regido desconhecida da cidade e precisa chegar ao hospital. Ela abre
o aplicativo de transporte em seu celular e informa o endereco do hospitalcomo
destino. O aplicativo apresenta as opgdes de transporte disponiveis, indicando as
linhas de 6nibus que podem ser utilizadas, os pontos de embarque e o tempo estimado
para chegada. Ana seleciona uma das opgdes e acompanha no mapa a localizagao do
O6nibus e o caminho até o ponto de embarque. Ao chegarao ponto indicado, ela
consegue identificar o dnibus correto e acompanha sua viagem pelo aplicativo até
chegar ao hospital.

O cenario apresenta elementos importantes, como:

e Usuadria: Ana;

e Contexto: estd em uma regido desconhecida;

e Objetivo: chegar ao hospital;

¢ Informacao disponivel: enderegco do hospital;

e Acoes: abrir o aplicativo, informar o destino, analisar as opgbdes e acompanhar
o 6nibus;

o Resultado esperado: conseguir chegar ao hospital utilizando o transporte
publico.

A analise desse cenario pode revelar problemas de usabilidade. Porexemplo, se o
aplicativo exigir que Ana informe o ponto que ela deseja pegar o 6nibus, inviabilizaria o
uso, pois ela ndo conhece nenhum.



