UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

INTEGRACAO DE CONTEXTOS E HABILIDADES
PESSOAIS, SOCIAIS E PROFISSIONAIS NO
DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES TECNOLOGICAS
PARA O PROFISSIONAL DA SAUDE

ALUNA: JANAINA CINTRA ABIB

ORIENTADORA: PROF. DR. JUNIA COUTINHO ANACLETO

SAo CARLOS/ SP

OuTuBRO — 2016



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

INTEGRACAO DE CONTEXTOS E HABILIDADES
PESSOAIS, SOCIAIS E PROFISSIONAIS NO
DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES TECNOLOGICAS
PARA O PROFISSIONAL DA SAUDE

ALUNA: JANAINA CINTRA ABIB

Tese apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Ciéncia da Computacdo da
Universidade Federal de S&o Carlos, como
parte dos requisitos para a obtencao do titulo
de Doutor em Ciéncia da Computacao, area de
concentracéo: Interacdo Humano Computador
Orientadora: Dra. Junia Coutinho Anacleto

SAo CARLOS/ SP
OuTuBRO — 2016



Ficha catalografica elaborada pelo DePT da Biblioteca Comunitaria UFSCar

Processamento Técnico
com os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

A148i

Abi b, Janaina Cintra

I ntegracdo de contextos e habilidades pessoais,
sociais e profissionais no desenvol vi nento de
sol u¢cdes tecnol 6gi cas para o profissional da saude /

Janaina Cintra Abib. -- Sdo Carlos : UFSCar, 2016.
186 p.
Tese (Doutorado) -- Universidade Federal de Sao
Carl os, 2016.

1. Model o de processo de design. 2. Profissional
da saude. 3. Design baseado nas habili dades do
profissional. 4. Interacdo natural. 5. Contextos
profissional, pessoal e social. |I. Titulo.




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E DE TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

Integracdo de Contextos e Habilidades Pessoais, Sociais e Profissionais no
Desenvolvimento de Solu¢cdes Tecnoldgicas para o Profissional da Saude

JANAINA CINTRA ABIB

Tese apresentada ao Programa de Pdés-Graduacdo em
Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal de Séo
Carlos, como parte dos requisitos para a obtencdo do
titulo de Doutor em Ciéncia da Computacdo, area de
concentracéo: Interagdo Humano Computador.

Aprovado em 19 de Outubro de 2016.
Membros da Banca:

A

o ) J ‘\. A
IA) 1/t Anen T
L0, o VA
Arof* Dr*. Junia Coutnho Anacieto
(UFSCar)
| /

A /

= S ([ AL
Prof Dr Valter Vieira ¢ Camargo
(UFSCar)

Sl L dha
Prof. Dr. Daniel Lucrédio
(UFSCar)

Prof Dr. Hugo Alexandre Dantas do Nascimento
(UFG)

Prof. Dr. Ig Ibert Bittencourt Santana Pinto
(UFAL)

Certifico que a sessao de defesa fol realzada com a participagdo a distancia dos membres Prof. Dr. Hugo Alexandre Dantas do
Nascimento e Prof. Dr. Ig Ibent Bittencourt Santana Pinto e, depois das arguighes e del s realizadas, os participantes a
distancia estdo de acordo com o conteldo do parecer da comissdo examinadora redigido no relatério de defesa da aluna
Janaina Cintra Abib

Y\
/ An s X
/ 1 1 — | W/ N
XLANs 2 {8 N JOAL K
Pfor. Dr" Juria TG ANcEB \
- Prepidente da Comissao Examinadora
(UFSCar

SAo0 CARLOS/ SP
OuUTUBRO — 2016



adicatdria

edico esta tese & minha filha, SSeatriz, av meu marids, dnilson, aos meus peis, Meuriel ¢
OHliet ¢ aos meus irmdos. “Qaniel ¢ E duards, quie sdv peddcinhos da minha vidi.



AGRADECIMENTOS

Ao0s meus pais, que por uma vida de amor e dedicacdo, ndo mediram
esforcos pela minha educacao. Obrigada, por me oferecerem a oportunidade
de estudar, por me incentivar a trilhar novas jornadas e por cobrar bons
resultados ao final.

Ao meu querido Ednilson, que foi meu ombro amigo durante as
dificuldades que enfrentei. Em especial, pela paciéncia e compreensao
reveladas, apesar dos momentos de auséncia da minha parte ao longo do
desenvolvimento desta tese.

A professora Junia Anacleto, minha orientadora, pela oportunidade que
me deu, pela competéncia cientifica, pela disponibilidade e pelo
acompanhamento do trabalho, assim como pelas criticas, correcbes e
sugestdes feitas durante a orientagao.

A equipe do Laboratério de Interacdo Avancada (LIA), pelo apoio
moral, pelas valiosas contribuicbes na éarea de Interacdo Humano-
Computador e pela ajuda na busca por solugbes que contribuiram para o
desenvolvimento desta tese. Obrigada, também, pela permanente
disponibilidade de todos e pela amizade que se fortaleceu durante o
desenvolvimento desta tese.

A todos aqueles que se dispuseram a participar das pesquisas
conduzidas para as avaliagbes do trabalho, em especial a Luciana Andrade

Rodrigues, parceira de pesquisa e amiga desta e de outras vidas.



Q’Oﬁu see things and you say why? But o designer dréams things thal never were and says why nol?

ick Cowell



RESUMO

Esta tese apresenta a pesquisa desenvolvida para a criacdo de um modelo de processo
de design de aplicativos e um conjunto de diretivas para orientar e apoiar o trabalho de
desenvolvedores de aplicativos para profissionais da area da saude. O momento atual
reflete que o ambiente de trabalho dos profissionais da area da saude que atuam nos
cuidados constantes e durante longos periodos é propicio para a construcdo de uma
nova identidade e referéncia para estes profissionais, que incorporam suas atividades
pessoais e sociais as atividades profissionais e constroem relagbes de cooperagdo com
seus pares além do ambiente profissional. Diante desse contexto, em que profissionais
da saude repensam sua relacdo com o trabalho e os aspectos que afetam a qualidade
de vida e a qualidade das suas atividades profissionais, o apoio dos recursos
tecnoldgicos € um forte aliado, principalmente nos processos de troca, divulgacédo de
informacdes e gerenciamento de tarefas. Com o intuito de incorporar recursos
tecnoldgicos que naturalmente se insiram no fluxo de trabalho desses profissionais, sem
que sejam empecilhos em suas rotinas, mas que os apoiem na realizacdo de suas
tarefas, desenvolvedores de software tém se mobilizado na cria¢céo de aplicativos com
interacdo natural que auxiliem os profissionais da salde e favorecam a adocédo de
aplicativos desenvolvidos. Interacdes naturais sdo definidas aqui como a maneira que o
usudrio troca informacdes com aplicativos e recursos tecnoldgicos de forma instintiva e
transparente, sem se inquietar com as peculiaridades do aplicativo ou recurso
tecnoldgico manipulado, por serem formas de interagdo mais proximas da realidade do
usuario. Para o desenvolvimento desses aplicativos, que levam em conta perfis de
usuarios que naturalmente misturam contextos profissionais, pessoais e sociais,
constatou-se a necessidade de um modelo de processo que oriente e auxilie os
desenvolvedores nesta tarefa. Assim, como contribuicdo cientifica na é&rea de
Computacdo, um modelo de processo de design de aplicativos e as diretivas que orienta
e apoia o trabalho de desenvolvedores de aplicativos para profissionais da area da
salide foram propostos. O modelo e as diretivas incentivam e proporcionam a integragédo
dos diferentes contextos dos profissionais da salde, facilitando a apropriacdo de
recursos tecnoldgicos através da percepcdo das habilidades e conhecimentos prévios

desses profissionais, e estimulam a adicdo de novas habilidades.

Palavras-chave: modelo de processo de design, profissional da salde, design baseado nas

habilidades do profissional; interacdo natural, contextos profissional, pessoal e social.



ABSTRACT

This thesis presents a research behind the creation of a process model for application
development and a set of guidelines to instruct and support the work of developers
focused on healthcare. The current Brazilian condition reflects that the working
environment of healthcare professionals in long term care is conducive to the construction
of a new identity and reference for these professionals, who incorporate their personal
and social activities to professional activities and build cooperative relations with their
peers beyond the professional environment. In this context, where healthcare
professionals are re-analyzing their relationship with work and issues that affect the
quality of life and the quality of their professional activities, the support of technological
resources is a strong partner, especially in sharing and disclosure information and also in
management daily tasks. In order to incorporate technology requirements that naturally
may be included in the workflow of these professionals without interrupt their routines,
software developers have been mobilized to create natural interaction applications that
help healthcare professionals and promotes the adoption of applications. Natural
interactions are defined here as the way users share information using technological
resources and applications instinctively, in a transparent way, without concern the
peculiarities of the application or technological appeal. For the development of these
applications, which considers users’ profiles who naturally mix professional, personal and
social contexts, it is required a process model to guide and assist developers in this task.
Thus, as scientific contribution in Computer Science, an application development process
model and a set of guidelines to supports the developer’s work to create applications for
healthcare professionals have been proposed. The proposed model encourages and
provides the integration of different contexts of the healthcare professionals, enabling
resource appropriation through the perception of abilities and prior knowledge of these

professional, and encourages the addition of some new abilities.

Key Words: model of design process, healthcare professional, designh based on abilities professional,

natural interaction, integration of professional, social and personal contexts.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

Este capitulo introdutdrio da tese apresenta na Se¢do 1.1 o contexto da pesquisa e o
problema que esta pesquisa explora. A motivacdo para justificar a pesquisa, a solugéo
proposta e as questdes de pesquisa sdo apresentadas na Secdo 1.2. A Sec¢édo 1.3
apresenta os objetivos geral e especifico. Os procedimentos metodoldgicos adotados

estdo na Secdo 1.4. A estrutura e organizagéo do trabalho na Sec¢éo 1.5.

1.1 Contexto

O design de sistemas interativos, centrado no usuério desses sistemas, é 0
processo para a concepcao e desenvolvimento de programas que se concentra
especificamente em fazer aplicativos interativos, intuitivos e faceis de usar. E com os
usuarios acessando cada vez mais conteudos com seus dispositivos conectados, a
ideia de sistemas interativos independentes esta se tornando menos importante e 0s
sistemas interativos como uma ferramenta de publicacdo, com ac¢des e notificacdes
de conteudo, estdo se destacando. Isso muda o que deve ser projetado e o
processo de design deve ser repensado.

O processo de design com foco na interagcdo com o usuario € uma atividade
multidisciplinar que envolve técnicas e conhecimentos em fatores humanos,
ergonomia, além de contexto de uso. A consideracdo desses elementos no design
de sistemas interativos aumenta a eficicia e eficiéncia de uso, melhora as condi¢des
de trabalho humano e neutraliza possiveis efeitos adversos do uso por profissionais
nas areas de saude, seguranca, desempenho entre outras. Adotar um processo de

design para sistemas interativos envolve ndao sé definir aspectos funcionais e as
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caracteristicas do sistema, mas principalmente conhecer as necessidades,
habilidades e capacidades do usuario, bem como suas limitacfes e seus recursos.

Os sistemas interativos percebidos com boa usabilidade e que foram
concebidos e desenvolvidos através de um processo de desenvolvimento adequado,
dao suporte e motivacdo ao usuario, trazendo beneficios que incluem o aumento da
produtividade, melhoria da qualidade de trabalho e uso, reducfes de apoio pos-
adocéao, treinamento e custos de desenvolvimento e, ainda, a satisfacdo do usuario
melhorada. Anacleto e Fels (2014) ressaltam que para melhorar o uso desses
sistemas a interagdo deve ocorrer de forma natural, de acordo com o0s
conhecimentos e fluxo de trabalho dos usuarios e ndo apenas considerando o
melhor uso pratico de tecnologias.

Assim, sistemas com intera¢do natural sdo aqueles desenvolvidos através de
um modelo de processos de design interativo e iterativo, centrado no usuéario, com
foco nas suas necessidades, experiéncias, atividades, habilidades e competéncias.
De forma direta: a interacdo natural, no contexto deste trabalho, independe de
tecnologias adotadas, desde que as escolhas estejam de acordo com o que é mais
natural ao usuério, que faca parte do seu contexto, conhecimento, das suas
experiéncias, facilitando as interacdes com o0s sistemas.

No ambiente de trabalho, os sistemas com interacdo natural devem oferecer
suporte ao profissional, dentro da sua dindmica de trabalho ja estabelecida,
apoiando suas atividades de comunicacdo e interagdo com 0s colegas e com o
ambiente, o que leva o profissional a percepcdo e consciéncia dos seus
procedimentos e de seu grupo de trabalho, permitindo, entdo, a busca pela eficiéncia
e eficacia nas suas préaticas de trabalho.

Toda a evolucdo do desenvolvimento de sistemas interativos conduz aos
conceitos das interagcOes naturais, desde a primeira onda da Interacdo Humano -
Computador (IHC), aproximadamente de 1980 a 1995, com foco na ergonomia, no
conforto de uso de hardware e software, apoiado em diretrizes rigidas, em métodos
formais e testes sistematicos; passando pela segunda onda da IHC,
aproximadamente de 1995 a 2005, com foco no usuario e em métodos proativos:
oficinas de design, técnicas de prototipacdo e design contextual; até a terceira onda
de IHC, percebida por volta de 2005, em que ha uma expansdo dos fatores

cognitivos aos emocionais (NORMAN, 2002) e o foco esta na estética, nas emoc¢oes
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e experiéncia de uso, extrapolando os limites do local de trabalho, tornando menos
definida a fronteira entre o trabalho e outros contextos de vida das pessoas
(B@DKER, 2006). Assim, na terceira onda de IHC a tecnologia extrapola os limites
do contexto de trabalho e interage com o contexto pessoal e social. Novos recursos
de tecnologia ubigua e movel ajudam a compor a cena da terceira onda e, de acordo
com Harrison, Tatar e Sengers (2007), tem o foco na construcdo do conhecimento
nos mais diversos contextos de vida.

Na terceira onda da IHC os sistemas interativos e o contexto de uso estédo
integrados e os recursos tecnoldgicos sdo usados nos contextos pessoal, social e
profissional de forma conjunta e natural, em ambientes publicos e privados, sendo
percebidos nas estratégias de Bring Your Own Device (BYOD) e Bring Your Own
Application (BYOA) adotadas pelas empresas atualmente [(BRADLEY et al.),
(FRENCH, GUO, SHIM, 2014), (JOHNSON, 2012), (LEE JR.; CROSSLER, 2013),
(SCARFO, 2012), (EARLEY et al., 2014)]. A tendéncia de usar o0s proprios
dispositivos no ambiente de trabalho para fins profissionais complementam as
tendéncias: “trabalhe em qualquer lugar” e “trabalhe a partir de qualquer dispositivo”.
O conceito BYOD - traga seu proprio dispositivo, altera a infraestrutura de
Tecnologia de Informacéo (TIl) e a maneira de gerir a seguranca nas organizacfes
(GHEORGHE; NEUHAUS, 2013). Atualmente ha uma tendéncia do uso dos préprios
aplicativos e o conceito BYOA — traga seu proprio aplicativo, é considerado um
caminho natural da mobilidade, porque os usuarios ja estdo acostumamos a usar
diversos aplicativos que facilitam suas atividades diarias e preferem continuar
usando estes aplicativos, em qualquer lugar (CHASE; NIYATO; CHAISIRI, 2015).

Bodker (2006) ressalta que métodos, técnicas e procedimentos adotados na
atual onda devem estar associados, para integrar, por um lado, a racionalidade e,
por outro, a emocao, as questdes profissionais considerando o lazer, a arte e
guestdes pessoais.

A integracdo dessas diferentes questdes e contextos inseridos no ambiente
profissional e que leva a interacdo natural deve atender, segundo Anacleto e Fels
(2013), duas estratégias: (i) a introducdo de tecnologias ndo deve causar rupturas no
fluxo de trabalho dos profissionais e (ii) a ado¢éo de tecnologias deve ser apropriada
para 0o uso das mesmas em diversos contextos — levando a apropriacdo de

tecnologias, transformando seu uso proposto inicialmente.
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O uso de recursos tecnoldgicos no ambiente profissional j& esta estabelecido,
mas o que tem despertado a atencdo de pesquisadores € a mistura natural de
diferentes contextos, onde profissionais utilizam recursos tecnolégicos pessoais, de
hardware e software, no ambiente de trabalho e vice-versa, trocam informacdes e
experiéncias pessoais, sociais e profissionais e, cada vez mais, estes profissionais
buscam expandir seus conhecimentos e habilidades, tendendo a usar um unico
dispositivo: seu dispositivo pessoal que vem a cena pela filosofia BYOD e BYOA
[(GHEORGHE; NEUHAUS, 2013), (FRENCH, GUO, SHIM, 2014), (JOHNSON,
2012), (LEE JR.; CROSSLER, 2013), (SCARFO, 2012), (EARLEY et al., 2014),
(CHASE; NIYATO; CHAISIRI, 2015)]. Essas observac¢des sao intensificadas entre os
profissionais que possuem longas jornadas de trabalho e prolongam as relacbes

profissionais misturando-as com as pessoais e sociais.

1.2 Motivacéao e Solucédo Proposta

A motivacao para o desenvolvimento deste projeto surgiu da necessidade de
conceber aplicativos com intera¢des naturais para profissionais da area da saude —
nomades, que tém longas jornadas de trabalho e que misturam as atividades
pessoais e sociais as atividades profissionais. O desejado é que tal desenvolvimento
integre os diferentes contextos em que estes profissionais estdo inseridos:
profissional, pessoal e social, considerando suas habilidades através da experiéncia
de uso de recursos tecnolégicos e da troca de experiéncias entre eles. Sabendo da
complexidade que se espera encontrar numa pessoa e suas agdes no ambiente real,
os modelos e abordagens de design tipicas existentes que se baseiam na ideia de
usuario padrao (ou médio) ndo sao indicadas para a compreensao da interacao
humana, mesmo que sirvam o propoésito de gerar e fixar convencdes — € necessario
sempre aprimorar e criar novos modelos e abordagens (BARBOSA; SILVA, 2010).
Ainda, o0 uso de recursos tecnoldgicos pessoais, como 0s dispositivos moveis, no
ambiente profissional permite que a experiéncia de uso desses recursos seja
utilizada para estimular as habilidades do profissional e promover a integracéao

pessoal, social e profissional no ambiente de trabalho.
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Vérias pesquisas [(JUNGLAS; HARRIS, 2013), (HARRIS; JUNGLAS, 2011),
(Allied Market Research®, 2013), (Manhattan Research? 2013), (Pesquisa TIC
Salde, 2013%)] apontam que os funcionarios de empresas e organizacbes estdo
cada vez mais usando seus préprios dispositivos moveis e aplicativos, como
Facebook, Google Apps e Skype, para lidar com os desafios profissionais. Em
pesquisa realizada pela Accenture (JUNGLAS, HARRIS, 2013; HARRIS, JUNGLAS,
2011) constatou-se que 52% dos empregados em todo o mundo utilizam aparelhos
eletronicos para fins profissionais e mais de 23% destes empregados estdo usando
0s proprios dispositivos pessoais no trabalho.

As pesquisas mostraram que a tendéncia € o uso do mesmo dispositivo nos
diferentes contextos: pessoal, social e profissional, e que o celular é o dispositivo
mais utilizado. Na é&rea da salde, os sistemas mais utilizados sdo aqueles
relacionados as tarefas de gerenciamento dos estabelecimentos de saude, e em
segundo lugar os sistemas que tratam do cuidado ao paciente, como consulta a
dados clinicos de pacientes, solicitacdo eletrbnica de exames e apoio aos
diagndsticos em imagens médicas. Estes sistemas, de gerenciamento e apoio ao
paciente, ja estdo estabelecidos, mas ndo foram encontrados na literatura trabalhos
com foco em aplicativos especificos para os profissionais da saude, na integracao
dos contextos pessoal, social e profissional e no uso de dispositivos moéveis
pessoais, por estes profissionais, que sabidamente possuem longas jornadas de
trabalho e misturam as atividades profissionais, pessoais e sociais.

Apoés o levantamento do contexto sobre processo de design para aplicativos
com interacdo natural, uso de dispositivos pessoais no trabalho, experiéncia de uso
e integracdo dos contextos pessoal, social e profissional, foi feito um recorte para

este trabalho, apresentado aqui.

! Pesquisa realizada pela Allied Market Research em novembro de 2013. Disponivel em:

<http://www.reportlinker.com/p01929508/mHealth-Market-Devices-Applications-Services-Therapeutics-Global-Mobile-
Healthcare-Industry-Size-Analysis-Share-Growth-Trends-and-Forecast.html>

% Manhattan Research é uma empresa farmacéutica global, que realiza pesquisas e presta consultoria em satde e
tecnologia. Disponivel em: <http://manhattanresearch.com/>

® Pesquisa realizada entre fevereiro e junho de 2013, pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacéo e
da Comunicagdo é o departamento do NIC.br (Nucleo de Informagdo e Coordenagdo do Ponto BR) responsavel pela
coordenacdo e publicacdo de pesquisas sobre a disponibilidade e uso da Internet no Brasil. Disponivel em:
<http://cetic.br/saude/2013/>
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Para entender as caracteristicas, necessidades e comportamento dos
usuarios e estudar suas experiéncias de uso e habilidades, foram escolhidos os
profissionais da &rea da saude. Como discutido por Calderon et al. (2013) o
profissional da area da saude € némade, precisa se deslocar durante todo o tempo
para realizar procedimentos e tratar pacientes. Ainda, este profissional possui longas
jornadas de trabalho, criando vinculos entre ele e seus colegas e, muitas vezes,
precisa manter contato com amigos e familiares durante seus longos turnos de
trabalho.

Especialmente no contexto de cuidados em longo prazo (long term care), 0s
profissionais da saude cuidam de pacientes que passam longos periodos nos
hospitais ou em tratamentos continuos e estes profissionais precisam estabelecer
uma rotina diaria para os pacientes e integrar a rotina de cuidados com as atividades
pessoais do paciente e sua familia. Isso faz com que os profissionais criem vinculos
afetivos com os pacientes e estreite 0 convivio com seus pares para desempenhar
essas atividades.

Neste contexto, percebe-se o problema desses profissionais, que utilizam
seus dispositivos pessoais para interagOes profissionais, familiares e sociais e
também como apoio as atividades profissionais, em diferentes situacdes e de forma
constante. Isso exige um intenso gerenciamento, por parte do profissional, ao trocar
de aplicativos e, algumas vezes dispositivos, evidenciando a necessidade de se
pensar em como prover um melhor apoio tecnol6gico a esse profissional.

Assim, para esse trabalho se define o seguinte objetivo: elaboracdo de um
modelo de processo de design e um conjunto de diretivas para o desenvolvimento
de aplicativos com interacdo natural, com foco nos profissionais da saude,
considerando as experiéncias desses profissionais para estimular suas habilidades e
integrar os contextos pessoal, social e profissional.

Com a definicdo do objetivo de pesquisa e o levantamento bibliografico, as
seguintes questdes a responder sao propostas:

A. Como deve ser o modelo de processo de design para aplicativos com
interacdo natural que facilite a integracdo dos diferentes contextos de

trabalho, social e pessoal do profissional da saude?
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B. Como deve ser o modelo de processo de design para aplicativos com
interacdo natural que considere as experiéncias de uso para estimular a

adicao das habilidades do profissional da saude?

Quanto ao modelo de processo de design para aplicativos com interacdo
natural que adicione habilidades aos profissionais da saude, ainda pode-se refinar a
guestéo:

a. Quais os elementos tornam o processo de desenvolvimento de aplicativos
com interacdo natural, que considera as experiéncias de uso e estimula as
habilidades dos profissionais da saude, distinto dos demais?

b. Como este modelo de desenvolvimento pode influenciar no estimulo e adi¢do

de habilidades ao profissional da satude?

Com a definicdo destas questbes foi possivel definir com detalhes o objetivo

geral da pesquisa e 0s objetivos especificos.

1.3 Objetivos

Detalhando os objetivos desta pesquisa, considera-se que o objetivo geral
deste projeto é desenvolver um modelo de processo de design de sistemas
interativos e um conjunto de diretivas para orientar os designers e desenvolvedores
durante a criacdo destes aplicativos com interacdo natural, que considere a
experiéncia de uso para estimular e adicionar habilidades ao profissional da saude,
integrando os contextos: pessoal, social e profissional, acreditando que tal
abordagem vai apoiar o estilo de vida do profissional da saude no cuidado constante
e a longo prazo de pacientes, facilitando a geréncia e integragdo de contextos
profissional, social e pessoal do profissional.

Como o foco da pesquisa esta no processo de design de aplicativos com
interacdo natural, tanto designers de interacdo como desenvolvedores (projetistas e

analistas de sistemas) sao beneficiados com o modelo e as diretivas elaboradas,
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assim eles seréo tratados neste trabalho, como designers ou desenvolvedores de
aplicativos.

O modelo de processo de design proposto considera as experiéncias e o
contexto de uso, para facilitar a busca do aprimoramento das habilidades do
profissional da salude e apoiar a explicitacdo das praticas de comunicacdo e
informacéo, até entdo tacitas, promovendo a formalizacdo e documentacdo das
praticas no trabalho.

Os objetivos especificos sao:

Identificar, no processo de desenvolvimento de aplicativos, as tarefas especificas
do desenvolvedor e aquelas realizadas em parceria com os demais participantes
do processo;

— Elaborar um cenario conceitual referente ao fluxo de tarefas a serem realizadas
pelo desenvolvedor durante a conceituagdo, desenvolvimento e validagdo do
modelo de desenvolvimento;

— Propor recomendacgdes para facilitar e orientar o design de interacéo, através de

um conjunto de diretivas; e

— Experimentar e validar o modelo e as diretivas propostas.

A definicdo dos objetivos especificos levou as atividades a serem desenvolvidas

durante esta pesquisa que estao descritas na préxima sec¢ao.

1.4 Metodologia

Esta é uma pesquisa tedrico-empirica, com o objetivo de gerar conhecimentos
para aplicacdes praticas dirigidas a solucao de problemas especificos, realizada em
parceira com profissionais da area da saude de hospitais parceiros. Com relagédo a
abordagem do problema, esta pesquisa se enquadra no paradigma qualitativo,
apoiada em dados quantitativos que emergiram ao longo do trabalho. Para os
procedimentos técnicos sdo utilizados a pesquisa bibliografica e estudos de campo.
A Tabela 1.1 apresenta, resumidamente, os procedimentos metodolégicos adotados

na pesquisa.
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Tabela 1.1 — Procedimentos Metodolégicos adotados para esta pesquisa

ltem Classificagéo

Abordagem Pesquisa tedrico-empirica de abordagem qualitativa

Método de pesquisa  Estudo Bibliografico, Estudo de Campo e Estudo de Caso

Instrumentos  para Questionarios semiestruturados e entrevistas semiestruturadas
coleta de dados

Método de analise Estatistica Descritiva foi aplicada para andlise dos resultados obtidos nos
guestionarios com desenvolvedores de aplicativos. As técnicas utilizadas

foram: medidas de tendéncia central e medidas de disperséo.

Andlise de Conteudo foi aplicada sobre resultados obtidos nas entrevistas

com desenvolvedores de aplicativos e profissionais da &rea da saude.

1.4.1 Abordagem e classificagdo da pesquisa

A abordagem de pesquisa realizada neste trabalho é qualitativa, com base
exploratéria e descritiva, uma vez que o objetivo ndo visa a medicdo numérica para
testar hipéteses em seu processo de interpretacdo, mas sim a exploracdo e o
entendimento das varias opinides e perspectivas dos designers e desenvolvedores
de aplicativos, bem como dos usuarios a partir da observacado das variaveis. Nesta
pesquisa considera-se a interpretacdo subjetiva dos individuos, multiplas fontes de
evidéncias e a proximidade da pesquisadora com o fendmeno estudado,

caracteristicas tais que evidenciam a pesquisa qualitativa segundo Martins (2010).

De acordo com GIL (2006), pesquisas podem ser classificadas em trés
categorias: exploratorias, descritivas e explicativas. Neste sentido, esta pesquisa se
desenvolveu em trés etapas: (i) a primeira, de carater exploratorio, proporcionou
maior entendimento sobre as atividades de designers e desenvolvedores de
aplicativos para profissionais da area da saude com objetivo de coletar informagdes
que servissem de subsidios para o desenvolvimento do modelo e das diretivas
propostos; (ii) a segunda etapa da pesquisa consistiu da elaboragcéo e criacdo do
modelo e das diretivas para desenvolvedores e designers; (iii) a terceira etapa da
pesquisa, de carater descritivo, possibilitou o estudo, a analise e a interpretacdo da
percepcdo dos designers e desenvolvedores de aplicativos sobre o modelo e as

diretivas propostas.



26

1.5 Estrutura e Organizacéao do Trabalho

A apresentacdo deste trabalho esta dividida em seis capitulos, sendo que o
primeiro capitulo apresenta a introducdo, contendo o contexto e a motivacado do
trabalho, o problema de pesquisa desta tese, a solucdo proposta e contribuicdes,
guestdes de pesquisa, 0s objetivos e procedimentos metodoldgicos adotados.

O capitulo 2 apresentada a revisdo do estado da arte sobre design de
interacdo, os conceitos de interface, formas de interacdo, conceitos de modelos de
design de interacdo, suas caracteristicas fundamentais e as atividades propostas
nas principais abordagens de design de interacdo. Ainda, é apresentada uma
analise comparativa entre os modelos e abordagens de design de interacao
encontrada na literatura.

No capitulo 3 é apresentado todo o processo envolvido na elaboracdo do
modelo e nas diretivas de desenvolvimento criados. O modelo e as diretivas sédo
apresentados no capitulo 4. No quinto capitulo sdo apresentadas as avaliacdes
conduzidas para validacdo do modelo e das diretivas propostas e os resultados
obtidos com as validacdes realizadas. No sexto e Ultimo capitulo sdo apresentadas
as considerac0es finais desta tese, incluindo o atendimento a questéo de pesquisa e

aos objetivos, as limitacdes da pesquisa e os trabalhos futuros.



Capitulo 2

INTERFACE, INTERA(;AO E PROCESSO
DE DESIGN: ESTADO DA ARTE

Este capitulo apresenta na Se¢éo 2.1 as consideracdes iniciais do estado da arte dos
conceitos relevantes a este trabalho. Os conceitos de interface e interagcdo séo
apresentados na Secéo 2.2. A Sec¢édo 2.3 apresenta os principais modelos de processo e
abordagens de design. A analise dos modelos e das abordagens é apresentada na

Secdo 2.4. As considerag0es finais estdo na Secédo 2.5.

2.1 Consideracdes Iniciais

Com o papel crescente de computadores e diversos recursos tecnoldgicos
nas atividades cotidianas das pessoas, a interacdo humano-computador
gradualmente ganha espaco e se torna parte fundamental no desenvolvimento de
sistemas computacionais. O desenvolvimento de interfaces influencia diretamente as
mudancas nas formas de interacdo que tém sido utilizadas, principalmente, na
comunicacao e troca de informacgdes entre as pessoas. Esse aspecto tem motivado
0os pesquisadores em IHC no desenvolvimento de meios mais promissores de
interacdo envolvendo computadores e humanos (RAUTARAY, AGRAWAL, 2012).

As diferentes formas e modos de interacdo estdo comecando a ser comuns
em hardware e aplicacbes de software, que influenciam pesquisas na area de
design. Novas formas de interacdo, através de toques, gestos e sons representam
uma grande promessa, mais natural para o usuario (SEOW, WIXON, MORRISON,
2010). Essas novas formas de interacdo sdo possiveis atraves da Natural User

Interface (NUI), que permitem ao usuario interagir com computadores da mesma



28

forma, ou de modo muito similar, as interacdes com objetos e pessoas do mundo
real (JAIN, LUND, WIXON, 2011). Estas mudancas que estdo surgindo nas formas
de interacdo demandam certa urgéncia na criacdo, adaptacdo e melhoria dos
modelos de processos de design de interagdo, principalmente em aplicativos que
utilizam video, movimentos e gestos, interpretacdo de linguagem falada e escrita e
apoiam a colaboracdo natural entre seus usuarios. E o design de interacdo que tem
a intensdo de tornar a experiéncia do usuario a melhor possivel e estender suas
possibilidades de trabalho, comunicagao e interagéo.

As sec¢Oes seguintes apresentam o0s conceitos e definicdes de interface,
interacdo e interacdo natural adotada neste trabalho. Apresentam, também,
conceitos de modelo de processo de design de interacdo e algumas das principais
abordagens de design de interac&o existentes na literatura. Ainda, apresentam uma

breve andlise comparativa entre as abordagens de design de interacéo.

2.2 Interface e Interacéao

O termo Interface representa o local ou area de contato entre duas entidades,
onde ocorre comunicacao, interacdo ou onde uma entidade afeta outra. E o ponto de
interacdo entre duas ou mais entidades. Na area da computacéo, especificamente
em interacdo humano-computador, representa a parte do sistema, envolvendo
hardware e software, com o qual o usuario mantém contato fisico ou conceitual
durante a interacdo: € o instrumento que permite ao usuario realizar alguma tarefa. A
interface é o ponto no qual eles: usuario, tarefa e sistema, comunicam-se, interagem
e se tornam um unico elemento. Galitz (2002) diz que a interface é a parte mais
importante de qualquer sistema computacional por ser o préprio sistema para a
maioria dos usuarios. E o que, efetivamente, o usuario vé, ouve, sente, toca e
interage, envolvendo a interpretacdo que o usuério faz dos objetos que ele percebe
durante o uso do sistema. A medida que o usudrio interpreta o que ele percebe na
interface ele planeja os proximos passos para interagir com o sistema. Jaquero e
outros (2009) afirmam que os pesquisadores buscam melhorias na interface para

gue o usuario sinta-se mais confortavel ao interagir com dispositivos e sistemas e
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que a melhor maneira de fazer com que o usuario sinta-se motivado durante as
interacOes € deixa-las o mais natural possivel.

Barbosa e Silva (2010) descrevem que a interface com o usuario determina
0s processos de interacdo possiveis, a medida que determina o que 0 usuario pode
falar ou fazer, de que maneira e em que ordem. Para Roger, Sharp e Preece (2013)
0s produtos interativos servem para facilitar a comunicacédo e interacdo entre as
pessoas, e a interface, em um sistema computacional, representa um produto
interativo. Assim, a interface € o meio de comunicacgéo e a interagdo é o processo, a
percepcdo e a acao realizada para promover o contato e/ou troca entre duas ou
mais entidades, sistemas ou pessoas. A interacdo é o uso que se faz da interface,
meio de troca, para atingir um objetivo especifico.

Rocha e Baranauskas (2003) retratam a histéria e evolucdo da interface e da
interacdo a partir do processo de transformacg&o da importancia do computador na
comunicacdo entre as pessoas. As autoras retomam a época em que o computador
era visto simplesmente como uma maquina para computacdo, automatizando tarefas
como célculos feitos por uma equipe de computadores humanos. Apds o0 surgimento
da Internet o computador passou a ser visto como uma ferramenta para facilitar a
computacdo remota e a comunicacéo e, segundo Rocha e Baranauskas (2003), com
o crescente desenvolvimento de aplicativos baseados na Internet, o computador
passou a ser 0 meio de prover comunicacao entre pessoas e nao mais uma maquina
para calculos complexos.

Da computacdo em lote, com pouca interacdo; passando pela computacéo
com interacdo por linha de comando, em que usuarios precisavam aprender uma
linguagem de interacdo direcionada para a comunicacdo com o hardware; até a
interacdo através de interfaces graficas, mais simples e direta; as formas de
interacdo foram aprimoradas para que a comunicacdo usuario-equipamento,
usuario-sistema e usuario-usuario seja mais direta e préxima da realidade. Essa
evolugcdo soO foi possivel com o surgimento das novas tecnologias na area das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo (TIC). Com o advento das novas
tecnologias e midias de comunicacdo é importante pensar nas diferentes e novas
formas de interacdo para manipular e comunicar qualquer tipo de informag&o. A
comunicacdo, com essas novas tecnologias, deixa de ser somente 0 processo

através do qual a informacéo é transferida de uma entidade a outra e passa a ser
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um processo de convergéncia de tecnologias, que promove a integracdo de dados,
imagens, videos e sons, permitindo a mobilidade, portabilidade de aplicacbes e
conteudo.

E a tendéncia destas novas formas de comunicagdo € ser o mais proximo do
gue acontece no mundo real, no cotidiano das pessoas, com 0S mecanismos e
acOes do cotidiano de cada uma delas.

Pesquisas em IHC (WIGDORR, WIXON, 2011) mostram que o futuro dessas
novas formas de interacdo estd na utilizacdo das interfaces desenvolvidas para
serem Natural User Interface, ja presente em diversos dispositivos como celulares,
caixas eletrénicos, 6culos, videogames e outros dispositivos. As formas de interacao
com o uso de NUI contemplam ndo apenas interacdo por toque e voz, mas engloba
0 uso de gestos, linguagem corporal, proximidade e localizacdo de objetos,
movimento e expressao dos olhos e a associacdo entre todas estas formas, para
proporcionar uma interacdo que explore todos os sentidos do ser humano. De
acordo com Seow, Wixom e Morrison (2010) as interfaces naturais sdo uma nova
geracdo de interfaces que integra gestos e a captura de movimentos as ja
tradicionais formas de interacdo. Valli (2008) ressalta que as NUI s&o um modelo de
interface, em que os sistemas passam a entender a¢cdes mais naturais ao usuario,
como gestos, expressdes e movimentos. NUI é a forma que permite aos usuarios
interagir com um computador da mesma maneira que ele interage com o mundo
(JAIN; LUND; WIXON; 2011). Sao as interfaces naturais que permitem que as
interacBes sejam mais naturais, mais proximas das interacdes que o usuario percebe
no mundo real.

As formas de interacdo natural estdo se tornando comum e influenciando de
modo interessante a adocao e apropriacdo de sistemas computacionais (HEARST,
2011). Muitas destas novas formas de interacdo necessitam de novos dispositivos
de hardware e muitos destes dispositivos ndo sao tdo naturais para o usuario, como
0S equipamentos que possibilitam o uso de realidade aumentada. Em alguns casos
as interacbes naturais precisam seguir normas e padrbes para serem bem
empregadas. E em algumas dessas formas de interacdo natural os usuarios
precisam adaptar suas atividades para realiza-las, como aplicativos com interacao
por voz e gestos. Malizia e Bellucci (2012) ressaltam que o caminho para interacdes

que utilizam as interfaces naturais ainda esta no inicio e preferem utilizar o termo
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interface artificial para as interfaces que dado suporte as interagbes naturais. Os
autores justificam a escolha ressaltando que estas interfaces sédo naturais a medida
que emprega gestos, voz e outros recursos naturais, mas também sédo artificiais,
porque os desenvolvedores precisam impor limites e um conjunto de padrbes de
gestos e sons para efetivamente possibilitar as interacoes.

As novas tecnologias e formas de interacdo, que permitem interfaces e
interacbes cada vez mais naturais, Sd0 importantes e com 0O tempo serdo
encontrados os melhores e mais adequados usos para cada uma delas. Como disse
Don Norman (2010): “Nenhum dos sistemas, com ou sem interagdo natural, & mais
intuitivo do que o outro e mesmo a interacdo natural ndo sendo tdo natural, tdo real,
ela é muito util.” (traducéo nossa).

De acordo com pesquisas realizadas por Anacleto e Fels (2014, 2013) as
interacdes naturais sdo aquelas que possibilitam aos usuarios interagir com recursos
de tecnologia da forma como eles estdo mais acostumados, que lhes parecam mais
naturais. Os usuarios ndo devem ter que aprender uma nova tecnologia, visto que 0s
recursos tecnolégicos ja em uso podem ser readaptados quando e onde for
necessario. Assim, é mais eficaz quando o usuario apropria 0s recursos tecnolégicos
gue ja conhece e nos quais tem experiéncia de uso, para emprega-los de acordo
com suas necessidades em outros contextos.

E importante ressaltar que as pessoas tém necessidade de interagir entre si e
com as TIC em geral. Essa necessidade impulsiona a busca por recursos
linguisticos e formas de expressado e comunicag¢ao. Assim, desenvolver tecnologias e
modelos adequados de design de interacdo permite criar interfaces que reflitam
interacdes melhores e mais naturais, promovendo a eficiéncia e eficacia de uso.

Nesse trabalho de pesquisa a definicdo de interacdo natural adotada esta de
acordo com as pesquisas de Anacleto e Fels (2013, 2014): interacdo natural € o que
possibilita ao usuéario de recursos tecnolégicos, hardware e software, tornar a sua
experiéncia mais proxima de contextos e dialogos do cotidiano, sem a necessidade
de aprendizado de novos procedimentos, comandos, linguagens ou dispositivos
eletrdnicos. Interacdo natural ndo depende das tecnologias adotadas, desde que a
escolha da tecnologia esteja de acordo com o0 que é mais natural ao usuario, que
faca parte do seu conhecimento, das suas experiéncias, que a tecnologia possa ser

adaptada a novos usos e contextos, facilitando as interacdes com esses recursos.
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2.3 Modelo de Design de Interacao

Design de interacdo € o processo de se projetar produtos interativos para
apoiar como as pessoas se comunicam e interagem. E projetar produtos que
oferecam suporte as atividades do cotidiano das pessoas. Roger, Sharp e Preece
(2013) dizem que o processo de design de interacdo permite criar experiéncias que
melhorem e estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e
interagem. Para facilitar o entendimento e uso do processo de design de interacao
foram criados modelos que formalizam este processo de design.

Os modelos de processo de design de interacdo sdo definidos através de
métodos que propiciam a realizagdo de um trabalho estruturado, sistemético e
organizado, auxiliando na identificacdo de especificidades de um problema, tornando
as tarefas mais claras e precisas, fornecendo um suporte l6gico para a criacdo e
desenvolvimento de interfaces. Assim, o processo de design de interacdo busca,
através de um conjunto de atividades, intervir em uma situacdo analisada para
resolver os problemas identificados, diminuir as caracteristicas desagradaveis ou
melhorar ainda mais o que for possivel.

Na literatura identificam-se duas categorias de modelos do processo de
design de interacdo: os modelos sistematicos e os modelos iterativos e evolutivos.

Os modelos sisteméticos tém foco no desenvolvimento de interfaces e
integram engenharia de software e engenharia de interfaces. Apresentam um ciclo
de vida estendido do software de maneira a incorporar atividades voltadas para o
design e implementacgéo de interfaces, integrando métodos que envolvem analise de
usuario e de tarefas, especificacao de interfaces e dialogos. Ja os modelos iterativos
e evolutivos, tem foco nas interacdes e sdo mais recentes. Utilizam técnicas de
prototipagcdo onde, em cada passo da iteragdo, as solugbes sao concebidas e
implementadas em prototipos, 0 que permite a realizacdo de diversas validacfes
durante o todo o processo.

Um dos primeiros modelos evolutivos voltado para a IHC foi desenvolvido por
Hix e Hartson (1993) na década de 90, o Modelo Estrela. Ele é composto por seis
atividades e possui a atividade de avaliagdo como ponto central do processo de

design (Figura 2.1 — Modelo Estrela).
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design

Figura 2.1 — Modelo Estrela [Adaptado de Hix e Hartson (1993)]

No Modelo Estrela cabe ao designer definir qual atividade deve ser realizada
primeiro, dependendo da situacdo e do que se tem disponivel no inicio do processo,
mas a atividade de avaliacdo deve ser realizada depois de cada uma das outras
atividades, podendo, inclusive, iniciar o processo.

A atividade de andlise de tarefas, usuarios e funcées compreende o estudo e
andlise da situacdo atual do problema e a levantamento das necessidades e
oportunidades de melhorias. Na atividade de especificacdo de requisitos séo
consolidados os requisitos e as informacdes da fase de andlise, permitindo que o
projeto da solucdo de IHC seja elaborado. As atividades de projeto conceitual,
prototipacdo e implementacdo formam a sintese do modelo, em que, de forma
iterativa, versdes incrementais do prototipo sdo desenvolvidas e melhoradas.

O Modelo Estrela é iterativo e ndo prescreve uma ordem para que as
atividades sejam executadas. A Unica exigéncia do modelo é que a atividade de
avaliacdo deve validar, ao final de cada atividade, os resultados obtidos e verificar se
eles atendem as necessidades levantadas, de acordo com as solu¢des propostas.
Mas ao se iniciar um novo sistema € comum, de acordo com Barbosa e Silva (2010)
que se inicie pela atividade de analise de tarefas, usuarios e funcdes e siga a
execucao das atividades apresentadas na Figura 2.1 no sentido horario.
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Outro modelo de processo, proposto por Barbosa e Silva (2010), € o processo
de design de interacdo composto de trés atividades: analise, sintese e avaliacdo. Na
atividade de andlise sado realizadas as investigacdes e interpretacdo das situacoes
de interesse para se conhecer os elementos envolvidos e a relagao entre eles. A
atividade de sintese é o planejamento e intervengdo na situacdo atual para se atingir
uma situacdo desejada. Na atividade de avaliacdo sado verificados os efeitos das
intervencdes realizadas na atividade anterior. Estas atividades e seus
relacionamentos estdo representados na Figura 2.2 — Atividades do Processo de
Design, mostrada a seguir.

INTERVENCAO

Situacdo Nova

Atual A Situacdo

Analise Sintese Avaliagdo

Figura 2.2 — Atividades do Processo de Design [Adaptado de Barbosa e Silva (2010)]

Barbosa e Silva (2010) argumentam que o processo de design de interacao &
como o processo de concepgdo da solucdo de um problema: envolve a identificagdo
do problema; a proposta, andlise, escolha e implementacdo da solucdo; e,
finalmente, a avaliagcdo da solugcéao implementada.

Para Rogers, Sharp e Preece (2013) o processo de design de interacao,
também iterativo e evolutivo, envolve quatro atividades basicas: o estabelecimento
de requisitos, a criacdo de alternativas de design, a prototipacdo, e a avaliacao,
mostrado esquematicamente na Figura 2.3 — Esquema das Atividades do Processo
de Design.
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Designde
Alternativas

Prototipar
Produto Final

Figura 2.3 — Esquema das Atividades do Processo de Design [Adaptado de Rogers,
Sharp e Preece (2011)]

Os autores Rogers, Sharp e Preece (2013) definem que o estabelecimento de
requisitos é essencial para conhecer o usuario, suas necessidades e determinar o
tipo de suporte que o produto interativo deve prover ao usuario. A atividade de
design de alternativas visa sugerir ideias que satisfagam as necessidades do
usuéario. E nesta atividade que o design conceitual concentra-se em descobrir “o
que” é necessario e o design fisico concentra-se em descrever o “como fazer”
(BENYON, 2005, 2013). Na atividade de prototipacdo sdo construidos os protétipos
para 0s usuarios interagirem com o produto. Na ultima atividade, de avaliacédo, sédo
determinadas a usabilidade e aceitabilidade do produto. As atividades do processo
de design séo interligadas e os resultados das atividades de design de alternativas,
prototipacdo e avaliacdo podem produzir saidas para designs posteriores ou pode-
se identificar problemas e falhas no estabelecimento de requisitos.

Para Rogers, Sharp e Preece (2013) estas atividades devem complementar
umas as outras e se repetir, visto que € um processo iterativo, e a avaliacdo é a
atividade mais importante no processo de design, para assegurar que o produto seja
adequado. Os autores dizem que envolver o usudrio no processo de design,
principalmente na avaliagéo, é essencial para validar o produto e todo o processo.
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As pesquisas mais recentes em modelos de design de interagéo e diversos
estudos [(KIM; KIM; LEE, 2013), (DOURISH, 2003), (SALOVAARA et al., 2011),
(SALOVAARA, 2009) , (SALOVAARA, 2007), (WAKKARY; MAESTRI, 2007)] tém
demonstrado que a apropriagdo é um conceito digno de investigacao,
particularmente em termos de sua natureza para as areas de design interativo e
computacédo colaborativa.

Estudos recentes [(KIM; KIM; LEE, 2013), (KIM; LEE, 2012), (WAKKARY;
MAESTRI, 2007)] mostram que ao invés de se esforcarem para trazerem o0s
usuarios para participarem do processo de design, muitos designers estéo preferindo
observar usuarios em suas atividades de design. Estes estudos mostram que 0s
usuarios estao interagindo e usando artefatos tecnoldgicos de formas diferentes das
propostas pelos designers. Com base nesta constatagéo, varios termos semelhantes
tém sido utilizados para descrever essa interacdo na area de IHC e CSCW:
apropriacdo [(ANACLETO, FELS, 2013), (BALKA; WAGNER, 2006), (SALOVAARA
et al., 2011), (SALOVAARA, 2009) , (SALOVAARA, 2007)], design adaptéavel
(MORAN, 2002), design nao intencional (KIM; KIM; LEE, 2013), e hackability [(DIX,
2007), (GALLOWAY et al., 2004)]. Neste trabalho de pesquisa € adotado o termo
Apropriacdo, um conceito amplo que envolve a interacdo com tecnologias de
hardware e software e o0 uso dessas tecnologias.

Anacleto e Fels (2013, 2014) consideram ado¢do como 0 processo onde 0s
usuarios aprendem e aceitam a solucdo de design de interacdo proposta e a
apropriacdo é considerada como o0 uso do design proposto para outros fins, outros
contextos ou outros propésitos, diferentes daqueles para o qual foi projetado. Malizia
e Bellucci (2012) definem apropriacdo, na Ciéncia da Computacdo, como 0 uso do
sistema de forma inesperada, ndo prevista pelo desenvolvedor.

Em outra definicdo, apropriacdo € o processo pelo qual as pessoas adaptam,
reconfiguram e adotam tecnologias, inserindo-as as suas atividades de rotina,
pessoais ou de trabalho com usos diferentes dos previstos [(LINDTNER;
ANDERSON; DOURISH, 2012), (DOURISH, 2003), (SALOVAARA et al., 2011)]. E
um processo similar a customizacao, so que relacionado a adogéo de padrdes para
a transformacédo das atividades rotineiras, refere-se as formas que as tecnologias
sdo adaptadas e reaproveitadas para novas finalidades de utilizac&o, por individuos,
grupos ou comunidades (SALOVAARA et al., 2011).
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De acordo com Kim e Lee (2012) e nos estudos na area de IHC e CSCW
[WAKKARY; MAESTRI, 2007), (BRANDES; STICH; WENDER, 2009)],
apropriacdo é uma forma de interacdo natural entre usuarios e tecnologia, e permite
que o processo de interagdo seja intuitivo, a medida que os usuérios encontram
Novos usos para estas tecnologias. Carroll (2004) afirma que o usuario se apropria
efetivamente de inovacdes tecnolégicas a medida que eles adaptam essas
inovacdes e, a0 mesmo tempo em que essas adaptacbes levam em conta a
capacidade e habilidades dos usuarios.

O Design para Apropriacao (DA) é definido por Anacleto e Fels (2013, 2014)
como o uso de um artefato que inicialmente foi projetado para resolver um tipo de
problema é usado na solucdo de outros problemas, ndo previstos inicialmente. E o
uso de recursos de hardware e software para outros propadsitos, diferentes daqueles
para os quais foram projetados. Os autores mostram que é necessario expandir 0
modelo de processo de design de interacdo projetar - prototipar - avaliar (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2002) para que a apropriacdo possa ser efetivamente
incorporada no design [(ANACLETO; FELS, 2013), (ANACLETO; FELS, 2014)].

Nas pesquisas realizadas por Anacleto e Fels (2013, 2014) os autores
definem que € necessario um suporte aos USUArios para passar, primeiramente pela
fase de adocéao, de modo que eles possam perceber as affordances da solugéo ou
protétipo desenvolvido. Em seguida, os designers devem incluir na solucdo ou
protétipo outras affordances ou mecanismos que apoiem a fase de apropriagéo,
prevendo ou imaginando a utilizacdo de tal solucdo em outro contexto. Os autores
propdem um modelo para apropriacdo, apresentado na Figura 2.4 — Modelo para
Apropriagéo.

A fase de Construcdo representa o inicio do modelo, desencadeada por
requisitos iniciais identificados. As atividades desta fase devem permitir que o0s
artefatos gerados sejam adotados e como é uma fase iterativa, com a avaliacdo os
requisitos sdo incrementados e novos artefatos sdo propostos ou sdo melhorados.
Na fase de adocédo os designers devem observar e perceber como os artefatos
gerados sdo adotados pelos usuéarios e se alguma apropriacdo decorre desta
adocao. As Apropriacbes percebidas devem retroalimentar o processo gerando

novos prototipos ou melhorias a serem adicionadas a solugéo proposta.
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Figura 2.4 — Modelo para Apropriacédo [Adaptado de Anacleto e Fels (2013)]

Akah e Bardzell (2012) mostram a tendéncia crescente das pessoas se
apropriarem de artefatos digitais, adaptando, adotando, e alterando-os para atender
as suas necessidades pessoais e refletir a identidade individual de cada um, até com
artefatos eletrdbnicos em suas préprias residéncias. E para que o design para a
apropriagdo ocorra, 0 designer precisa estar aberto a interpretacdo das
necessidades do usuario e do uso dos artefatos quanto a finalidade, funcéo e formas
de interacao.

Para Lindtner, Anderson e Dourish (2012), apropriacdo € a adaptacédo e
transformacdo de sistemas depois que foram implantados. Para estes e outros
autores a apropriacdo acontece sob dois aspectos diferentes: o primeiro € quando o
sistema é utilizado de forma nao prevista pelo desenvolvedor [[ANACLETO; FELS,
2013), (LINDTNER; ANDERSON; DOURISH, 2012), (SALOVAARA et al., 2011),
(SALOVAARA, 2009) , (SALOVAARA, 2007), (ROBINSON, 1993)], e o segundo
aspecto € a customizagdo de determinadas caracteristicas do sistema, que permite
aos usuarios adaptar ou transformar algumas caracteristicas, alterando aspectos do
comportamento do sistema (LINDTNER; ANDERSON; DOURISH, 2012).

Nesta tese apropriacéo refere-se a forma como as pessoas adaptam o uso de

tecnologias, hardware e software, sendo este uso diferente do que foi proposto pelo
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designer, para atender suas necessidades nos diferentes contextos em que estao
inseridas. Lindtner, Anderson e Dourish (2012) chamam este aspecto da apropriacao
de apropriacao cultural — a forma pelas quais as pessoas utilizam as tecnologias nas
esferas sociais, econémicas e politicas de suas vidas e a apropriacdo passa a ser
uma forma de reencontrar as tecnologias, isto é, de encontrar novos significados
para a tecnologia. A apropriacdo cultural leva em conta que a apropriacdo de
tecnologias esta cada vez inserida em multiplos contextos e isso reforca a
necessidade de processos de design de interacdo que projetem formas de
apropriacéo tecnoldgica integrando diferentes contextos de uso.

Algumas pesquisas [(DRAXLER et al., 2012), (DAXLER; STEVENS, 2011),
(STEVENS; PIPEK; WULF, 2009)] ainda definem a apropriacdo como uma atividade
social e colaborativa, um processo social em que as pessoas incorporam objetos em
suas vidas a partir da alteragdo no propésito de uso desses objetos e fazem isso,
muitas vezes, em conjunto ou observando os diferentes usos ao redor.

Considerando o ambiente de trabalho, Draxler e outros (2012) ressaltam que
para incentivar a apropriagdo de forma colaborativa deve-se facilitar a colaboracao
para promover a apropriacdo, através da integracdo dos espacos de trabalho, do
compartilhamento de escopos e objetivos e da percepcao da apropriacao através do
convivio social.

Com relacdo a inovacgfes tecnolbgicas e a apropriacdo, Carrol (2004) afirma
que o0s usuarios se apropriam de inovacdes tecnolégicas a medida que eles se
adaptam a elas e as adequam as suas capacidades. Assim, o desafio para
designers de interacdo € projetar designs maleaveis que possam ser adaptados
pelos usuéarios nas suas praticas de uso, integrando os contextos em que estao
inseridos.

Carrol (2004) ainda propde um Modelo de Apropriagdo da Tecnologia (em
inglés Model of Technology Appropriation — MTA) que retrata a transformacdo da
tecnologia projetada em tecnologia em uso durante o processo de design. E um
modelo iterativo (explorar — avaliar — adaptar), envolvendo multiplas avaliagbes do
design proposto até que o usuario se aproprie do design e o adote como solugéo
final. A Figura 2.5 — Modelo de Apropriagdo de Tecnologia apresenta o modelo

proposto por Carrol (2004).
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Como mencionado anteriormente, no Design para Apropriagdo, 0S USUArios
podem ter uma tecnologia, hardware ou software, para um uso que vai além do que
foi proposto no design original. O designer pode usar a experiéncia e apropriacdes
feitas pelo usuério para propor novos produtos e sistemas, fazendo desse processo
de apropriagédo algo positivo no design de interacdo, porque, assim o designer nao

deixa de lado as praticas efetivas e comportamentos do usuario.

Desapropriagéo

Nao Adogao \
; .- TR
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: - N Adaptar
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N

Possibilidades

Apropriagéo

Tecnologia

Tecnologia

Projetada em Uso

Figura 2.5 — Modelo de Apropriacdo de Techologia [Adaptado de Carrol (2004)]

Dix (2007) diz que quando se pensa em design para apropriacdo a ideia &
fazer design para que as pessoas sejam capazes de usar o que foi produzido para o
inesperado. As pessoas fardo o design final quando surgir essa necessidade. Dix
propOs sete principios do design para apropriacdo, ndo para serem usados como
guia, mas para encorajar a discussdo sobre DA. Os principios estdo descritos na
Tabela 2.1 — Principios do Design para Apropriacao (DIX, 2007).

Tabela 2.1 — Principios do Design para Apropriacao (DIX, 2007)

Principio ' Descricédo

Permitir interpretagéo N&o deixar tudo com significado definido. Deixe que o usuario crie

seus proéprios significados.

Forneca visibilidade Mostre as funcionalidades do sistema de forma clara, para que o

usuario saiba o que esperar do sistema e deixa-lo como quer.
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Exponha as intensfes Deixe claro quais séo as intencdes do sistema, para que 0S usuarios
possam escolher apropriacdes que, embora subvertam as regras,

ainda preservam a finalidade do sistema.

Forneca apoio, ndo Ofereca modos de fazer as atividades com o uso do sistema e ndo o
controle o usuério sistema fazer a atividade.
Forneca meios de Deixe que as partes do sistema sejam adaptadas, configuradas e

adaptacédo e configuracdo  conectadas de diferentes formas pelo usuéario.

Encoraje o Permita que as pessoas mostrem suas apropriacfes e permita o
compartilhamento compartilhamento. As pessoas se orgulham das suas apropriacdes.
Aprenda com as Observe as apropriacdes do usuério e as utilize para projetar novos
apropriacdes usos. Isso é considerar o usuario como parte do processo de design.

Um ponto de discussao, entre alguns autores, a respeito do design para
apropriacdo é a impossibilidade de se prever o inesperado. Mas o design para
apropriacdo nao é fazer design para o inesperado e sim fazer o design para permitir
o inesperado, permitir que o usuario crie, altere, invente uma nova forma de uso,
uma nova aplicacdo para o que foi projetado e que esteja em conformidade com
suas necessidades, com sua identidade.

S&do varios 0os modelos de processo de design de interacdo existentes na
literatura, descrevendo quais atividades devem ser executadas, como executa-las e
em que ordem, quais atividades podem se repetir e por quais motivos, e os artefatos
consumidos e produzidos em cada uma delas. Cada modelo privilegia uma forma de
se projetar sistemas interativos. Assim, muitos autores definem e descrevem
diferentes abordagens de design de interacao e, dependendo do problema de design
a ser solucionado e da habilidade e conhecimento do designer, a abordagem de
design a ser utilizada € escolhida. A Tabela 2.2 apresenta uma breve comparagao
entre 0os modelos descritos, de acordo com seu objetivo, ponto central, etapas, fases
e o papel do usuério e do desenvolvedor /designer.

Os modelos de processo de design propdem os métodos para um bom design
de interacdo e as abordagens determinam as ferramentas que podem apoiar a

execucao destes modelos.



Modelo de
Processo

Tabela 2.2 — Comparacéo entre Modelos

Modelo Estrela de
Hix e Hartson

(1993)

Modelo de
Barbosa e
Silva (2010)

Modelo de
Rogers, Sharp e
Preece (2011)
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Modelo de
Anacleto e Fels
(2013)

apropriacao

Objetivo do Elaborar uma Elaborar uma | Elaborar uma Elaborar uma
Modelo solucdo de design a | solucdo de solucdo de design | solucéo de design
partir da andlise de design a partir | a partir de um gque permita maior
tarefas, usuérios e da analise da | conjunto de adocgéo e a
funcdes situagdo atual | requisitos apropriacéo da
solugéo
Etapa Inicial Qualquer uma das Analise Estabelecer Construgéo — os
etapas requisitos requisitos séo
artefatos de
entrada
Etapa/Fase Avaliacédo N&o especifica | N&do especifica Construgao
Central
E Iterativo Sim Sim Sim Sim
Incentiva a Sim N&o especifica | Sim Sim
participacao
ativa do usuario
Incentiva a N&o N&o Néo Sim

Analisa e usa
conhecimento
prévio do

usuario

Indiretamente

N&o especifica

Indiretamente os

Indiretamente

Analisa e usa a
habilidades do

usuario

Indiretamente

N&o especifica

Indiretamente

Indiretamente

Analisa e usa o
contexto do

usuario

Sim

Dentre as diversas abordagens constantes da literatura, algumas das mais

citadas e principais abordagens para processos de design de interacdo existentes

sao: design centrado na atividade, design centrado na habilidade, design centrado

no usuario e o design universal. Para estas abordagens sado apresentados o0s

conceitos de cada uma nas proximas subsecdes.
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2.3.1 Design Centrado nas Atividades

O Design Centrado na Atividade (DCA) teve origem na teoria da atividade,
que comecou a ser desenvolvida na Russia, no inicio do século XX, com os estudos
da psicologia e semidtica por Lev Semenovitch Vygotsky e Alexei Leontiev
[(WILLIAMS, 2009), (ENYEDY, 1999), (CONSTANTINE, 2011)]. Apesar de o DCA
ter surgido desta teoria, muitos autores creditam os conceitos do DCA a Donald
Norman [(2006, 2005)], que publicou artigos para divulgar a abordagem. O DCA nao
se preocupa com quais tarefas e atividades o usuéario deve executar, mas sim quais
tarefas e atividades devem ser executadas pelo usuario através do uso do produto a
ser desenvolvido. Assim, € preciso entender o usuario como participante das
atividades (WILLIAMS, 2009).

De maneira geral, a teoria da atividade examina a criacdo de ferramentas
para a exteriorizacdo de processos mentais humanos e o que realmente importa é o
gue as pessoas fazem e o que criam coletivamente através de suas acfes. Desta
forma a teoria da atividade traduz diretamente a criacdo de objetos e artefatos em
que as atividades dos usuarios permeiam o processo de design de interacao.
Norman (2006, 2005) diz que muitos produtos foram criados com base nesta
abordagem, principalmente sistemas como editores de textos e imagens, aparelhos
eletrodomésticos entre outros. Em seus artigos, Norman (2005, 2006) ressalta que
para dar suporte ao comportamento dos usuarios € necessario usar a abordagem de
design centrada na atividade, ja que ela contempla as mudanc¢as de comportamento
do usuario durante o uso do sistema enquanto realiza varias atividades. Comtempla,
também, as alterac6es no ambiente e de contexto.

O design centrado na atividade organiza o processo de design de acordo com
as atividades realizadas com o uso de sistemas e as abordagens tradicionais
centradas no humano organizam o processo de design de acordo com assuntos (ou
tépicos), isoladamente, fora do contexto real do dia a dia. Mas ambas as abordagens
séo necessarias [(NORMAN, 2006, 2005), (SAFFER, 2010)].

O DCA enfatiza o design para apoiar e estruturar as interacbes e
interdependéncias das atividades de um sistema, incluindo as inter-relagbes entre
usuarios e as tarefas que eles realizam. Gifford e Enyedy (1999) e Enyed (2009)

determinam que uma atividade deva ser analisada em trés niveis: no nivel mais
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abstrato, as atividades se diferenciam pela sua organizacao e seus objetos. No nivel
intermediario as atividades podem ser examinadas em termos de suas acles e
objetivos. No nivel mais detalhado a atividade é analisada de acordo com suas
acOes especificas e as condi¢cbes concretas em que sao realizadas.

A abordagem de design centrado na atividade tem foco na atividade como o
mais alto nivel do design. Uma atividade € composta de tarefas, e cada tarefa tem
uma ou mais acfes. Uma acdo € composta de uma ou mais operacoes. A atividade
€ 0 que o usuério deseja fazer, o que expressa suas necessidades e objetivos. A
cada decomposicdo da atividade: tarefa, acdo e operacdo, mais o0 processo de
design se aproxima das tecnologias, dos componentes de interacdo do sistema
(Figura 2.6 — Decomposicdo da Atividade). O DCA foca, principalmente nas
mudanc¢as de comportamento, mudancas de contexto e ambientes, enquanto 0s

usuarios realizam atividades para usar 0s sistemas.

Pessoas

Atividade

Tarefas

Mudancas de comportamento enquanto
realiza atividade e Mudancgas no contexto Operacdes
e/ou ambiente

Tecnologias

Figura 2.6 — Decomposicao da Atividade

Para Constantine (2011) a abordagem, que esta de acordo com a teoria da
atividade, permite um processo de design de interacdo mais sistematico e
consistente. O autor diz que como as atividades realizadas pelos usuarios estéao
inseridas em um amplo contexto e essas atividades sdo muitas, elas precisam ser
levadas em conta e bem analisadas para um melhor design de interagéo.

As atividades do mundo real sdo invariavelmente complexas, gerando

interacbes com outros usuarios e sistemas imprevisiveis e 0 DCA permite criar um
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design que seja simples e que faca sentido sobre como as pessoas utilizam
sistemas e qual a melhor forma de uso. Assim, o DCA proporciona uma forma
concisa de capturar, transportar e comunicar a esséncia das necessidades e
atividades do usuério.

E interessante utilizar o DCA quando (GAY, 2002):

— O conjunto de usuarios € muito grande e o0s contextos: geograficos,
culturais ou sociais sdo heterogéneos. Isso porque € quase impossivel
satisfazer as necessidades individuais de cada usuario, ou grupo de
USUArios;

— A atividade a ser realizada ndo envolve interacdes que dependam da
subjetividade do usuario e também ndo leva em conta 0s contextos
pessoais;

— O processo subjetivo pode ser separado do uso ou da interacao.

O design centrado na atividade foca nas atividades e pergunta quais tarefas e
atividades devem estar disponiveis na aplicacdo, ferramenta ou sistema. E uma
abordagem concreta e especifica, porque determina os passos, em detalhes, que
possibilitam ao usuario atingir um objetivo, através da realizacdo de um conjunto de
atividades. Segundo Haradji, Poizat e Motté (2011), a abordagem também se baseia
em coletas e pesquisas: elucidacéo das tarefas a serem realizadas, a classificacédo e
ordenacdo das tarefas, o estudo de produtos similares, entre outros. Mas as
pesquisas sao focadas no comportamento dos usuarios, mas do que em suas metas
e motivacoes.

Pbdde-se perceber, através de estudos nas referencias pesquisadas, que o
Design Centrado na Atividade n&o cita ou especifica como tratar o design para a
promocao da interacao natural ou como aproveitar as experiéncias do usuario para
estimular suas habilidades. N&o foram encontrados relatos do DCA integrando
diferentes contextos ou aplicagcbes da abordagem para incentivar o uso de
tecnologias ja conhecidas pelo usuario e aplicacbes pessoais no contexto
profissional. Ainda, esta abordagem néo explicita como adotar/inserir tecnologias no

contexto de uso.
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2.3.2 Design Centrado nas Habilidades

O Design Centrado na Habilidade (DCH) é uma abordagem de design de
interacdo que se preocupa com as necessidades latentes e mascaradas do usuério,
aquelas que ndo estdo explicitas, ndo observaveis. No design centrado na
habilidade a prototipacdo funcional e a avaliacdo com os usuarios finais sdo
fundamentais.

Everson, Rheinfrank e Dubberly (2010.) relatam que a base do DCH surgiu a
partir dos trabalhos de John Rheinfrank, que estudava a teoria dos sistemas
organicos. Em seus estudos John explora a relacdo entre design e sistemas e
mostra a evolugéo do design de estatico para adaptativo.

No design estatico o usuario tem que se adaptar aos objetos de interacao,
nao existe a preocupacdo com as necessidades, caracteristicas e comportamentos
do usuario. No design adaptativo sédo os objetos de interacdo que foram adequados
as necessidades, caracteristicas e comportamentos do usuario.

Muitos esforcos no design de interagcdo sédo focados em fazer as coisas
simples para usuarios comuns, tentando diminuir a carga cognitiva no processo de
tomada de decisdo quando se interage com sistemas. Mas a reducdo da carga
cognitiva, muitas vezes, limitam a escolha e as possibilidades de expressao do
usuario, o que o obriga a se adaptar ao design e ndo ao contrario, como deve ser.
Entender as caracteristicas, necessidades e comportamentos ndo explicitos do
usuario auxilia no processo de intera¢do do usuario com produtos e sistemas.

Os sistemas interativos devem se adaptar ao ambiente em que estédo
inseridos, de acordo com o papel que eles desempenham. E, embora essa forma de
adaptacao varie muito entre os diferentes sistemas interativos, estes sistemas tém
em comum alguns meios para perceber dois ou mais estados do ambiente em que
se encontram inseridos, criando, com base nessas percepg¢des, um modelo do
ambiente ao seu redor. A adaptacado deve acontecer com base neste modelo, para
atender os objetivos do sistema no desempenho diante de um ambiente em
mudanca. Isso deve ocorrer de forma continua ao longo do tempo (EVENSON;
RHEINFRANK; DUBBERLY, 2010.). A Figura 2.7 — Visdo de Estatico para
Adaptativo mostra como os autores veem a relagcdo entre o design estatico e

adaptativo, baseado nas habilidades.
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DESIGN DE INTERACAQ
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estaticas aprendizagem ativa transigdes de fase,

auto organizacdo

Co-evolugéo
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adapta UsSu&rio aos outros dindmica e viva

Figura 2.7 — Visao de Estético para Adaptativo [Adaptado de (EVENSON;
RHEINFRANK; DUBBERLY, 2010)]

Evenson, Rheinfrank e Dubberly (2010) relatam que John Rheinfrank
destacava a necessidade de buscar expandir as habilidades do usuério e nédo se
ater somente nas habilidades nativas do usuario, para desafiar o usuério e revelar
seu potencial.

Wobbrock e outros (2011) afirmam que as abordagens de design de interacao
para tornar a tecnologia acessivel a todos, como o Design Universal (DU), foca na
falta de habilidade e nas deficiéncias dos usudrios. Talvez por esse motivo estas
abordagens centralizem a deficiéncia ao invés da habilidade dos usuarios. Para os
autores o design centrado na habilidade deve focar na capacidade do usuério
durante todo o processo de design, e o designer deve concentrar esfor¢os para criar
sistemas interativos que aproveitam todo potencial humano e desafie o usuario,
estimulando suas habilidades. Assim como o design centrado no usudario mudou o
foco do design dos sistemas para os usuarios, o design baseado em habilidade tenta
mudar o foco do design acessivel com foco na deficiéncia para a capacidade e
habilidade do usuario.

No design centrado na habilidade o desafio é identificar as habilidades de
uma forma confiavel para adotar tecnologias e mecanismos de interacdo que

aproveitam as habilidades dos usuarios para interagir com os recursos de hardware



48

e software. A adaptacdo ndo € necesséria, mas ela pode transferir a carga de
conformidade do usuario para o sistema. Wobbrock e outros (2011) afirmam que a
abordagem de design centrado na habilidade coloca as habilidades e capacidades
humanas como foco central no processo de design. ISso contribui para perceber as
caracteristicas, habilidades e comportamentos ndo explicitos do usuéario, permitindo
conceber um design que possa estimular o desenvolvimento das habilidades do
usuario.

O design centrado na habilidade explora métodos para capturar, medir e
modelar as habilidades de diversos usuarios (GALOS; WOBBROCK; WELD, 2008) e
mesmo que este seja um processo dificil devido a grandes variacbes nas
capacidades e habilidades humanas, a maleabilidade do software e seu potencial
para deteccdo e adaptacdo sugerem que as capacidades e habilidades podem ser
modeladas, que podem ser acomodadas pela interacdo projetada através da
abordagem centrada na habilidade (GALOS; WOBBROCK; WELD, 2008).

Os sete principios do DCH séo divididos em trés categorias: postura, interface
e sistema (WOBBROCK et al., 2011). Todos os designes devem obedecer aos dois
primeiros principios. Os proximos quatro principios sdo recomendados, mas nao
sdo necessarios em todos os projetos. Por fim, os designers sdo encorajados a
seguir o sétimo principio e que a adocdo de solucdes especializadas sdo muitas
vezes justificada, especialmente para usuarios com deficiéncias severas. A Tabela
2.3 — Principios do Design Centrado nas Habilidades apresenta os sete principios e

a descricdo de cada um deles.

Tabela 2.3 — Principios do Design Centrado nas Habilidades [Adaptado de
(WOBBROCK et al., 2011)]

PRINCIPIO DESCRICAO OBRIGATORIEDADE

Designers focam nas habilidades,
1. Habilidade desconsiderando as deficiéncias, e se esforca Requerido

para aproveitar tudo o que o usudrio pode fazer.

Designers irdo responder ao mau desempenho

POSTURA

2. Responsabilidade no design, alterando os sistemas, e ndo o0s Requerido

usuarios - deixar 0os usuarios como sao.

As interfaces podem ser auto adaptaveis ou

3. Adaptacao adaptadas pelo usuario para proporcionar a Recomendado

INTERF

melhor correspondéncia possivel as suas
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habilidades.

As interfaces podem dar aos usuarios
consciéncia de adaptacdes e 0s meios para

4. Transparéncia fiscalizar,  substituir,  descartar, reverter, Recomendado
armazenar, recuperar, visualizar e testar essas

adaptacoes.

Os sistemas podem considerar o desempenho
5. Desempenho dos usuarios, e podem monitorar, medir, Recomendado
modelar, ou prever esse desempenho.

Os sistemas podem detectar pro ativamente o
6. Contexto contexto e antecipar seus efeitos sobre as Recomendado

habilidades dos usuarios.

SISTEMA

Sistemas devem ser financeiramente acessiveis
. e ter disponiveis recursos de hardware e _
7. Comodidade ) Encorajado
software de baixo custo para o conforto dos

usuarios.

O design centrado nas habilidades foca na descoberta do que o usuario pode
fazer e em que contexto. E, da mesma forma que a abordagem apresentada na
secao anterior, esta abordagem nao cita ou especifica como tratar o design para a
promocao da interacdo natural ou como aproveitar as experiéncias e habilidades
observadas durante o design para estimular o aprimoramento das habilidades
observadas e compartilhar estas habilidades. Ainda, ndo foram encontrados relatos
do DCH integrando diferentes contextos ou aplicagbes da abordagem para incentivar
0 uso de tecnologias e aplicagcdes pessoais no contexto profissional.

2.3.3 Design Centrado no Usuario

O termo Design Centrado no Usuario (DCU) foi criado no laboratorio de
pesquisa de Donald Norman, da Universidade da Califérnia em San Diego na
década de 80 e comecou a ser amplamente utilizado apds a publicacdo, em 1986,
de um livro em co-autoria com Stephen Draper, intitulado “User Centered System
Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction”. Ele reafirmou e ampliou
os conceitos do DCU dois anos depois, quando langou seu livro: “The Psychology Of
Everyday Things” (NORMAN, 1998).
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O design centrado no usuério € uma abordagem de design de interagédo cujo
foco é o usuario do sistema a ser desenvolvido. Ele foi elaborado para auxiliar na
criacdo e desenvolvimento de sistemas interativos. E um processo em que as
necessidades, desejos e limitagcdes do usuério sdo levados em conta durante todas
as etapas do processo de criagdo e desenvolvimento de sistemas interativos. Para
Dan Saffer (2010), a abordagem de design centrado no usuario enfatiza que o
usuario sabe o que é melhor e € o Unico guia para o designer; sendo que o papel do
designer é traduzir as necessidades e objetivos dos usuérios em uma solucdo de
design.

A abordagem DCU implica em uma abordagem multidisciplinar ao design,
baseada no envolvimento ativo dos usuarios para um entendimento claro do papel
do usuério, dos requisitos das tarefas e das iteracdes de design, como projeto,
processo e avaliacbes (VREDENBURG et al., 2002).

No DCU todo desenvolvimento acontece com o usuario sendo o centro do
processo. Além de colocar o usuario, ao invés do objeto — sistema e acdes, em
primeiro lugar, o design centrado no usuario é um processo que tem como foco
fatores cognitivos que ocorrem durante a interacdo com o sistema. Esta abordagem
de design proporciona ao designer grande flexibilidade durante o processo de
criacdo de interfaces e da ao usuario visibilidade do que esta sendo criado. Estas
caracteristicas do DCU auxiliam na definicdo das caracteristicas da interacéo a cada
ciclo de sua elaboracéo, minimizando problemas de comunicacao.

Abras, Maloney-Krichmar e Preece (2004) reforcam a necessidade de se
saber quem € o usuario e como envolve-lo no processo de design de interacdo. Para
Abras, Maloney-Krichmar e Preece (2004) além das pessoas que irdo utilizar o
produto final ou o artefato para realizar uma acao/tarefa, também sdo usuarios as
pessoas que gerenciam 0s usuarios e toda pessoa que é afetada de alguma
maneira pelo uso do produto final ou artefato. Um projeto de interagédo bem sucedido
deve levar em conta a vasta gama de partes interessadas do produto final ou
artefato - nem todos tém as mesmas necessidades, que ainda podem ser diferentes
das necessidades dos designers.

As criticas ao DCU séo no sentido de que a abordagem limita a criatividade e
0 uso da experiéncia do designer, ndo incorpora os diferentes contextos de uso, nem

especifica como estimular o processo de adocdo do sistema. O préprio Norman
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(2006) diz que o DCU nao tem seu foco em analisar as atividades do sistema e,
como o foco é o usuario, caso aconteca uma alteracdo no perfil dos mesmos, o
design se tornara inapropriado. Grasson (2003) também critica o design centrado no
usuério: em seu trabalho o autor argumenta que métodos baseados na abordagem
do DCU deixam de promover os interesses humanos por ter um foco restrito a um
perfil de wusuario e conduz o design a solucionar problemas técnicos
predeterminados. Ainda, Chamberlain e Bowen (2006) enfatizam que com esta
abordagem torna-se dificil projetar produtos fora das necessidades e conhecimentos
do usuario e do designer; produtos com contextos ndo familiares até entao,
aplicativos ou tecnologias novas e produtos para usuarios com diferentes
capacidades e deficiéncias.

Mas nas pesquisas realizadas com um grupo de designers, VREDENBURG e
outros (VREDENBURG et al., 2002) mostram que, apesar dos participantes serem
de organizacbes com perfis e estruturas diferentes, todos relataram que
economizaram tempo e recursos utilizando o DCU, mesmo que esta analise tenha
sido feita em curtos periodos de tempo. A pesquisa mostrou também que existem
falhas na avaliacdo da eficiéncia do uso do DCU e apontou que a satisfacdo dos
usuarios muitas vezes nao € avaliada. VREDENBURG e outros (2002) ainda
ressaltaram que algumas praticas aumentam a eficacia do DCU, como a presenca
de dois ou mais especialistas na abordagem durante sua pratica ao invés de apenas
um. Os autores concluem que adotar o design centrado no usuario causou forte
impacto positivo em diversos setores das organizacdes e que esses resultados
podem incentivar o uso do DCU em outras organizacoes.

O DCU envolve os usuarios conhecedores de uma tecnologia, para auxiliar na
definicdo de como essa tecnologia pode ser aplicada dentro do dominio de um
problema. Colocar o usuario no centro do processo pode impedir que designers
interfiram erroneamente nos projetos de interacdo e evitar que eles decidam quais
os aspectos do mundo real devem ser modelados, desconsiderando o aspecto
cognitivo do usuério. Kramer, Noronha e Vergo (2000) afirmam que as abordagens
tradicionais de design néo capturam as necessidades e valores dos usuarios e que 0
DCU, por ter seu primeiro passo na determinacdo do usuério alvo e envolve-lo no

processo, mantém o foco nos valores e necessidades do usuario, tornando-se uma
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abordagem de design de interacdo adequada para sistemas interativos,
principalmente os sistemas personalizaveis.

Desta forma, a esséncia da abordagem de design de interacdo centrado no
usuario baseia-se em transformar o conhecimento do mundo real com a ajuda das
pessoas de quem esse conhecimento foi derivado. Nas pesquisas realizadas nao
foram encontrados relatos do DCU integrando contextos ou indicios de que a
abordagem incentiva o0 uso de novas tecnologias ou aplicativos pessoais no contexto
profissional.

Dentre as técnicas baseadas no design centrado no usuario, pode-se
destacar o Design Baseado em Cenarios (DBC), o Design Participativo (DP) e o
Design Contextual (DC). As trés técnicas seguem o principio do DCU de colocar o
usuario no foco do processo do design de interacdo, mas enquanto a participacao do
usuario no DBC e no DC € o de ser objeto de observacao, no DP a participacdo do

usuario é ativa, ele se torna um componente critico do processo (SANDERS, 2002).

Design Baseado em Cenério

O Design Baseado em Cenério € um processo que utiliza diferentes tipos de
cenarios como representacao basica para conduzir o design de interacao.

De acordo com Rosson e Carrol (2002) o DBC é uma técnica em que um
conjunto de atividades é descrita no inicio do processo de desenvolvimento,
relatando, através de descricdes narrativas, uma situacdo real ou uma situacao
futura contendo episddios com as previsdes de utilizacdo do sistema. Os cenarios
elaborados servem para orientar o desenvolvimento do sistema, permitindo
considerar no design as experiéncias de uso narradas nos cenarios.

Cenarias séo estorias informais que expressam coOmo 0S usuarios executam
suas tarefas e atividades, ou gostariam de executar. Rogers, Sharp e Preece (2013)
descrevem que cendrios podem ser utilizados para modelar situagdes de trabalho
existentes, mas sdo mais comumente usados para expressar situagcdes propostas ou
imaginarias para ajudar no design conceitual.

Os cenarios sao sempre construidos com um propoésito bem definido. De
acordo com Badker (1999) pode-se identificar quatro papéis para 0s cenarios:

e Servir como uma base para o design global;
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e Servir para apoio na implementacéo técnica,

e Servir como meio de cooperacao entre equipes de design; e

e Servir como meio de comunicacdo entre membros de equipes

multidisciplinares.

Em projetos de design os cenarios podem ser usados nos quatro papeis, mas
eles também podem ser empregados como referéncia na avaliacdo de prototipos
pelo usuario.

A Figura 2.8 — Atividades do Design Baseado em Cenario mostra as
atividades que devem ser realizadas quando se adota a técnica do DBC. As

atividades centrais sdo: analisar, projetar e prototipar e avaliar.

AHALISAR

Analise dos participantes

Discussdes sobre as

Cenarios do problema . .
s atuais

e estudo de campo

PROJETAR

Cendrio de Atividade

l

Metaforas, tecnologia da
informacdo, teorias de

S Cenario de Informagdo
HC e diretrizes ¥

|

Cendrio de Interagdo

PROTOTIPAR E AVALIAR

Especificacfies de

Avaliacdo somativa -
3 usabilidade

Figura 2.8 — Atividades do Design Baseado em Cenério [Adaptado de B@dker (1999)]

A atividade de Analisar, a equipe de design estuda a situagcao atual junto com
todos os envolvidos. Na atividade de Projetar sdo elaborados os cenarios — esta
atividade é iterativa e varios refinamentos dos cenarios podem ser necessarios.
Devem ser elaborados, de acordo com B@dker (1999), cenarios de atividades —
narrativa sobre as tarefas que os usuarios irdo executar, cenarios de informacéo —
narrativas que descrevem as informacdes que o sistema retorna ao usuario durante
as interacdes, e cenarios de interacdo — narrativas detalhadas das a¢des do usuario
e as respostas/feedback do sistema. Como resultado desta atividade uma solucdo

para o problema é proposta. Na atividade de Prototipar e Avaliar — as propostas de
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solucéo, apresentadas em forma de protétipos, devem ser avaliadas e refinadas
continuamente durante o processo de design, até que a solucéo final seja adotada

pelos usuarios.

Design Participativo

O Design Participativo surgiu dos conceitos de comportamento participativo -
processo colaborativo que agrupa pessoas isoladas em torno de um problema
comum e valida a experiéncia dessas pessoas como uma base para a compreensao
e reflexdo critica, contextualizando as questdes e ligando-as a realidades e
atividades de desenvolvimento (DESMET; HEKKERT, 2007). O Design Participativo,
na area de IHC, é o processo no qual um grupo de pessoas interessadas na solugéo
do mesmo problema, mas com visdes diferentes, sdo agrupadas para propor
solugbes para este problema, analisar as solugbes propostas e escolher a mais
adequada e, obrigatoriamente, entre os participantes e no centro do processo do
design esta o usuario final.

O ponto principal do DP é a percepc¢do de que o designer néo ira utilizar o
produto ou sistema desenvolvido e que para entender necessidades, caracteristicas
e comportamento do usuario € necessario envolve-lo no processo de design,
principalmente na avaliagdo do design desenvolvido (BRITO et al.,, 2011). O
envolvimento do usuario deve ser realizado através de técnicas que estimulem sua
participacdo no processo de design. De acordo com Sanders (2002), no DP os
usuarios tem participacao direta e sdo proativos no processo de design.

O PD esta intimamente relacionado com abordagens da Interagdo Humano-
Computador que tém foco nos usuarios e nas interagbes e visa envolver a
participacdo de todos os envolvidos no design de interacdo: designers,
desenvolvedores, usuarios entre outros, por meio de técnicas que permitem que 0s

usuarios participem ativamente na definicdo sobre o que sera desenvolvido.

Design Contextual

O Design Contextual € um processo baseado no DCU, bem definido e
estruturado que prove métodos para coleta, interpretacdo e consolidacdo de dados

através de estudos de caso no ambiente do usuéario. A proposta do DC é criar
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prototipos de produtos e servigos e testa-los iterativamente, refinando os conceitos
adotados com o usuario. Assim, o DC visa entender os usuarios para descobrir suas
intencdes, desejos e pontos de vista.

De acordo com Harrison, Tatar e Sangers (2007), o Design Contextual foi
projetado para aplicacdes praticas com equipes de projeto comerciais e desde que
foi desenvolvido tem sido empregado em varias industrias e usado para ensinar
principios de engenharia e design aos projetistas e desenvolvedores de sistemas. O
DC foi adaptado para ser utilizado como método de avaliacdo de usabilidade e
aplicado em projetos de biblioteca digitais e ambientes de aprendizagem
(HARRISON, TATAR, SANGERS, 2007).

Um conjunto de cinco principios fundamentais fornece as principais
motivacdes para o seu uso como uma ferramenta de design. Sao eles:

e O design do sistema deve dar suporte e ampliar a préatica do trabalho dos

USUArios;

e As pessoas sdo especialistas no que fazem, mas sdo incapazes de

articular a sua propria pratica de trabalho;

e Bons projetos de design requerem parceria e a participacdo do usuario;

e Um bom projeto de design é organizado e disciplinado;

e O design depende de representacdes explicitas;

O Design Contextual é dividido em duas fases principais (Figura 2.9 - Fases
do Design Contextual): (a) requisitos e solucdes e (b) definicdo e validagcéao de
conceitos, cada uma delas com atividades especificas a serem conduzidas

durante o processo de design.
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Figura 2.9 — Fases do Design Contextual [Adaptado de Holtzblatt e Beyer (2011)]

No Design Contextual os designers entendem como o usuario trabalha,
coletam requisitos através de entrevistas, observacfes no ambiente de trabalho do
usuario, propdem solucdes e avaliam as solugfes iterativamente. Para isso, o DC
propbe a utilizacdo de técnicas como personas, storyboarding e mockups para

coletar requisitos e avaliacfes iterativas de usabilidade com usuarios.

2.3.4 Design Universal

O Design Universal (DU), também conhecido como Design Total, Design
Inclusivo e Design para Todos enfatiza o design de produtos, servicos e ambientes
gue serao utilizados por qualguer pessoa, independente de idade, habilidade ou
situacdo. No DU o designer estuda uma série de questfes que geralmente ndo sao
abordadas em um projeto comum, para considerar todas as possibilidades de uso,
por usuarios com necessidades especiais. Isso inclui questdes sociais, historicas,
antropoldgicas, econdmicas, politicas, tecnoldgicas, e principalmente de ergonomia
e usabilidade.

A expressao Design Universal, em inglés Universal Design, foi usada pela

primeira vez nos Estados Unidos, em 1985, pelo arquiteto Ronald L. Mace, que
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influenciou a mudanca de paradigma no desenvolvimento de projetos urbanos, de
arquitetura e design (BOWE, 2000). De acordo com Bowe (2000) para Mace o
design universal aplicado a um projeto consiste na criagdo de ambientes e produtos
que possam ser usado por todas as pessoas, na sua maxima extensao possivel.

Inicialmente criado para ambientes fisicos, o DU tem sido utilizado em
sistemas computacionais com sucesso, conforme relatos em [(AKOUMIANAKIS et
al., 1999), (ALMEIDA et al., 2009), (ALMEIDA; BARANAUSKAS, 2010)].

Os principios do DU e seus objetivos e recomendacdes estdo apresentados
na Tabela 2.4 — Principios do Design Universal [(BURGSTAHLER, 2012),
(MUSTAQUIM, 2012), (ALMEIDA; BARANAUSKAS, 2010)].

Tabela 2.4 — Principios do Design Universal

Principio Obijetivos

Uso Equitativo Visa fornecer os mesmos meios de utilizacdo para todos os usuarios, evitar
a segregacdo ou estigmatizacdo entre quaisquer usuarios, promover
igualmente a todos os usudrios privacidade, seguranca e prote¢éo e, ainda

oferecer um design atraente para todos.

Uso Flexivel Visa oferecer a possibilidade de escolha de métodos de utilizagao,
possibilitar a preciséo e acuracia do usuario e oferecer a capacidade de

adaptacao no ritmo do usuario.

Uso Simples e Visa eliminar a complexidade desnecesséria, oferecendo consisténcia com
Intuitivo a intuicao e as expectativas dos usuarios para acomodar uma ampla gama

de competéncias linguisticas e alfabetizacgéo.

Informacéo Visa usar diferentes modos (pictérica, verbal, tétil) para apresentacéo
Perceptivel redundante de informacdes essenciais, fornecendo uma diferenciacédo
adequada dessas informacfes, para maximizar a legibilidade de
informacdes essenciais e diferenciar elementos de maneira que possam

ser facilmente assimilados.

Tolerancia a Erros Visa organizar elementos para minimizar erros e riscos, fornecendo avisos

quanto aos erros e aos riscos. Também fornecer recursos para evitar erros.

Baixo Esforgo Visa permitir que o usuario mantenha uma posi¢do corporal neutra,
Fisico racionalizando a forca necessaria para sua operagéo. Para isso o principio

propde minimizar acdes repetitivas e o esfor¢o fisico permanente.

Tamanho e Espago  Visa oferecer uma linha clara de visdo e alcance confortavel aos elementos
para Aproximacao mais importantes para qualquer usuério, esteja ele sentado ou de pé.
e Uso Ainda, procura acomodar variacdes de mao e punho e fornecer espaco

adequado para o0 uso de dispositivos de auxilio ou assisténcia pessoal.




58

Para Burgstahler (2012, 2011) o termo design universal é um conceito, uma
filosofia para projetar produtos e servicos que serdo utilizados por pessoas com um
maior numero possivel de capacidades funcionais e que sdo acessiveis com ou sem
a utilizacdo de recursos de tecnologia assistiva. Tecnologia assistiva € o termo
utilizado para identificar todo o arsenal de recursos e servicos que contribuem para
proporcionar ou ampliar as habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia. No
Brasil, o Comité de Ajudas Técnicas (CAT) propBe 0 seguinte conceito para a
tecnologia assistiva:

Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou

mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusédo social (BRASIL, 2009, p. 9).

O design universal propdem principios para guiar o desenvolvimento de
produtos e sistemas acessiveis a todos. O DU, como abordagem de design de
interac&o, incorpora recursos de TIC que podem ser usados por todas as pessoas,
na medida do possivel. O uso de recursos convencionais tem grande potencial para
ser usado por todas as pessoas, incluindo as pessoas com deficiéncia, quando os
produtos e servigos sdo desenvolvidos através da abordagem do design universal.
Mas o efetivo uso do DU, muitas vezes exige recursos que tornam a tarefa dos
designers mais complexa, dificultando o trabalho e desmotivando o uso de recursos
do DU.

Através de estudos nas referencias pesquisadas percebeu-se que o Design
Universal ndo cita ou especifica como tratar o design para a promoc¢ao da interacao
natural, nem como aproveitar as experiéncias do usuario para estimular suas
habilidades. Por ter principios de acesso e uso igualitario o DU ndo prevé extensao
das habilidades e capacidades humanas, bem como ndo prevé a integracao e uso

dos contextos do usuario.
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2.4 Andlise das Abordagens de Design de Interacéo

Até a metade dos anos 90, o foco do design era na elaboragéo de interfaces
para um Unico usuario. Porém, esse paradigma foi sendo alterado principalmente
com a crescente popularizacdo da internet (ROGERS; SHARP; PREECE, 2011).
Surgiu entdo, a necessidade de promover a interacao entre multiplos individuos que
trabalhavam juntos e utilizavam sistemas de computador, o que demandou um
campo interdisciplinar de trabalho cooperativo. Atualmente a questdo central do
design é projetar as interacdes que, segundo Rogers, Sharp e Preece (2011), € o
design de produtos interativos que sejam utilizaveis, faceis de aprender, eficazes no
uso, que proporcionem ao usuario uma experiéncia agradavel. Para isso é
necessario considerar quem ira utilizar o sistema e onde este sera empregado. Além
disso, outros campos relacionados ao design de interacdo devem ser incluidos: os
fatores humanos, ergondémicos e fatores cognitivos. Deste modo € importante adotar
uma abordagem de design de interagdo para auxiliar e guiar as atividades do design
de sistemas interativos.

As abordagens apresentadas nesta revisao de literatura permitem o design de
sistemas interativos e possuem diferentes focos: nas atividades do sistema, nas
habilidades e capacidades humanas, no usuario como centro do design e sua
participacdo ativa no processo, na experiéncia de uso e apropriacbes, e nas
habilidades e necessidades, especificas ou ndo, de todos os usuarios. A Tabela 2.5
- Abordagens do Design de Interacdo, apresenta um resumo das abordagens
apresentadas, seus objetivos e o papel do usuario e do designer no processo de

design.

Tabela 2.5 — Abordagens do Design de Interacdo

Abordagem Visao Geral Papel do Usuario Papel do Designer

Centrado nas | Foco nas atividades, foco | Mostrar as atividades | Abstrair as atividades

Atividades no sistema. gue realiza reais para o sistema

Centrado nas | Foco no potencial humano. | Ser objeto de estudo no | Traduzir as habilidades
Habilidades processo de design, | e capacidades humanas

focando sua capacidade
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Centrado no | Foco nas necessidades do | Guiar o processo de | Traduzir as
Usuario usuario. design e apresentar | necessidades, objetivos
suas ideias de solucéo e ideias dos usuarios
Design Foco nas habilidades e | Ser objeto de estudo no | Traduzir as
Universal necessidades especiais de | processo de design — | necessidades especiais
todos os usuarios. focando as | de todos os usuarios
necessidades especiais

Com diferentes focos e diferentes papeis do designer e do usuério, cada uma
das abordagens apresentadas € indicada para um determinado tipo de sistema,
grupo de usuarios e designers e do contexto onde sera aplicada. Entretanto, as
abordagens apresentadas, individualmente, ndo estimulam as habilidades do
usuario (com insercdo/adocao de tecnologias), tampouco agrupam 0s contextos nos
qguais 0s usuarios estdo inseridos ou favorecem a adocdo e a apropriacdo dos
recursos tecnoldgicos.

Para a presente pesquisa foram adotadas as abordagens do design centrado
no usuario e as técnicas de design participativo com elaboracdo de cenarios, em
conjunto com o modelo Estrela, proposto por Hix e Hartson (1993) e o modelo de
Design para Apropriacao, proposto por Anacleto e Fels (2013, 1014). Estes modelos
e abordagens representam meios incrementais e iterativos no processo de design de
aplicativos interativos, colocando o usudrio no centro do processo de design. E, a
partir da participacdo ativa do usuario e das observacbes e relatos de suas
experiéncias e apropriacdes, foi possivel definir as atividades e os papéis de
usuarios e designers, bem como pensar as diretivas que auxiliam na conducédo do

processo de design de sistemas interativos.

2.5 Consideracdes Finais

BN

Neste capitulo foram apresentados os conceitos relacionados a interface,
interacédo e tecnologias. Um breve resumo da evolucdo das interfaces e interacdes
foi apresentado, até os conceitos das interacbes naturais. A importancia dos
mecanismos de interagdo em uma interface foi destacada. Os conceitos de modelo
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de design de interacdo foram apresentados, bem como os principais modelos de
processo de design constantes na literatura. Uma breve comparacdo entre 0s
modelos e diferentes abordagens de design de interacao foi apresentada ao final.

O préximo capitulo apresenta o processo para a concepcédo e elaboragcédo do
modelo de desenvolvimento de aplicativos interativos proposto e a criagdo das

diretivas delineadas durante este trabalho.



Capitulo 3

ELABORACAO DO MODELO E DAS
DIRETIVAS PARA PROCESSO DE DESIGN

Este capitulo apresenta na Sec¢do 3.1 as consideragbes iniciais do processo de
elaboracdo do modelo e das diretivas propostos neste trabalho. As etapas e atividades
do processo sdo apresentadas na Secdo 3.2. A Secdo 3.3 apresenta a atividade de
observagdo e estudos com prototipo. A atividade de fluxo de tarefas e os ciclos do
processo estdo na Secado 3.4. A atividade de pesquisa de levantamento esta na Secéo

3.5. As consideragdes finais estdo na Sec¢éo 3.6.

3.1 Consideracdes Iniciais

E uma tarefa dificil acompanhar a evolugio e os avancos dos conceitos,
métodos e aplicacbes relacionadas as tecnologias de informacédo e comunicacéo,
que estdo sempre em transformacdo. Tais transformacfes tém acontecido
principalmente nas formas de interacdo do usuario com aplicagées computacionais e
os profissionais, que trabalham com design de interacdo, e, de acordo com Milne
(MILNE, 2011), necessitam de atualizagdo continua dos modelos e abordagens de
design, principalmente para aplicagdes que utilizam tecnologias de interacdo, como
as tecnologias por gestos, toques, sons, movimentos entre outros. O autor ainda
ressalta que 0s recursos tecnolégicos para a interacdo social, recursos para
comunicacdo e troca de informacgles, devem se interligar perfeitamente com as
formas de comunicacdo nao técnicas, tradicionais (MILNE, 2011).

Koskinen e outros (2011) apontam que diante da evolucao tecnologica, ndo &

possivel ter modelos de design completos e estaveis, pois tudo se encontra num
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estagio de transicdo e que, de tempos em tempos, 0os modelos precisam ser
adaptados e recriados para a nova realidade. De acordo com Rogers, Sharp e
Preece (2011), essa nova realidade precisa concentrar esforcos em solucfes que
levem em conta a capacidade humana, visto que boas ferramentas atendem as
necessidades humanas a medida que ampliam sua capacidade — é a transformacao
do que pode ser feito para o que se deseja fazer.

Para criar bons designs de interacdo - aqueles que permitem acessar
caracteristicas e funcionalidades de uma maneira agradavel (HASSENZAHL, 2013),
e para que o processo de adocéo e apropriacdo de novas tecnologias seja efetivo e
possa expandir as habilidades dos usuarios é importante pensar no processo de
apropriacdo de inovacao tecnoldgica. Durante o processo de apropriacdo 0 USUArio
percebe de forma mais clara suas habilidades, a melhor forma de interagir com as
tecnologias, como adapta-las a novos usos e contextos e o que ele é capaz de fazer
e guais aspectos ele pode melhorar.

A proposta de se criar um modelo de design de interacdo para sistemas com
interacdo natural, para auxiliar e orientar designers durante o processo de
concepcao, desenvolvimento e validacao de aplicativos com interacdo natural, €
pertinente, porque utiliza as experiéncias pessoais, sociais e profissionais do usuario
com recursos tecnolégicos, que ele ja conhece e utiliza, para tornar as interacdes
mais naturais e proximas destas experiéncias, podendo assim, apoiar a vivéncia de
novas habilidades aos profissionais.

Para isso é necessario integrar os diferentes contextos em que o usuario esta
inserido: pessoal, social e profissional, buscando suas experiéncias e habilidades,
através do incentivo do uso dos dispositivos pessoais que 0 usuario ja esta
familiarizado e trazendo esta experiéncia de uso para o0 modelo de design. Esta
pesquisa pretendeu, a partir de observacbes e experimentacbes com trabalhos
colaborativos entre designers e usuarios, criar um instrumento de auxilio ao design
de interacdo — o0 modelo de design para sistemas com interacdo natural, dando
suporte e contribuindo para facilitar a tarefa do designer durante o desenvolvimento
de aplicativos com interagdo natural, que considera o uso de novas tecnologias, a
experiéncia de uso, a adocdo e a apropriacdo para permitir a vivéncia de novas
habilidades ao profissional da saude, integrando os diferentes contextos: pessoal,

social e profissional.
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As secOes seguintes apresentam em detalhes o processo de criagao do
modelo de processo de design para aplicativos interativos, voltados aos profissionais
da area da saude, considerando as habilidades do profissional e a integracdo dos

contextos em que eles estao inseridos.

3.2 Etapas e Atividades do Modelo de Processo de Design para

Aplicativos em Saude

A elaboracédo do Modelo de Processo de Design para Aplicativos em Saude:
Integrando Contextos e Adicionando Habilidades (ICAH) envolveu o planejamento e
execucao de um conjunto de atividades: experimentos de observacgéao e exploracéo;
elaboracdo de um fluxo de tarefas e dos ciclos do processo de design; pesquisa de
levantamento das atividades dos desenvolvedores de aplicacGes/software; criacao,
refinamento e validacdo de diretivas de design e elaboracao e validacdo do modelo
ICAH. A Figura 3.1 apresenta esquematicamente estas atividades e a sequencia
entre elas.

A partir dos experimentos da Equipe do LIA realizados no Hospital parceiro
CAIS Clemente Ferreira em Lins/SP [(ANACLETO; FELS, 2013), (ANACLETO;
SILVA; HERNANDES, 2013), (ANACLETO; FELS; SILVESTRE, 2012), (ANACLETO
et al., 2012), (BRITO et al., 2011), (CALDERON et al., 2013), (CALDERON et al.,
2012), (OLIVEIRA, 2013), (SILVA; ANACLETO, 2014), (SILVA; ANACLETO, 2013),
(ABIB, ANACLETO, 2015(c), (ABIB; ANACLETO, 2015(d))], do estudo de campo
realizado com a aplicacdo COLLAB* [(ABIB; BUENO; ANACLETO, 2014), (ABIB;
ANACLETO, 2014)], de analise dos dados acerca do processo de design de
aplicativos que integram contextos e adicionam habilidades aos usuarios e das
caracteristicas dos aplicativos interativos na area da saude, percebeu-se a
necessidade de aprimorar o processo de design, formalizando e inserindo novas

etapas e atividades aos modelos de processo ja existentes. Assim, foi possivel

* Estes projetos tém o respaldo e seguiram as orientacdes da conduta ética aplicados no

Hospital CAIS Clemente Ferreira.
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delinear um fluxo de tarefas a serem realizadas pelo designer durante o processo de

design de aplicativos para os profissionais da area da saude.

Observagao dos Estudos LIA Fluxo de Tarefas

Observagdo, cendrio, brainstorming, Lacunas Sequencia de tarefas associadas aos designers
entrevista, design participativo e prototipacdo. Identificadas e tarefas do usuario.

—_—

Ciclo de Processos

Atividades e tarefas ordenadas e agrupadas
em ciclos, com artefatos e papeis.

Estudos com Protétipo (Collab)

Estudo de campo , prototipagdo e avaliagdo.

Diretivas de Design Base para Contextos, conhecimentose

melhorias no habilidades do usudrio: o que
Orientag6es para condugdo do processo de processo de é observado e como
design. design acontece?
Pesquisade Levantamento
Validacdo e Refinamento

Modelo Processo Desenvolvimento

Como acontece e o que se observa na coleta e
andlise de requisitos.

Figura 3.1 - Atividades para elaborac¢do do ICAH

Atividades para etapas de coleta e andlise de

requisitos e de construcdo e nova etapa criada.

A elaboracdo do ICAH foi iniciada atraves da identificacdo do fluxo de tarefas
necessarias durante o processo de design, atividade esta que permitiu estruturar
ciclos do processo que agrupa as tarefas de acordo com as técnicas e abordagens
utilizadas em cada uma destas tarefas. Com a definicdo dos ciclos e as observacgdes
e experimentos realizados no Hospital parceiro, percebeu-se que as etapas de
coleta e analise de requisitos dos modelos de processo de design mais tradicionais
ndo consideram, de forma ampla e adequada, as caracteristicas dos usuarios
necessarias para integrar os diferentes contextos desses usuarios, tampouco
auxiliam na extensdo ou permitem a adicdo de suas habilidades. Assim uma
pesquisa de levantamento foi realizada com desenvolvedores de aplicativos/software
em geral e da area da saude para verificar como estdo sendo conduzidas as etapas
de coleta e andlise de requisitos durante o processo de design. A Pesquisa de

Levantamento, definida por [GIL, 2006] como aquela realizada mediante a

interrogacao direta das pessoas cujo comportamento se deseja conhecer.” (GIL,
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2006, p. 55), e que visa descrever a distribuicAo das caracteristicas ou de
fendbmenos que ocorrem naturalmente em grupos da populacdo, sua demanda, seus
problemas, etc. foi escolhida para este levantamento de informacdes.

Apés a andlise dos dados obtidos com a pesquisa de levantamento, foi
possivel elaborar o Modelo de Processo de Design para aplicativos em Saude:
Integrando Contextos e Adicionando Habilidades e, paralelamente e de forma
conjunta, criar um conjunto de diretivas para orientar os designers sobre como fazer
a integracdo dos diferentes contextos 0s quais 0s usuarios estdo inseridos e
misturam, naturalmente, durante suas atividades profissionais. Ainda, orientar 0s
designers para permitir a adicdo das habilidades desses usuarios, promovendo um
design que facilite a adocao e incentive a apropriacao da(s) solugcao(s) proposta(s).

Por fim, as diretivas e o0 modelo de processo criado foram validados. As
diretivas foram validadas através de um novo estudo de caso, realizado em parceria
com o Hospital de Retaguarda Cantinho do Céu de Ribeirdo Preto/SP, especializado
em cuidados de longo termo, envolvendo, além de desenvolvedores e design de
aplicativos, os profissionais da salde e educacéo (Projeto aprovado pelo Comité de
Etica - Parecer No. 1.071.642). O modelo ICAH foi validado através de entrevistas
com especialistas em desenvolvimento de aplicacdes na area da saude.

As secOes a seguir apresentam as atividades realizadas, em detalhes,

juntamente com seu processo de elaboracéo e resultados alcancados.

3.3 Atividade: Observacao e Estudos com Protétipo

Os estudos de observagao e experimentacao para este projeto de pesquisa
envolveram atividades de observacao, elaboracéo de cenarios, atividades do design
participativo, sessdes de brainstorming, entrevistas e um estudo de campo
envolvendo a criacdo de um prototipo, utilizando técnicas de prototipacdo evolutiva.
Estas atividades foram aplicadas em um contexto hospitalar, em parceria com o
CAIS Clemente Ferreira, um hospital que trata pacientes com distirbios mentais e
neuroldgicos. O hospital esta situado na cidade de Lins/SP e possui uma area

construida de 33.000 m2, divididos em 2 andares, com seis unidades cada andar,
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totalizando 12 alas. Atende 600 pacientes que residem no hospital e possui 800
profissionais (Figura 3.2 — CAIS Clemente Ferreira). Para esta pesquisa, devido a
amplitude do hospital e da grande quantidade de profissionais, foi feito um recorte e
escolhido os profissionais da saude da ala C2Par do hospital, envolvendo os
enfermeiros, auxiliares de enfermagem, terapeuta ocupacional, fisioterapeuta,

educadores e fonoaudiologo da ala selecionada.

Figura 3.2 - CAIS Clemente Ferreira

Para as atividades de observacdo foram acompanhadas as atividades de
varios pesquisadores durante a elaboracdo e desenvolvimento de protétipos para os
profissionais da salde envolvidos nos estudos. Foram observados os procedimentos
adotados durante o design de interacdo por estes pesquisadores, para auxiliar na
definicdo do estudo de campo. De acordo com Gongalves (2001) “Durante o estudo
de campo é imprescindivel que ocorra a pesquisa de campo. A pesquisa de campo €
o tipo de pesquisa que pretende buscar a informacgéo diretamente com a populagao
pesquisada. Ela exige do pesquisador um encontro mais direto. Nesse caso, 0
pesquisador precisa ir ao espaco onde o fendmeno ocorre, ou ocorreu e reunir um
conjunto de informagbes a serem documentadas [...]. Desta forma, para as
atividades de observacdo e experimentacdo este tipo de pesquisa se mostrou
adequada aos interesses dos pesquisadores envolvidos nestas atividades.

As observacdes e experimentacbes foram realizadas, com técnicas de
sombreamento, elaboracdo de cenarios, entrevistas, entre outras atividades do
design participativo, e um esquema inicial para as atividades do design de interacéo
foi modelado, durante o desenvolvimento de diversas aplicagbes com solugcdes
tecnologicas para ajudar e apoiar as atividades dos profissionais de salde no

hospital parceiro. Estas observacdes permitiram organizar e esquematizar as
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atividades dos designers durante a coleta, analise de requisitos, desenvolvimento,
execucdo e avaliacdo de prototipos. Esta esquematizacao facilitou a definicdo do
fluxo de tarefas e dos ciclos do processo de design.

Todas as atividades dos estudos de observacdo e experimentacdo estao
documentadas e as aplicacbes e o0s recursos tecnologicos foram adotados e
validados pelos usuéarios - é importante ressaltar que o grupo de usuarios, 0s
profissionais da saude do hospital parceiro, ndo estava familiarizado com as TIC em
suas atividades profissionais, 0 que tornou o0 estudo de observacdo e
experimentacdo mais interessantes para entender como as aplicacdbes com
inovacdes tecnologicas com interagcdo natural sdo inseridas no contexto deste
trabalho e como acontece o0 processo de adocdo e apropriacdo. As observacoes
iniciais mostraram que introduzir novas tecnologias ndo pode interromper ou mudar
o fluxo de trabalho dos profissionais de saude envolvidos no estudo, e que as
tecnologias propostas também podem ser utilizadas em outros contextos
(ANACLETO; FELS, 2013, 2014).

Os estudos iniciais evoluiram para o desenvolvimento de melhorias nos
protétipos e validagdo dos mesmos e a observacdo destes estudos resultou em uma
nova proposta no design de interacdo com apropriacdo de tecnologias. Anacleto e
Fels (2013, 2014) criaram um processo de design de interacdo (descrito no Capitulo
2, Secédo 2.3, Figura 2.4), modificando o processo de design tradicional: projetar —
prototipar — avaliar (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002), através da proposta de
adicionar iteracdo no processo de adoc¢ao e apropriacao das tecnologias concebidas
durante o design. Também criaram novos critérios para a manutencédo do fluxo de
trabalho dos profissionais que utilizam TIC.

Para os autores o nivel de apropriacdo determina o quanto o design € natural
a medida que permite aos usuarios criar novos usos para o design projetado, bem
como utilizad-lo em diferentes contextos. Os critérios propostos por Anacleto e Fels
(2013) determinam que a insercao de novas tecnologias ndo deve interromper ou
interferir no fluxo de trabalho dos profissionais e as tecnologias adotadas devem
permitir sua apropriagcdo em outros contextos.

Na atividade de experimentacéo foi desenvolvido um prototipo de acordo com
as atividades dos ciclos observados e seguindo as fases propostas por Anacleto e

Fels (2013, 2014). Isso ajudou na percepcao dos conceitos de apropriacdo das
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tecnologias no ambiente de trabalho. O protétipo, denominado COLLAB, foi
desenvolvido, em sua primeira versdao, como parte do trabalho de mestrado do
Jonatas Oliveira (2013). ApGs 0s usos iniciais o prototipo foi refinado e uma nova
versdo foi colocada em uso no hospital, jA como parte efetiva deste trabalho.

O COLLAB é uma aplicacdo para apoiar as atividades de comunicagéo e
socializacdo entre os profissionais da ala C2Par do hospital parceiro e possui trés
funcionalidades: envio de mensagens para todos (publica) ou para uma pessoa
especifica, notificacdo de tarefas, de forma publica, que precisam ser realizadas e a
marcacao da realizacao das tarefas que ja foram executadas. Para isso, a aplicacdo
foi instalada em um servidor no hospital, no qual os dispositivos que estédo
conectados a rede WI-FI, também instalada no hospital, podem acessar o aplicativo
através de qualquer navegador, permitindo que os profissionais utilizem seus
proprios dispositivos para acessar o aplicativo ou algum dos tablets disponibilizados
no hospital (Figura 3.3 — Acesso Mobile ao Prototipo COLLAB).

—

Figura 3.3 - Acesso Mobile ao Protétipo COLLAB

Para as funcionalidades de troca de mensagens e tarefas publicas e
considerando a prética ja existente do uso de quadros e lousas para anotagcdo de
recados entre os profissionais da ala selecionada (Figura 3.4 — Quadros de
Anotacgodes), foi instalada no corredor da ala uma TV de 46 polegadas funcionando
como um painel informativo, onde sdo mostradas as ultimas mensagens envidas
para todas as pessoas e as tarefas pendentes - ordenadas da mais antiga para a

mais recente (Figura 3.5 — COLLAB no Dispositivo Publico).
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Figura 3.4 - Quadros de Anotacbes

7y
val da sala de

Figura 3.5 - COLLAB no Dispositivo Publico

Em estudo anterior para a identificacdo dos beneficios das demonstracdes
publicas para promocdo da colaboracdo nos servicos de saude, Lasome e Xiao
(2001) e Xiao et al. (2007) argumentam que as demonstracdes publicas, como
placas de tarefa, que sao naturalmente usadas para fornecer um gerenciamento de
tarefas, aumentam o compartilhamento da consciéncia, levando a uma solu¢cdo mais
eficiente do problema. Neste trabalho foi usada a TV publica para promover um
maior compartiihamento de consciéncia entre os profissionais, integrando o0s
contextos pessoais, sociais e profissionais, visto que os dados coletados inicialmente
mostram mensagens relacionadas as atividades profissionais, atividades pessoais e
sociais, estando todos cientes e atentos aos acontecimentos no ambiente de
trabalho.

Nas duas primeiras interag0es para coletar dados sobre colaboracdo e
comunicacdo no ambiente de trabalho, e para validar as interagbes com o uso do
COLLAB, foram observadas varias trocas de mensagens e varios usos da aplicacéo.
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Estes dados possibilitaram adicionar melhorias na aplicagdo, bem como perceber
como a conducdo do processo de design da aplicacdo estimulou a adocgédo e a
apropriacdo do COLLAB. Os resultados estdo publicados em [(ABIB; BUENO;
ANACLETO, 2014), (ABIB; ANACLETO, 2014)].

3.4 Atividade: Fluxo de Tarefas e Ciclos do Processo de Design

O fluxo de tarefas apresentado na Figura 3.6 - Tarefas do processo de design,
foi o primeiro passo para o desenvolvimento do modelo ICAH porque ajudou na
compreensao de quais atividades estédo envolvidas no design de interacdo e permitiu
visualizar o processo completo de desenvolvimento, aplicado com designers e
profissionais da saude em seus ambientes. As atividades estdo representadas
dentro de cada ciclo do processo utilizado nos experimentos e cada ciclo é iterativo.
Os ciclos e atividades estdo descritos a seguir e nas publicacdes: [(ABIB,
ANACLETO, 2015(c)), (ABIB; ANACLETO, 2015(d))].

No primeiro ciclo, o Clico de Reconhecimento, os designers conceituam e
definem o dominio, os objetos e func¢des da aplicacdo (funcionalidade da aplicacao)
e identificar o grupo de usuarios — suas caracteristicas, necessidades, habilidades e
conhecimentos prévios. Os designers devem, ainda, definir o contexto profissional
envolvido, as tecnologias existentes, em uso ou ndo, as atividades e eventos
pessoais e sociais associados ao ambiente profissional, criar ideias e coletar
requisitos. Pra isso as tarefas de definicdo do perfil do usuario, definicAo dos
contextos, definicdo das funcionalidades e definicdo das tecnologias devem ser
executadas.

No segundo ciclo, o Ciclo de Prototipacéo, os designers realizam as tarefas
de analise critica dos requisitos coletados e sua validacéo, e escolhem as solucgdes,
incluindo as formas de interagao e tecnologias adequadas. Os requisitos e solucgdes
devem ser validados através do desenvolvimento e refinamento de protétipos
evolutivos. Neste ciclo os designers devem perceber, durante as validacbes dos
protétipos, se houve alguma forma de apropriacdo e incorpora-las na evolucédo do

prototipo, revalidado durante o ciclo. A observagéo e incorporagdo das apropriaces
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ird permitir o refinamento da escolha das tecnologias, de forma a torna-las mais

adequadas ao grupo de usuarios.

* Definicdodo perfil do usuario

* Definicdo dos contextos do usuario

* Definicdodas habilidadese conhecimentos do usuario
» Definicdodas tecnologias conhecidas e/ou existentes Ciclo1

* Definicdodas funcionalidades da aplicagdo Reconheciment

* Analise dos requisitos, contextos, .

habilidades e tecnologias Ciclo2

* Escolhade solugdes . Prototipacdo
* Prototipagdoevolutiva \

* Validacdoiterativa do protétipo

p -

Ciclo 3
* Inspegdo de usabilidade Avaliagao
+ Teste com usuario

* Ensaiode interagdo

Figura 3.6 - Tarefas do processo de design

No terceiro ciclo, o Ciclo de Avaliacdo, os designers realizam tarefas de
avaliacbes e testes de usabilidade, analisam os resultados destas avaliacfes e
propdem melhorias para serem incorporadas aos prot6tipos ou aos novos prototipos
a serem desenvolvidos, levando-se em conta as habilidades dos usuérios e as
apropriacdes percebidas. E importante, neste ciclo, que os designers avaliem como
as apropriacoes percebidas séo adotadas e se surgem novas apropriagoes.

E importante ressaltar que ao final de cada ciclo € realizada uma validacéo
dos artefatos gerados, que realimenta o ciclo até que os artefatos sejam validados —
representando a iteratividade do ciclo. Apds serem validados os artefatos de um

ciclo servirdo como inicio / entrada, para o préximo ciclo, também iterativo.
3.4.1 Abordagens dos Ciclos do Processo Design de Interagéo

Para cada um dos ciclos € importante escolher e utilizar abordagens e

técnicas que facilitem a realizacdo das tarefas e essas tarefas devem ser realizadas



73

de forma iterativa até que se valide cada um dos resultados esperados, ou artefatos,

para cada ciclo.

No primeiro ciclo do design as seguintes abordagens e técnicas devem ser
adotadas:

e Técnicas para realizacdo de entrevistas, questionarios e observacdo direta
(sombreamento) e indireta para entender as atividades dos usuérios, suas
habilidades e experiéncias com recursos tecnoldgicos — o que ele conhece e ja
utiliza em outros ambientes, seu ambiente profissional e nos contextos pessoal e
social que estdo presentes no ambiente profissional. E muito importante que se
conheca o usuario, suas habilidades e conhecimentos prévios, 0S recursos
tecnologicos e aplicativos. Assim, o designer pode apoiar a escolha das solugdes
de design nas observacgdes realizadas, permitindo que a solugdo proposta e 0s
recursos tecnoldgicos escolhidos sejam adotados de forma mais natural pelo
usuério e favorecem a apropriagao.

e Abordagens do Design Participativo e criacdo de cenarios para retratar as
atividades dos usuarios e envolve-los efetivamente no processo. Através de
acOes em que designers e usuarios realizam sec¢fes de brainstorming, entrevistas
e dindmicas com desenhos de cenarios para definir o objeto de estudo, o pefrfil
dos usuarios e suas atividades de trabalho.

e Técnicas para formalizacdo dos requisitos as quais permitam que os designers
discutam os cenarios elaborados e analisem os materiais coletados e assim
possam construir cenarios equivalentes com a adicao de inovacgfes tecnoldgicas

e gue ao final os usuérios analisem e validem os cenérios finais.

Os seguintes artefatos podem ser gerados neste primeiro ciclo: atas de
reunido; descricdo do perfil do usuario, suas habilidades e conhecimentos prévios,
desenhos/esquemas/mockups em cartolina; esquemas representados digitalmente;
cenarios sem e com tecnologia; descricdo textual de cenarios; respostas de
questionarios; fotos e videos, descricéo /interpretacdo de fotos e videos.

A Figura 3.7 Ciclo 1 — Abordagens Utilizadas e Resultados mostram
esquematicamente as tarefas e abordagens a serem realizadas e os artefatos
resultantes do primeiro ciclo. Ao final do Ciclo 1 os designers tém como resultado:

(1) a definicao do perfil dos usuarios; (2) a descricdo das atividades dos usuarios; (3)
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a descricdo das necessidades dos usuarios e (4) a definicAo das inovacfes

tecnoldgicas a serem utilizadas nas aplicacdes a serem desenvolvidas.

MoDELO DE PROCESSO DE DESIGN ADOTADO

'Y

RECONHECIMENTO
= o AGAO: | i
ACAO: Conhecer o usudrio, ACAO: Escolher solugdes, CAusa:;li)::;Znaf 4
Coletar e analisar requisitos, Construir protétipos e
y ) Testar com usudrio, e
Gerar ideias, e incrementais, e =W
Propor solugdes Validar e refinar os protétipos s

integragoes

Técnicas para realizagdo de entrevistas, questiondrios e observagdo direta e
indireta; Abordagens do Design Participativo e criagdo de cendrios; Elaboragdo
de mapas mentais, Técnicas para analise e formalizagdo dos requisitos

RESULTADOS:
Definicdo do perfil dos usuarios; Descricdo dos recursos tecnologicos;
Descricdo das atividades dos usuarios; Descri¢do das necessidades dos
usuarios; Definicdo das inovag6es tecnolégicas e Proposta de solugdes.

Figura 3.7 - Ciclo 1: Abordagens Utilizadas e Resultados

Os pesquisadores envolvidos neste primeiro ciclo relataram seus
experimentos e os materiais gerados em dissertacdes e artigos (ABIB, BUENO,
ANACLETO, 2014; ANACLETO, FELS, 2013; ANACLETO, SILVA, HERNANDES,
2013; ANACLETO, FELS, SILVESTRE, 2012; ANACLETO et al., 2012; BRITO et al.,
2011; CALDERON et al., 2013; CALDERON et al., 2012; OLIVEIRA, 2013; SILVA,
ANACLETO, 2014; SILVA, ANACLETO, 2013).

O segundo ciclo deve conter as seguintes abordagens e técnicas:

e Técnicas para analise de requisitos que priorizem a participagdo e colaboracdo
dos usuéarios, podendo utilizar abordagens do design participativo e sessbes de
brainstorming para refinar os cenarios elaborados no ciclo anterior.

e Técnicas de prototipacdo evolutiva, com refinamentos sucessivos e incorporagao
das apropriacdes percebidas.

e Técnicas de avaliagdo para validagdo das ideias apresentadas através dos
protétipos, envolvendo os usuarios. A avaliacdo deve incentivar 0os usuarios a

usar o protétipo e os designers devem, a partir de observagbes e gravacoes,
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verificar a aceitacdo do protétipo, as dificuldades encontradas, as apropriacées
gue surgirem e receber as opiniées e informacgdes sobre o uso do mesmo.

Os seguintes artefatos podem ser gerados neste segundo ciclo: documentos
de reunido; prototipos em papel; protétipos em ferramentas computacionais de
média e alta fidelidade; documentos textuais, fotos e videos, descricdo e
interpretacdo das fotos e videos.

A Figura 3.8 Ciclo 2 — Abordagens Utilizadas e Resultados mostram
esquematicamente as tarefas a abordagens a serem realizadas e os artefatos
resultantes do ciclo. Ao final do Ciclo 2 os designers tém: (1) a definicdo dos
requisitos e funcionalidades da aplicacéo; (2) a definicdo das formas e objetos de
interacdo; e (3) os prototipos (em papel e modelos executaveis) validados; e a
descricdo das necessidades dos usuarios.

-
MoDELO DE PROCESSO DE DESIGN ADOTADO

CICLO 2
PROTOTIPAGAO

AGAO: Inspecionar a
usabilidade,

Testar com usuario, e
Testar as interacdes e
integracoes

\&

Abordagens Utilizadas:

Técnicas para apoio a decisdo na escolha de solugdo, Técnicas de prototipagao
de baixa, média e alta fidelidade, Técnicas de avaliagdo e validagao de
protétipos, Técnicas de prototipagdo evolutiva

Figura 3.8 - Ciclo 2: Abordagens Utilizadas e Resultados

Neste ciclo os pesquisadores criaram prototipos para as areas da educacao
(ANACLETO, SILVA, HERNANDES, 2013; SILVA, ANACLETO, 2014; SILVA,
ANACLETO, 2013), enfermagem (ABIB, BUENO, ANACLETO, 2014) e fisioterapia
(ANACLETO, FELS, SILVESTRE, 2012).
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No terceiro ciclo do design as seguintes abordagens e técnicas devem ser
adotadas:
e Técnicas de prototipacdo evolutiva e técnicas de validagdo dos prototipos com
foco na incorporacao das apropriacfes percebidas.
e Abordagens e técnicas de avaliacdo como as inspec¢fes de usabilidade, testes de
usabilidade e de interagao para a verificagdo da adog&o e apropriagao.

A Figura 3.9 Ciclo 3 — Abordagens Utilizadas e Resultados, apresenta as

acOes e artefatos que serdo gerados e o resultado no final do clico.

-
MoDELO DE PROCESSO DE DESIGN ADOTADO

CICLO 3
AVALIACAO

(& AGAO: Escolher solugdes,
Construir protétipos

incrementais, e
Validar e refinar os
\_ protétipos.

Abordagens Utilizadas:

Abordagens e técnicas de avaliagdo de interagdo: inspegdo de usabilidade,
testes de usabilidade e testes de interagdo.

Figura 3.9 - Ciclo 3: Abordagens Utilizadas e Resultados

Os seguintes artefatos podem ser gerados neste terceiro ciclo: produto final
do processo de design, assim como o0s resultados das avaliacbes e testes
realizados.

Os testes com usuério, inspecdes de usabilidade e testes de interagdo foram
realizados: os dados coletados e analisados estdo reportados nas publicagbes
[(ABIB; BUENO; ANACLETO, 2014), (ANACLETO; SILVA; HERNANDES, 2013),
(ANACLETO; FELS; SILVESTRE; 2012), (CALDERON et al., 2013), (OLIVEIRA;
2013), (SILVA; ANACLETO, 2014), (SILVA; ANACLETO, 2013)].

Como resultados desta atividade destacam-se:
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e A definicdo do fluxo de tarefas dos designers durante o processo de design de
interacdo, bem como a defini¢cdo das tarefas e papeis do usuario; e

¢ A definicdo dos ciclos existentes durante o processo de design de interacao;

Ao final desta atividade, pdde-se perceber a necessidade de conhecer como
designers e desenvolvedores de aplicativos em geral e na &rea da saude entendem
e praticam a coleta e analise de requisitos, principalmente para entender como as
habilidades e conhecimentos prévios dos usuarios sdo observados e utilizados na
proposta de solucbes de design. Também a relevancia que os designers e
desenvolvedores aplicam aos contextos do usuario. Esta percepcdo resultou na
elaboracdo e execucdo de uma pesquisa de levantamento, descrita na proxima

secao.

3.5 Atividade: Pesquisa de Levantamento

OBJETIVO DA PESQUISA

Esta pesquisa teve como objetivo verificar o que os desenvolvedores e
designers de aplicativos/software observam durante a fase inicial do processo de
desenvolvimento visando levantar as caracteristicas, atividades e técnicas utilizadas
na coleta e andlise de requisitos. Ainda, investigar se as habilidades e
conhecimentos prévios do usuario, relacionados aos recursos tecnologicos de
hardware e software, sdo utilizados para se propor as solu¢cdes de design; e verificar
se sdo observadas as formas de comunicacao e integracdo entre 0os usuarios tanto
no contexto profissional como pessoal e social, para serem incorporadas as

solugdes propostas.

TIPO DA PESQUISA

Esta € uma pesquisa quantitativa e aplicada, destinada a validar uma
circunstancia particular do desenvolvimento de aplicativos. E uma pesquisa
confirmatoria, que incide sobre as observacdes realizadas durante os experimentos
no CAIS Clemente Ferreira e com o desenvolvimento, implantacédo e utilizacdo da

ferramenta COLLAB, mais especificamente as atividades e procedimentos adotados
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pelos designers durante a coleta, analise e refinamento de requisitos. Neste tipo de
pesquisa ja ha uma hipotese, de modo que o objetivo € descobrir se esta € apoiada

em fatos.

HIPOTESE — O QUE SE ESPERA ENCONTRAR
Com as observacdes e experimentos anteriores realizados, foram levantadas
duas hipdteses a serem verificadas com a presente pesquisa de levantamento. As

hipoteses levantadas estao relacionadas com a importancia que desenvolvedores e

designers de aplicacdes/software atribuem as habilidades e conhecimentos prévios

dos usuarios e com a integracdo e socializacdo dos mesmos:
desenvolvedores/designers de aplicativos e/ou software se concentram apenas na

aplicagcdo/software a ser desenvolvido e se preocupam com as habilidades e

conhecimentos prévios do usuario, com as formas de comunicacao e interacéo entre

eles.
Assim, esperava-se encontrar com esta pesquisa:

1. Dados quantitativos que mostrem que a maioria dos desenvolvedores/designers
levam em conta as habilidades e conhecimentos prévios dos usuarios durante o
processo de design de aplicativos/software.

2. Dados guantitativos que mostrem que a maioria dos desenvolvedores/designers
levam em conta as formas de comunicacdo e interacdo entre 0s usuarios, bem
como a integracao natural entre os diferentes contextos (profissional, pessoal e
social) do usuério no ambiente de trabalho e fora dele.

Além das hipoteses levantadas, esperava-se encontrar dados complementares com

a pesquisa:

e A porcentagem de desenvolvedores/designers que consideram o uso de recursos
pessoais do usuario para atividades profissionais na proposta de solucbes
durante o processo de desenvolvimento de aplicativos/software;

e A porcentagem de desenvolvedores/designers que consideram o uso de recursos
profissionais para atividades pessoais na proposta de solugbes durante o
processo de desenvolvimento de aplicativos/software;

e A porcentagem de desenvolvedores/designers que consideram 0S recursos
profissionais ja existentes no ambiente profissional na proposta de solucdes

durante o processo de desenvolvimento de aplicativos/software;
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e O(s) local(is) escolhido(s) e/ou adequado(s) para as reunides e encontros com 0s

usuérios para coleta e analise de requisitos.

3.5.1 Analise de Dados da Pesquisa de Levantamento

Para coletar os dados desta pesquisa de levantamento foi elaborado um
questionario que estda disponivel no Apéndice A - Questionario para
Desenvolvedores de Aplicativos. A seguir é apresentada a analise dos dados
coletados. Esse questionério esté dividido em trés partes: A primeira para levantar a
experiéncia dos participantes, a segunda para determinar os conhecimentos e
praticas com a atividade de coleta e andlise de requisitos e a terceira para levantar

as informacdes sobre a condugéo do processo de design.

PARTE | — EXPERIENCIA DO DESENVOLVEDOR/DESIGN DE APLICATIVOS
Esta pesquisa foi realizada em dois momentos, com dois grupos de
profissionais, entre os dias 04/08/2015 e 04/12/2015, totalizando 4 meses de coleta
de dados. A primeira parte do questionario utilizado na pesquisa de levantamento foi
destinada para a selecdo dos participantes, de acordo com sua area de formacao
académica. A pesquisa foi realizada com um grupo de profissionais com formacéao
na area de informética que conhecem, trabalham e/ou pesquisam o desenvolvimento
de aplicativos/software. Um primeiro grupo foi selecionado e esta referenciado neste
trabalho como Grupo A. Foram recebidas 117 respostas deste grupo, sendo que 83
dos patrticipantes informaram ter formacéo na area de informatica e 22 que estdo em
formacao nesta area. Os dados dos 12 participantes que ndo possuiam formacéo na
area de informatica ndo foram considerados nesta pesquisa, assim, no Grupo A,
foram analisados os dados de 105 participantes. Um segundo grupo, denominado
Grupo B, foi selecionado com profissionais de startups que desenvolvem aplicativos
na area da saude para dispositivos moveis, com formacao na area de informatica.
Este grupo foi escolhido por ter caracteristicas similares as da equipe que participou
dos experimentos realizados no CAIS Clemente Ferreira e do foco principal deste
trabalho. Deste grupo foram recebidas 36 respostas e foram consideradas respostas
dos 28 profissionais com formacdo na area de informatica. O questionario completo

esta disponivel no Apéndice A — Questionario para Desenvolvedores de Aplicativos.
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PARTE Il - PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Na analise da Parte Il foram analisadas as respostas dos 105 participantes do
Grupo A, sendo que 91% dos participantes declararam conhecer as atividades de
coleta e analise de requisitos e 73% ja participaram efetivamente destas atividades
durante suas experiéncias como desenvolvedores de aplicativos e software. Com
estas informacdes, para a terceira parte do questionario foram considerados apenas
os profissionais que declararam a efetiva participacdo nas atividades de coleta e
analise de requisitos (77 participantes do Grupo A). Para os participantes do Grupo
B foram consideradas as respostas dos 24 profissionais da area de informética que
afirmaram conhecer e/ou ter participado das atividades de coleta e analise de

requisitos.

PARTE Il - EXPERIENCIA COM USUARIOS

Na andlise da Parte Ill os dados mostram que sobre as técnicas, métodos
e/ou recursos mais utilizados pelos participantes do primeiro grupo estao as técnicas
de ENTREVISTA (94,81%), realizacdo de REUNIOES com usuérios (77,92%) e
PROTOTIPACAO (77,92%) durante a coleta e analise de requisitos. A elaboracdo de
CENARIOS (40,26%) e PERSONAS (12,26%), que envolvem diretamente a
participacdo de usudrios no processo de design, ndo sdo técnicas muito utilizadas.
No Grupo B as técnicas de ENTREVISTAS, QUESTIONARIOS, REUNIOES,
BRAINSTORMING e constru¢cdo de PROTOTIPOS séo utilizadas, em média, por
83% dos participantes e as técnicas que envolvem a participacéo ativa dos usuarios,
como a construcdo de CENARIOS e PERSONAS séo utilizadas por mais da metade
(50%) dos profissionais participantes. As funcionalidades a serem desenvolvidas
para o aplicativo/software sdo observadas por mais de 90% dos participantes do
Grupo A e 83% do Grupo B. Menos de 28% dos participantes do primeiro grupo
observam outras atividades profissionais do usuério que NAO est&o relacionadas ao
aplicativo/software a ser desenvolvido e 50% dos participantes do segundo grupo

observam estas atividades.

Atendimento a HIPOTESE |
Os dados coletados e analisados na pesquisa para responder a primeira

hipétese mostram, quantitativamente, se desenvolvedores/designers levam em conta
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as habilidades e conhecimentos prévios dos usuarios durante o processo de design
de aplicativos/software.

Esta primeira hipétese formulada esta relacionada com as habilidades e
conhecimentos prévios dos usuarios durante o processo de design de
aplicativos/software e, em relagdo a estes itens, os participantes do Grupo A
declararam que observam as habilidades e conhecimentos prévios dos usuarios,
tanto com aplicativos/software (68%) como equipamentos (37%). No Grupo B todos
os participantes informaram que observam as habilidades e conhecimentos prévios
dos usuarios com aplicativos e 83% observam as habilidades e conhecimentos com
equipamentos. Nenhum participante do Grupo B declarou ndo observar habilidades
dos usuarios enquanto 29% dos participantes do Grupo A ndo fazem observacdes
sobre habilidades dos usuarios.

Para os participantes do Grupo A pode-se observar que 71% dos
desenvolvedores/designers de aplicativos declararam considerar as habilidades e
conhecimentos prévios dos usuarios relevantes, e todos os participantes do Grupo B
informaram observar as habilidades e conhecimentos prévios dos usuarios (Figura
3.10).

Conhecimento Prévio e Habilidades do Usuario

100% 100%

83%

71%

26%

Grupo A Grupo B
B Observam conhecimentos prévios e habilidades
B Observam conhecimentos prévios e habilidades com aplicativos

Observam conhecimentos prévios e habilidades com equipamentos

Figura 3.10 - Conhecimento Prévio e Habilidades do Usuario

Quanto aos recursos tecnoldgicos ja existentes no ambiente profissional e ja
em uso pelo usuério, 62% dos participantes do Grupo A e 50% dos participantes do
Grupo B declararam observar quais recursos estao disponiveis e se sao utilizados

nas atividades profissionais. 35% e 83% dos participantes do Grupo A e Grupo B,
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respectivamente, observam quais destes recursos sao utilizados, também, para
atividades pessoais.

Em relacdo aos recursos tecnoldgicos pessoais que 0 usuario possui e utiliza
no ambiente de trabalho, para atividades profissionais e/ou pessoais, 50% dos
participantes (Grupo A) e 83% (Grupo B) consideraram este fator relevante durante a
coleta e analise de requisitos. Ainda, 41% dos participantes do Grupo A e 66% do
Grupo B observam se os recursos tecnoldgicos que o usuario utiliza no ambiente
profissional s&o os mesmos utilizados para atividades pessoas/sociais fora do
ambiente de trabalho.

Como resultado das andlises, pode-se concluir que os desenvolvedores
consideram importantes os conhecimentos prévios e habilidades do usuario, mas

nem sempre levam estes itens em consideragao.

Atendimento a HIPOTESE II

Os dados coletados e analisados na pesquisa para responder a segunda
hip6tese mostram, quantitativamente, se desenvolvedores/designers levam em conta
as formas de comunicacdo e interacdo entre 0s usudrios, bem como a integracéo
natural entre os diferentes contextos (profissional, pessoal e social) do usuario no
ambiente de trabalho e fora dele.

Os dados analisados na pesquisa mostram como 0s participantes veem a
interacdo e socializacdo no ambiente profissional e fora dele. Foi constatado que o
Grupo B, dos profissionais que desenvolvem aplicativos na area da saude, dizem
que dao maior atencdo a integracdo de contextos e socializacdo entre usuarios,
tanto nas atividades profissionais quanto nas atividades pessoais. No Grupo A mais
de 27% dos participantes dizem que ndo observam a interacdo e socializacdo dos
usuarios no ambiente profissional e no Grupo B apenas 17% nao o fazem. A Tabela
3.1 apresenta os dados dos grupos A e B, com os itens pesquisados sobre

integracao e socializacao e a Figura 3.11 mostra os dados graficamente.

Tabela 3.1 - Integracédo e Socializacdo entre Usuarios

Em relacéo a interacédo, os participantes consideram... Grupo B

A importancia da interacéo e relacionamento entre 0s usuarios no ambiente 46% 66%

profissional
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A existéncia de atividades pessoais e/ou sociais do usuario que sao 22% 50%
compartilhadas no ambiente profissional
A importancia da socializa¢é@o entre usuarios no ambiente profissional 26% 66%

Apesar de 43% e 83% dos participantes dos grupos A e B, respectivamente,

considerarem importante como e de que forma acontece a comunicacéo profissional

entre usuarios, estas porcentagens caem consideravelmente com a comunicacao

pessoal e/ou social entre 0s usuarios que ocorrem no ambiente de trabalho e fora

dele. Grande parte dos participantes do Grupo A considera menos importante a

comunicagao profissional que acontece fora do ambiente de trabalho e é quase nula

a porcentagem destes profissionais que ddo importancia a comunicacdo pessoal e

social fora do ambiente profissional (Tabela 3.2).

Integracao de Contextos
66% 66%

Que a interagdo e o Que a existéncia de Que a socializagdo entre
relacionamento entre os  atividades pessoais e sociais usudrios no ambiente
usuarios no ambiente do usuario que sdo profissional é importante

profissional sdo importantes compartilhadas no ambiente
profissional sdo importantes

B GrupoA B GrupoB

Figura 3.11 — Integracao dos Diferentes Contextos
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Tabela 3.2 — Processo de Comunicacgao entre Usuarios

A forma e como acontece a comunicagdo profissional entre usuarios

Se existe troca de informacdes profissionais FORA do ambiente de | 32% 67%
trabalho

Se existe troca de informacédo pessoal/social NO ambiente de trabalho 49% 67%
A forma e como acontece a comunicagao pessoal/social entre usuarios | 36% 50%

NO ambiente de trabalho

A forma e como acontece a comunicacdo pessoal/social entre usuarios | 6% 50%
FORA do ambiente de trabalho

Em relagdo ao processo de comunicacdo os participantes do Grupo A
apresentaram valores percentuais abaixo de 50%, tanto para a forma que acontece
a comunicacao profissional NO ambiente de trabalho e FORA dele. E em relacdo a
comunicacao pessoal e/ou social somente 32% dos participantes observam se existe
e como acontece o processo de comunicagcdo. No Grupo B pdde-se observar que o
processo de comunicacdo, tanto profissional quanto pessoal, sdo requisitos
importantes e observados pelos desenvolvedores e designers, em propor¢des bem
maiores que os do Grupo A (Figura 3.12) e os percentuais ficaram acima da média
de 50%.

Comunicagao entre Usudrios

83%

Profissional: comoe  Profissional: Existe Pessoal: Exste NO Pessoal: como e de

de que forma FORA do ambiente de [ambiente de trabalho que forma acontece
acontece NO trabalho NO ambiente de
ambiente de trabalho trabalho

M GrupoA M GrupoB

Figura 3.12 — Comunicacao entre Usuarios
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Para a segunda hipotese também se confirmou que os desenvolvedores
consideram importante o0s contextos do usuario, as formas de comunicacdo e
interacdo, principalmente entre os desenvolvedores de aplicativos para a area da
saude. Mas muitos ndo aplicam estes itens nas solu¢cdes de design que propde.
Apéds a andlise dos dados relacionados as hipoteses formuladas para esta pesquisa
também foram analisados os dados complementares.

Em relacdo aos recursos tecnologicos (hardware e software) observados para
se propor solugbes, os participantes dos dois grupos informaram observar e dar
importdncia aos recursos ja existentes no ambiente profissional (Tabela 3.3).
Destaca-se que 83% dos participantes do Grupo B observam 0S recursos
tecnolégicos pessoais utilizados, também, para atividades profissionais para criar

propostas de solugdes de design.

Tabela 3.3 — Uso de Recursos Tecnolégicos (Hardware e Software)

Profissionais que consideram o suo de recursos tecnoldgicos: Grupo A Grupo B
PESSOAIS do usuario para atividades profissionais na proposta de 58% 83%
solucdes
PROFISSIONAIS para atividades pessoais ha proposta de solucdes 39% 67%
PROFISSIONAIS ja existentes no ambiente profissional na proposta de 82% 100%
solucdes

Os Dados complementares levantados com a pesquisa apontam que em
relacdo aos locais escolhidos e indicados pelos participantes envolvidos, para a
coleta e andlise de requisitos, os participantes do Grupo A preferem que seja em
ambientes disponibilizados no local de trabalho, durante o horario de trabalho do
usuario. Muitos participantes deste grupo (51%) informaram que dependendo da
guantidade de usuarios envolvidos, do projeto e/ou etapa da coleta de requisitos o
local pode ser em salas de reunides ou outros ambientes disponibilizados pelo
usuario, como salas de café ou auditorios. Um ter¢co dos participantes do Grupo B
informou que a coleta e analise de requisitos € mais eficaz quando acontece fora do
ambiente de trabalho, em locais mais informais. Outro terco prefere salas de
reunides no local de trabalho do usuario ou salas de reunides no ambiente dos
desenvolvedores. O restante dos participantes acha indiferente o local, podendo ser
no local de trabalho dos usuérios, dos desenvolvedores ou outro ambiente mais

informal.
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Com estas consideracbes poOde-se constatar que desenvolvedores e
designers de aplicativos/software entendem que € necessaria a participacdo dos
usuarios durante o processo de desenvolvimento, mas muitos ndo adotam praticas
centradas no usudrio. Mais ainda, que as habilidades, conhecimentos prévios e
recursos tecnoldgicos existentes no ambiente profissional sdo de suma importancia
na coleta e analise de requisitos. O uso de recursos tecnolégicos pessoais, 0
processo de comunicagdo entre usuarios e a integracdo de contextos ndo é
prioridade para a maioria dos desenvolvedores, mas os profissionais de startups que
desenvolvem aplicativos na area da saude consideram estes fatores importantes.
Estas constatacdes apontam que, na pratica, muitos profissionais ndo conseguem
vislumbrar nos modelos de processo existentes o quao importante é a participacéo
do usuério nas etapas que envolvem a descoberta e definicdo dos requisitos de um
aplicativo/software. O quao importante é descobrir e entender como o usuario utiliza
suas habilidades e conhecimentos prévios na ado¢do de solucbes de software,
como acontece a integracdo dos contextos do usuario e como estes fatores
influenciam diretamente na apropriacao destas solucgdes.

Esta pesquisa de levantamento mostrou a necessidade de se definir
atividades especificas no processo de design de aplicativos para profissionais da
saude que possam auxiliar o trabalho dos desenvolvedores e designers durante a
coleta e andlise de requisitos no desenvolvimento destes aplicativos. Reforcou,
ainda, a necessidade de formalizar um conjunto de diretivas que norteie o trabalho
desses desenvolvedores e designers, para a efetiva aplicacdo de um modelo que

traga beneficios e facilite a adocao de aplicativos.

3.6 Consideracdes Finais

Este capitulo apresentou as atividades para a elaboracdo do modelo de
desenvolvimento proposto e das diretivas propostas nesta tese. As atividades de
observacdo e experimentacdo foram descritas, bem como o estudo de campo e a
aplicacdo COLLAB gerada. O fluxo de tarefas e os ciclos do processo utilizados

durante as atividades de observacédo e experimentagdo foram apresentados. Ainda



87

foram apresentados a pesquisa de levantamento e seus resultados que contribuiram
para a criacdo das diretivas e do modelo de desenvolvimento.
O proximo capitulo apresenta o modelo de desenvolvimento elaborado

durante esta pesquisa e as diretivas propostas nesta tese.



Capitulo 4

MODELO E DIRETIVAS PARA PROCESSO DE
DESIGN DE APLICATIVOS EM SAUDE

Este capitulo apresenta na Secdo 4.1 as consideracdes iniciais do modelo e das diretivas
propostos neste trabalho. O modelo de processo de design é apresentado na Sec¢édo 4.2. A Sec¢éo 4.3
apresenta as diretivas para orientar a aplicacdo do modelo de processo de design. As consideragdes

finais estdo na Secéo 4.4.

4.1 Consideracdes Iniciais

Muitos problemas relacionados a ndo adocéo de aplicativos na area da saude
estdo relacionados a deficiéncias no processo de desenvolvimento destes
aplicativos, que muitas vezes ndo consideram as caracteristicas deste grupo
especifico de usuarios e suas necessidades. Conforme visto no capitulo 2, varios
modelos de processo de desenvolvimento existentes possuem limitagcbes ou nao
contemplam as necessidades destes usuérios especificos. As principais limitacoes
incluem: n&o prever a integracdo dos contextos profissional, pessoal e social dos
usuarios; nao considerar os conhecimentos prévios e habilidades dos usuarios, nao
promover a apropriacdo de recursos tecnoldgicos; ndo favorecer a integracdo e
socializagdo entre usuarios durante as sessdes de design; e ndo estimular a empatia
entre designers e usuarios. Assim, desenvolvedores precisam buscar, mesmo que
de forma incipiente, metodologias e modelos de processo que os oriente através do
processo de design, no sentido de modificar modelos tradicionais para garantir maior

adocao de suas aplicacdes e consequentemente a satisfacdo dos usuarios.
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A fim de facilitar o processo de design de aplicativos para profissionais da
area da saude, em especial as atividades de coleta e analise de requisitos, foi
elaborado o Modelo de Processo de Design para Aplicativos em Saude: Integrando
Contextos e Adicionando Habilidades, proposto neste trabalho, e um conjunto de
diretivas foi criado para guiar o trabalho dos desenvolvedores durante a aplicacao do

modelo proposto.

4.2 Modelo de Processo de Design para Aplicativos em Salude

O Modelo de Processo de Design para Aplicativos em Saude: Integrando
Contextos e Adicionando Habilidades, Modelo ICAH, é baseado nos modelos de
processo de design de interacéo existentes: no Modelo Estrela [Hix; Hartson, 1993]
e, principalmente, se baseia e é a extensdo do Modelo para Apropriacdo proposto
por Anacleto e Fels (2013, 2014). Estes modelos, classicos e eficazes, propdem um
conjunto de atividades que deve ser executado durante o processo de design, mas
ndo propdem atividades que priorizem 0s contextos nos quais 0S usuarios estédo
inseridos, bem como nao direcionam a proposta de solucdo de design que leve em
conta as habilidades e conhecimentos do usuério, circunstancias importantes a
serem consideradas para aplicativos direcionados aos profissionais da area da
saude, principalmente aqueles que trabalham com cuidados de longo prazo. Estas
circunstancias foram observadas durante os estudos realizados e contatou-se a
necessidade de aprimorar o processo de design para atendé-las.

Esta constatacdo fez com que fossem propostas alteragcdes e
complementacdes no modelo base [(Anacleto; Fels, 2013), (Anacleto; Fels, 2014)]
de processo de design de interacéo, para permitir que usuarios adotem a solucéo de
design de forma mais natural e possam se apropriar dos recursos tecnolégicos e
aplicativos criados de acordo com seus contextos e habilidades. Assim, propbe-se
um modelo que descreve uma sequéncia iterativa de etapas, de forma a guiar o
designer durante todo o processo de design de Interacédo, colocando maior énfase

no inicio do processo: as atividades de coleta e analise de requisitos. A Figura 4.1
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Etapas do ICAH, apresentada a seguir, mostra esquematicamente as etapas do
ICAH e a relacéo entre elas.

As etapas representadas em azul sdo as ja definidas no modelo base
proposto por Anacleto e Fels (2013, 2014). As etapas e fluxos que aparecem

destacadas em laranja séo as propostas do modelo ICAH.

LEGENDA
D deld Coleta e Anélise de Requisitos

Base

Modelo
Estendido

N Requisitos

N i
Requisitos l Contextos, Habilidades incrementas

X -
e Tecnologias :
Tecnologias

Adotadas

Identificados

Requisitos
Percebidos
+
Tecnologias
Apropriadas

Habilidades
Adicionadas

Apropriagao

Novas
Habilidgdes

Artefatos adotaveis
Afordances para adoc¢do

Artefatos apropriaveis
Afordances para apropriacdo

Adocdo A hovas | N Aquisicio de
Do PO, Habilidades

Figura 4.1 - Etapas do ICAH

Considerando que o processo de design de interacdo ndo é uma atividade
top-down, foi proposto um modelo que descreve uma sequéncia iterativa de etapas,
de forma a guiar o designer de aplicacdo durante o todo o processo de
desenvolvimento. O modelo apresentado na Figura 4.2 Etapas e Atividades do ICAH
permite ao designer obter uma visédo global do processo de design, suas etapas e as
atividades de cada uma das etapas, e realizar um trabalho estruturado, sistematico e
organizado. A etapa de Coleta e Analise de Requisitos inicia a sequéncia de etapas
e a atividade de Identificar Contextos, Habilidades e Tecnologias é o destaque desta
etapa, que por sua vez € alimentada com os requisitos, tecnologias e habilidades

adotadas, apropriadas e adicionadas.
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Figura 4.2 - Etapas e Atividades do ICAH

Da mesma forma que a figura anterior, as etapas, atividades e fluxos
apresentadas em azul sdo as ja definidas no modelo base proposto por Anacleto e
Fels (2013, 2014) e as que aparecem destacadas em laranja sdo as propostas neste
modelo ICAH.

e Etapa ANALISE E COLETA DE REQUISITOS

Nesta etapa as atividades de Identificar Contextos, Habilidades e
Tecnologias, Promover a Colaboracdo com Troca de Atividades e Encorajar Uso de
Novas Tecnologias sdo executadas. Enquanto no processo de design para
aplicativos interativos em geral, o designer da inicio ao processo a partir da etapa
levantamento de requisitos tradicionais da engenharia (funcionais e néo funcionais),
no ICAH ele vai iniciar sua atividade analisando os perfis dos usuarios, verificando
0S contextos em que estdo inseridos, como eles se agrupam e/ou relacionam no
ambiente profissional, os conhecimentos e habilidades prévias dos usuarios com

recursos tecnoldgicos e como estes recursos estdo disponiveis: se Sao recursos
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fornecidos no ambiente profissional, se sédo recursos pessoais, de que forma e onde
sao utilizados. Ou seja, uma equipe mista de designers e usuarios participa de toda
esta etapa. Um recurso para auxiliar na coleta e analise de requisitos € realizar a
troca de usuarios e suas atividades — proposta da atividade Promover a Colaboragéo
com Troca de Atividades. Organizar a troca de atividades entre usuarios pode ajudar
na observacdo do uso dos recursos tecnologicos, dos problemas e dificuldades
encontradas e das apropriacdes percebidas. A troca ainda permite que novas
habilidades sejam adicionadas as ja conhecidas. E importante que o usuario que
originalmente realiza a atividade testada durante a troca acompanhe a realizacéo da
mesma e auxilie o designer na observacdo do uso da solucdo e na percepcao das
apropriacfes. Ainda para favorecer a adocéo e facilitar a aquisicdo de habilidades, o
uso de novas tecnologias, proposto na atividade Encorajar Uso de Novas
Tecnologias, favorece a adogcdo na medida em que apresenta outras formas de
comunicacdo, de gerenciamento de atividades, de troca de informacdo ou outra
novidade tecnolégica que seja adequada ao contexto do usuario Entdo, cabe ao
designer compreender como seré o funcionamento do sistema (requisitos funcionais
e nado funcionais), o contexto de uso, os contextos do usudrio, suas habilidades e as
tecnologias ja utilizadas, para poder estabelecer as metas e objetivos da aplicacéo a
ser desenvolvida para os profissionais da area de saude. Os artefatos gerados nesta
etapa compreendem a especificagdo dos contextos de uso identificados, as
habilidades e conhecimentos prévios do usuario, 0s recursos tecnolégicos, tanto
hardware como software, ja utilizados e a definicdo de como e em quais ocasifes
ocorre a mistura de contextos pessoal e social com o contexto profissional. A Figura
4.3 — Atividades da Etapa Coleta e Analise de Requisitos destaca as atividades
criadas nesta etapa, para apoiar a identificacdo dos contextos, habilidades e
tecnologias, bem como para prover apoio ao uso de novos recursos tecnoldgicos e
na troca de atividades que favorecam a adi¢do de habilidades. Também destaca que
esta etapa é retroalimentada pelas etapas de Adocado, através dos requisitos e
tecnologias adotadas, pela etapa de Apropriacdo, através dos requisitos e
tecnologias apropriadas e pela etapa de Aquisicdo de Habilidades, através das
habilidades adicionadas. Assim, as novas propostas de aplicativos ou melhorias no
aplicativo desenvolvido se beneficiardo das apropriagdes percebidas e das

habilidades adquiridas pelos usuarios.
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Figura 4.3 — Atividades da Etapa Coleta e Analise de Requisitos

E importante nesta etapa identificar o lead user, ou seja, 0 USUario ou grupo
de usuarios que se mostra entusiasta, com necessidades mais arrojadas que 0s
demais, que estdo propensos a inovar porque percebem o0s beneficios das
inovacgdes. De acordo com [(VON HIPPEL, 1986, 2005), (HIENERTH; POTZ; VON
HIPPEL, 2007) e (CHURCHILL; VON HIPPEL; SONNACK, 2009)] um lead user é
aguele usuario que percebe as tendéncias e necessidades antes mesmo delas
acontecerem e sao inclinados a propor solugbes inovadoras para estas
necessidades percebidas. S&o os usuarios ideais para participar de todo o processo
de desenvolvimento e devem fazer parte da equipe durante todo o0 processo,
principalmente na concepcédo e validacdo da solugdo. O lead user ndo é como o
usuario pioneiro, ou early adopter user, que adota uma solugéo assim que ela surge,
o lead user percebe a necessidade de uma solucdo antes mesmo de ela existir e ele
auxilia, especialmente, na elaboracéo e proposta de novas ideias e solug¢des. Ainda,
o lead user esta mais propenso a apropriacdo, ja que ele percebe novos usos e
novas funcionalidades para uma proposta de solucdo. A Figura 4.4 mostra o
comportamento dos usuarios com a inovacao e difusdo de novas solucdes,

ressaltando a importancia do lead user.
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Figura 4.4 — Usuério X inovagao e difusdo de novas solu¢cdes [Adaptado de (VON
HIPPEL, 1986), (CHURCHILL; Von HIPPEL; SONNACK, 2009)]

e Etapa CONSTRUCAO

ApoOs as atividades de coleta e analise dos requisitos, contextos, habilidades e
recursos tecnolégicos o designer deve propor solucdes de design que favorecam a
adocdao e apropriacdo da aplicacéo a ser elaborada e a integracdo dos contextos do
usuario. Para isso ele deve buscar ideias em consonancia com 0s contextos
observados, as habilidades e conhecimentos do usuério e os recursos tecnolégicos
existentes e ja adotados pelo usuério — é importante destacar que a integracao dos
contextos identificados deve fazer parte da proposta de solucdo, assim, uma nova
atividade foi acrescentada a esta etapa: Projetar para a Integracdo de Contextos. As
atividades desta fase sdo: Projetar para Adocado e Apropriacdo, Projetar para a
Integracao de Contextos, Prototipar e Avaliar para Adocao e Apropriacao.

As solucdes propostas devem ser elaboradas em conjunto com o usuario e
protétipos incrementais devem ser construidos e avaliados. (Figura 4.5 — Atividades
da Etapa Construcdo) — esta etapa € iterativa, comecando com as atividades de
projeto: para ado¢ao e apropriacao e para a integracdo de contextos, prototipacéo e
avaliacdo. Com isso, novas habilidades podem ser incorporadas na rotina do usuario
e novas apropriagcdes podem acontecer.

O designer deve, continuamente, perceber o processo de adocdo e
apropriacdo a cada avaliacdo, para aprimorar a solucdo de design e favorecer a

vivéncia de novas habilidades do usuario. O papel do lead user nesta etapa é
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fundamental. E ele que primeiramente avalia os protdtipos incrementais e colabora

trazendo para o processo de avaliacdo as habilidades adquiridas.

Coleta e Analise de Requisitos

Requisitos
l Contextos, Habilidades Incrementais

B +
e Tecnologias
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Figura 4.5 — Atividades da Etapa Construcéao

Nesta etapa, de construcdo, foi adicionada a atividade “Projetar para a
Integracdo de Contextos” para apoiar a adocao da solucdo proposta, o processo de
apropriacdo e favorecer a vivéncia de novas habilidades através da integracdo dos

diferentes contextos do usuario.

e Etapa ADOCAO

A etapa de adocdo deve considerar todas as atividades que envolvem o
aprendizado e aceitacdo de uma solucdo de design. Assim, nesta etapa devem
acontecer os treinamentos e testes com os usuarios que verifiguem e determinem a
facilidade de uso e aprendizagem da solugédo de design adotada, assim como a
aceitacdo desta solucdo como definitiva. E importante destacar, como descrito em
Anacleto e Fels (2013, 2014), que a introducdo de novos recursos tecnologicos néo

deve interromper o fluxo de trabalho existente.

e FEtapa APROPRIACAO
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A apropriacdo é o uso de solu¢des de design e/ou recursos tecnoldgicos para
outros fins, outros contextos ou outros propositos, diferentes daqueles para o qual foi
projetado. Assim, esta etapa acontece em paralelo com outras etapas: na coleta e
andlise de requisitos durante as observagfes e sombreamentos devem ser
registrados novos usos ja apropriados pelos usuarios; na constru¢do dos prototipos
e suas avaliacdes; na adoc¢ao das solucdes propostas e na aquisicdo de habilidades,
etapa propicia para novas apropriacdes na medida em que 0s usuarios adquirem

novas habilidades.

e Etapa AQUISICAO DE HABILIDADES

A aquisicdo de habilidades acontece na medida em que as solucdes de
design sdo adotadas e apropriadas. Habilidades e conhecimentos do usuério séo
usados em outros contextos, de outras formas e com outras tecnologias. As
experiéncias devem ser compartilhadas, entre usuarios e designers, e esse processo
permite que novas apropriacdes sejam observadas. Permitir a vivéncia de novas
habilidades auxilia no processo de adocdo da aplicagcdo e as novas habilidades
adquiridas e adotadas pelos usuarios sdo adicionadas as habilidades prévias dos
mesmos e poderdo ser utilizadas como artefatos de entrada nas préximas coletas de
requisitos para novos aplicativos e na evolucao ou aprimoramento de solugdes ja em
uso.

Na etapa de coleta e andlise de requisitos, a atividade de encorajar o uso de
novos recursos tecnoldgicos estimula os usuarios a mostrar e compartilhar
conhecimentos e adquirir outros. E a troca de experiéncia incentiva novos
aprendizados e facilita a ado¢cdo das tecnologias apresentadas. O designer pode
estimular os usuarios escolhendo uma nova forma de comunicagdo, um novo
recurso para a troca de experiéncias e organizar atividades de treinamento, podendo
este ser gerenciado pelo designer ou por um usuario. Essas atividades impulsionam
a vivéncia de novas habilidades aos usuarios. Nesta etapa, de Aquisicdo de
Habilidades, o processo de apropriagdo acontece naturalmente, assim ela é
favoravel ao surgimento de novas apropriacdes.

O modelo apresentado foi elaborado para nortear o trabalho dos
desenvolvedores e designers durante o processo de design de aplicativos para os

profissionais da area da saude. As diretivas criadas indicam como trabalhar os
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contextos do usuario, suas habilidades e recursos tecnologicos para que a adocao
aconteca de forma mais natural e que a apropriacdo possa existir, favorecendo a

vivéncia de novas habilidades pelos usuarios.

4.3 Diretivas para o Processo de Design para Aplicativos em Saude

A partir da analise dos estudos de campo, especialmente dos dados oriundos
do experimento com a ferramenta COLLAB [(ABIB; ANACLETO, 2014), (ABIB;
BUENO, ANACLETO, 2014)], do modelo de processo proposto e de inspiracdes nos
autores [(ANACLETO; FELS; SILVESTRE, 2012), (CALDERON et al., 2013),
(CALDERON et al., 2012), (SILVA; ANACLETO, 2013), Draxler et al. (2012),
(PRESSMAN, 2011), Dix [DIX, 2007], Evenson, Rheinfrank e Dubberly (2010)],
foram definidas 18 diretivas relacionadas ao processo de design de interagdo para
apoiar designers durante o processo de desenvolvimento de aplicativos para
profissionais da saude. As diretivas ajudam a integracdo dos contextos pessoal e
social ao contexto profissional e proporciona a vivéncia de novas habilidades dos
usudrios nos contextos envolvidos. Ainda permite que durante o processo de design
a apropriacdo de tecnologias seja incentivada e as habilidades dos usuarios
expandidas.

Foram considerados dois aspectos para orientar os designers: a adicao de
habilidades do usuario e o suporte a integracdo de contextos. Assim, as diretivas
estdo agrupadas nestes dois dominios e quando o processo de design atinge estes
dominios, a adocdo e a apropriacdo das tecnologias acontecem naturalmente,
proporcionando a expansdo das habilidades do usuario (Figura 4.5 Integrar,
Adicionar, Adotar e Apropriar).

Esses dominios apresentam objetivos comuns para facilitar a apropriagéo: na
medida em que a integracdo de contextos acontece, 0S usuarios se tornam
conscientes do uso das tecnologias e aplicativos em diferentes contextos, além da
adocao efetiva destas tecnologias e aplicativos; e a extensdo do uso dessas
tecnologias e aplicativos favorece a troca de experiéncias e expandem as

habilidades dos usuarios envolvidos no processo de design.
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Esses dominios e o conjunto das 12 diretivas inicialmente criadas foram
publicados e apresentados em [(ABIB; ANACLETO, 2015b), (ABIB; ANACLETO,
2015a)]. As diretivas foram refinadas e complementadas apdés a validacdo do

modelo, totalizando 18 diretivas que estao detalhadas a seguir.

4.3.1 Diretivas para Integrar Contextos

As diretivas do Dominio de Integragdo de Contextos (DIC) enfatizam as ac¢des
a serem executadas durante o processo de design. Estas ac¢des orientam o0s
designers sobre quais aspectos, relacionados aos diferentes contextos do usuéario,
devem ser considerados.

A seguir as diretivas deste dominio sdo descritas e suas finalidades séo
explicadas e exemplificadas com dados dos experimentos realizados.

DICL1. Deixar claro o propdsito do processo de design. Antes de iniciar a primeira
sessdo do processo de design é importante conversar com 0 grupo de usuarios e
explicar o que e como o processo de design e suas atividades serdo realizados. Um
cronograma com datas, horarios e descricdo das atividades deve ser apresentado
aos usuarios e discutido para verificar a disponibilidade de todos para participar do

processo. Deve ser mostrada a importancia da integracdo dos contextos pessoal e
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social no ambiente profissional para a escolha das tecnologias e aplicativos a serem
utilizadas nas solucdes de design e como conhecer o envolvimento do grupo nestes
contextos ird influenciar a adocdo do(s) aplicativo(s). Antes de cada sessdo de
design apresentar as atividades que serdo realizadas, 0s objetivos e resultados
esperados de cada atividade e a duracao da sessao.

DIC2. Promover uma socializacdo rapida antes das sessdes de design (ice
breaking). As sessdes de design devem ser iniciadas com uma atividade de
socializacdo e cada participante deve ser encorajado a expor o que ele espera que
aconteca ao final da sesséo/dia/semana/més ou a dizer algo novo sobre o trabalho
ou assuntos relacionado a ele — caso o0 processo de design ja tenha resultados, os
participantes devem comentar sobre as atividades de design que ja aconteceram e
as percepc¢des de cada um. Essa socializacdo deve ser rapida, um minuto para cada
participante, incluindo usuarios e designers. O objetivo dessa diretiva € ajudar a
conhecer e descobrir outras habilidades do usuario e o que cada um espera do
processo, relacionado ou ndo com recursos tecnolégicos. Para esta socializacéo
podem ser utilizados jogos e dinamicas em grupo, para favorecer a descontracao

dos participantes.

DIC3. Identificar quais servi¢cos eletronicos de comunicagao sao utilizados. Os
designers devem saber como 0s usuarios interagem entre si, principalmente se eles
utilizam algum meio eletrénico para a comunicacéo, se o fazem fora do ambiente de
trabalho e em qual situacdo. Essas informacbes ajudam nas escolhas das
tecnologias a serem utilizadas nos aplicativos e escolher tecnologias ja utilizadas
pelos usuarios pode facilitar a adocao da aplicacao, tornando-a mais facil de usar e

motivando seu uso efetivo.

DIC4. Utilizar técnicas de dindmica em grupo para entender como acontece a
comunicacdo entre os usuarios e o tipo de informacdo compartilhada. E
interessante saber quais os tipos de mensagens, anotacbes, informacdes e
lembretes os usuarios compartilham entre si, no ambiente de trabalho ou fora dele.
Durante os experimentos [(ABIB; ANACLETO, 2014), (ABIB; BUENO; ANACLETO,

2014)] pode-se perceber que 75% das mensagens trocadas entre 0s usuarios
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participantes do estudo estavam relacionadas ao contexto pessoal ou social.
Percebe-se, assim, que a integracdo dos contextos pessoal e social, nos ambientes
de trabalho, acontece naturalmente entre os profissionais que possuem longas

jornadas de trabalho e deve ser incorporada nas solu¢des de design.

DIC5. Promover breves intervalos durante as sessfes de design (coffee
breaks). Pequenos intervalos realizados durante as sessdes de design
proporcionam momentos de descontracdo e devem ser utilizados pelos designers
para observar o comportamento dos usuarios e como acontece a interacdo entre
eles. Nos estudos de campo realizados [(ABIB; ANACLETO, 2014), (BRITO et. al.,
2011), (ANACLETO; FELS; SILVESTRE, 2012)] percebeu-se, entre as atividades,
que muitos participantes usaram seus dispositivos mdveis para checar mensagens,
e-mails ou realizar chamadas, tanto para assuntos profissionais como pessoais.
Estas observacdes permitiram compreender a necessidade de se propor solucdes
de design que fornecam um meio e/ou um tempo para as interacdes pessoais e
sociais entre 0s participantes, para assuntos ndo s6 do contexto profissional, mas
também pessoal e social. E, sempre que possivel, deve-se oferecer algo para comer
(intervalos de pausa para o café) — isso faz com que os intervalos sejam mais

descontraidos e acolhedores.

DIC6. Promover o design para apropriacdo. Durante os estudos de campo, nas
sessOes de brainstorming e testes com usuéarios [(ABIB; ANACLETO, 2014), (ABIB;
BUENO; ANACLETO, 2014), (ANACLETO et al., 2012), (CALDERON et al., 2013),
(CALDERON et al., 2012), (SILVA; ANACLETO, 2013).] pode-se perceber que os
usuarios se apropriaram de recursos tecnolégicos e aplicativos a medida que eles
notaram que tecnologias e aplicativos ja conhecidas poderiam servir para outros fins
e/ou usadas em outros contextos, como foi observado com a fisioterapeuta, que
decidiu utilizar sua camera fotografica pessoal para fotografar e filmar seus
pacientes e mostrar as evolucdes obtidas nas sessbes de fisioterapia a outros
profissionais da saulde, nas reunides de trabalho. E durante o experimento ela
percebeu que poderia utilizar o tablet do experimento para fazer as fotos e
filmagens, anotar nesse material seus comentarios e troca-los com seus colegas,

que também poderiam complementar as anotacdes e discutir 0os casos dos
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pacientes. Essa percepcéo permitiu entender a importancia da apropriacdo e de se
ter um processo de design de interacéo flexivel e robusto, que promova a adoc¢éo e
apropriacdo de tecnologias. Para um design que facilte a apropriacdo é

recomendado, também, seguir as orienta¢gdes propostas por Dix [DIX, 2007].

DIC7. Observar e promover a integracdo entre usuarios, no contexto
profissional e fora dele. A integracdo entre usuarios acontece naturalmente para as
atividades profissionais, principalmente durante as atividades em equipe. Mas é
importante propiciar a integracdo entre usuarios nos diferentes contextos, para
incentivar a cooperacdo e troca de experiéncias com recursos tecnolégicos e
favorecer o processo de adocao e apropriacdo. Como ja apresentado no Capitulo 2,
os autores Draxler et al. (2012) destacam que a apropriacdo € incentivada pela
colaboracdo, compartiihamento e integracdo dos espacos de trabalho, escopos,
objetivos e através do convivio social, nos diferentes contextos envolvidos, assim, a

integracdo entre os usuarios pode, também, estimular a apropriacao.

DICS8. Identificar o lead user, o usuario entusiasta. Durante todo o experimento
com o Collab e os testes com usuarios [(ABIB; ANACLETO, 2014), (ABIB; BUENO;
ANACLETO, 2014)], foi observado que um usuario se destacou, tanto na proposta
de solucdo como na adoc¢do e divulgacdo da aplicacdo. Este usuario manifestou
grande interesse com o experimento desde o principio e durante as atividades que
contaram com a participacdo dos usuarios, sempre apresentou contribuicbes
relevantes, pontos precisos a serem melhorados e apropriacbes, que surgiram
naturalmente. Assim, descobrir 0 usuario entusiasta auxilia na descoberta das
necessidades existentes e nas necessidades potenciais. O usuario entusiasta
direciona as validagdes durante o desenvolvimento da solugao e incentiva o uso das
inovacOes adotadas, devendo ser o primeiro a testar as solu¢des de design.

As diretivas para integrar os diferentes contextos em que 0s usuarios estao

inseridos sdo sumarizadas na Tabela 4.1 a seguiir.
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Tabela 4.1 - Diretivas do Dominio de Integragdo de Contextos

I S N

Deixar claro o propoésito do

processo de design

Promover uma socializacdo
rapida antes das sessdes

de design (ice breaking)

Identificar quais servigos
eletrénicos de
comunicacao séo utilizados
Utilizar técnicas de
dindmica em grupo para
entender como acontece a
comunicacdo entre  0s

usuarios e o tipo de
informacdo compartilhada

Promover breves intervalos
durante as sessdes de

design (coffee break)

Promover o design para
apropriacéo

Observar e promover a
integracdo entre usuarios,
no contexto profissional e

fora dele

Antes de iniciar a primeira sessdo do processo de
design de interagdo € importante conversar com 0
grupo de usuarios e explicar o que e como o processo
de design e suas atividades serdo realizados. Antes de
cada sessdo de design apresentar as atividades que
serdo realizadas, os objetivos e resultados esperados
de cada uma e a duracéo da sessao.

As sessbes de design devem ser iniciadas com uma
atividade de socializacdo e cada participante deve ser
encorajado a expor o que ele espera que aconteca ao
final da sessédo/dia/semana/més. Caso o processo de
design ja tenha resultados, os participantes devem
comentar sobre as atividades de design que ja
aconteceram e as percepgoes que tiveram.

Os designers deve saber como 0s usuarios interagem
entre si, principalmente se eles utilizam algum meio
eletrbnico para isso, se o fazem fora do ambiente de
trabalho e em qual situacéo.

E interessante saber quais os tipos de mensagens,
anotacfes, informacdes e lembretes o0s usuarios
compartilham entre si, no ambiente de trabalho ou fora
dele e técnicas de dindmica podem facilitar o trabalho

dos designers.

Pequenos intervalos realizados durante as sessodes de
design proporcionam momentos de descontracdo entre
as atividades e devem ser utilizados pelos designers
para observar o comportamento dos usuarios e como é
a interacao entre eles.

E importante que o processo de design seja flexivel e
robusto o suficiente para permitir a apropriacdo de
recursos tecnoldgicos.

A integracdo entre usuarios acontece naturalmente nas
atividades profissionais, mas é importante propiciar a
cooperacdo integrada entre usuarios em diferentes
contextos,

principalmente o convivio social para

estimular a apropriagéo.
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DIC8 Identificar o lead user, o O usuario entusiasta é aquele que podera mostrar as
usuério entusiasta necessidades potenciais e as boas ideias de solugéo.
Ele direciona as valida¢gBes durante o desenvolvimento

da solucéo e incentiva o uso das inovacdes adotadas.

4.3.2 Diretivas para Adicionar Habilidades ao Usuario

As diretivas do Dominio de Adicionar Habilidades (DAH) enfatizam acdes a
serem seguidas pelos designers sobre explorar as habilidades dos usuérios em
diferentes contextos de uso, para promover a extensao e adicdo de habilidades e
gue devem ser consideradas durante o processo de design.

A seguir as diretivas deste dominio sdo descritas e suas finalidades séo

explicadas e exemplificadas com dados dos experimentos realizados.

DAH1. Nao desperdicar o tempo do usuario. As sessdes de design devem ser
planejadas com antecedéncia e devem ter horario para comecar e finalizar — atrasos
para o inicio e finalizacdo das sessdes devem ser evitados. O designer deve
organizar as sessdes para que durem, no maximo, duas horas (PRESSMAN, 2011)
e programar um ou dois pequenos intervalos durante as sessfes. Cada sessao deve
ser previamente planejada e seus objetivos e atividades definidos. Quando os
objetivos da sessdo e as atividades ndo sdo planejados antecipadamente, os
designers podem ficar perdidos e sem saber o que fazer, deixando 0s usuarios
entediados e desmotivados. Todos o0s materiais necessarios devem ser

disponibilizados e a preparacéo do local também deve ser antecipada.

DAH2. Perguntar aos usuarios quais recursos tecnoldgicos eles usam e/ou
conhecem. Telefones celulares, modelos de smartphones, caixas eletrénicos,
recursos com telas de toque, recursos com teclado e/ou mouse, entre outros — cada
recurso tecnoldgico que o usuario utiliza deve ser considerado pelos designers nas
escolhas das solu¢des de design. Assim, € importante perguntar quais recursos o
usuario conhece e utiliza para facilitar na escolha das solucbes a serem propostas

no design.
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DAH3. Perguntar aos usuérios quais aplicativos eles utilizam em suas
atividades diarias. O uso de aplicativos, como organizadores de tarefas e agendas,
calendarios eletrénicos, aplicativos de e-mail e ou mensagens, editores de texto,
editores de imagem, aplicativos de apoio a dietas ou esportes, podem mostrar as
habilidades que o usuério possui e ndo ficou claro durante as entrevistas e/ou
sessdes de brainstorming. E importante saber e observar durante as sessdes e nos
intervalos se 0s usuarios recebem alerta/avisos de aplicativos, e se sd0 sonoros,
textuais, simbdlicos. Também perceber como € a disponibilidade e interesse dos
usuérios em receber estes alertas e avisos. No experimento com o Collab [(ABIB;
ANACLETO, 2014), (ABIB; BUENO; ANACLETO, 2014)] pode-se perceber que o
uso de aplicativos de comunicacdo com telefones celulares e tablets foi téo
frequente quanto a troca de mensagens através de quadro de avisos e post-it,
mesmo para as mensagens pessoais e sociais. Ainda é necessario perguntar se 0s
usuarios separam de alguma forma as informacfes e notas pessoais, sociais e
profissionais, deles e dos pacientes, quando utilizam aplicativos. A experiéncia do
usuario com alguns aplicativos pode ajudar na aceitacdo e adocdo de novas

aplicativos que possuem formas similares de interagéo.

DAH4. Encorajar a adocao de novos recursos de comunicagao entre usuario e
designer além dos encontros presenciais. Os designes devem incentivar e
proporcionar o uso de ambientes e aplicativos de comunicacdo que os usuarios nao
conhecem ou nao estdo familiarizados. Essa é uma oportunidade para que 0s
usuarios conhecam uma nova tecnologia e/ou forma de comunicacdo. Os designers
devem observar as praticas comuns e caracteristicas especificas dos usuarios para
incorpora-las no processo de design. O designer ndo pode esquecer-se de oferecer
sempre desafios ao usuario, como destacou Evenson, Rheinfrank e Dubberly (2010),
para motivar e estimular a apropriacdo. Também é importante seguir as
recomendacdes de Dix [DIX, 2007] sobre encorajar e compartilhar experiéncias e

customizagdes de recursos tecnologicos.

DAH5. Observar e utilizar a linguagem e termos que o usuario conhece.
Durante os estudos de campo percebe-se que muitos usuarios possuiam contas em

redes sociais e aplicativos para troca de mensagens, mas nas entrevistas e sessées
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de brainstorming os usuérios informaram que ndo participavam de redes sociais,
somente do Facebook ®. Os usuarios ndo conheciam o termo rede social, assim
eles ndo puderam passar uma informacéo correta. Os usuarios podem dizer que nao
conhecem algum recurso tecnoldgico ou aplicagdo, mas é comum que eles apenas
conhegcam estes recursos ou aplicativos por outros nomes. Ainda, 0S usuarios se
esquecem de que os utilizam em outros contextos ou para outras finalidades. Os
designers devem utilizar um vocabulario préprio do ambiente do usuério, utilizar
sindnimos e termos populares e observar os termos que 0s usuarios utilizam entre si

ao se referirem aos recursos tecnoldgicos e aplicativos.

DAH6. Programar as sessfes de designh para serem realizadas no ambiente de
trabalho do usuério. Designers devem considerar o ambiente de trabalho do
usuario como o local mais adequado para as sessfes de design, respeitando os
horérios e regras do local de trabalho dos usuérios. Entretanto as sessfes nao
devem atrapalhar outros profissionais que nao irdo participar das sessdes de design,
bem como ndo devem interferir na rotina e atividades de todos os profissionais. Além
disso, os designers devem garantir que as sessfes de design nao perturbe a rotina
dos participantes, para ndo causar constrangimento ou deixa-los incomodados.
Verificar e providenciar a documentacdo necessaria para realizar atividades com
seres humanos com antecedéncia e seguir o codigo de ética e conduta do ambiente
de trabalho dos usuarios.

DAH7. Programar sessfes de design para serem realizadas fora do ambiente
de trabalho do usuario. As sessdes de design fora do local de trabalho ajudam na
descoberta de habilidades e conhecimento do usuario sobre recursos tecnolégicos
de hardware e software, principalmente daqueles recursos pessoais, utilizados para
atividades pessoais e que podem ser incorporados na solucéo de design. Ainda, as
sessoOes realizadas fora do ambiente profissional tem um carater menos formal, mais
descontraido, podendo proporcionar um maior compartilhamento de experiéncias e
troca de informagbes, possibilitando que o designer perceba habilidades e
conhecimentos implicitos, atividades e tarefas que nao foram percebidas nas
entrevistas e sessfes de design, recursos tecnoldgicos pessoais do usuario e que,

guando incorporadas na solucao de design, favorecam a adocéo e apropriacao.
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DAHB8. Estimular a cooperacéo e troca de atividades entre usuarios, durante os
testes com os protétipos. Durante as sessbes de design, nos testes com 0(S)
prototipo(s), o designer deve possibilitar a troca de atividades entre os usuérios ou
que um usudrio assuma as atividades de um colega. O designer deve acompanhar
como as atividades serdo realizadas pelo usuario trocado e, em conjunto com o
usuario original da tarefa, verificar se aconteceram apropriacdes e novas formas de
realizar as atividades. Cabe destacar que o design centrado no usuario (DCU) néo
pensa nas solucbes de design que os usuarios ndo estdo familiarizados, nem em
aplicativos com tecnologias desconhecidas pelo usuario até entdo e este fato nao
colabora para que usuarios adquiram novas habilidades, novos conhecimentos e 0s
motive na adocao de aplicativos. Assim, é importante que a estimulacéo e troca de
atividades entre usuérios os incitem na busca de novidades, novos conhecimentos e

habilidades, tornando mais natural a adocédo e a apropriacao de aplicativos.

DAH9. Estimular o uso de novas tecnologias. Durante os experimentos no CAIS
Clemente Ferreira os designers incorporaram novos recursos tecnoldgicos nas
solucBes propostas e os profissionais participantes dos experimentos adotaram 0s
recursos e incorporaram 0s mesmos em suas atividades profissionais. E importante
oferecer novos recursos e novas formas de uso de se realizar as tarefas que ja estéao
consolidadas no ambiente profissional, para que os usuérios percebam as diferentes
maneiras de uso dos recursos tecnoldgicos e seus diferentes propdsitos. Uma das
formas de expandir as habilidades do usuario e ndo se ater somente as habilidades
nativas ou ja adquiridas é apresentar novos recursos ao usuario, como relatou
Evenson, Rheinfrank e Dubberly (2010), a expansdo das habilidades deve ser
realizada através de desafios, assim o usuario pode revelar seu potencial. Com isso,
0 processo de adogdo se torna mais natural e a apropriacdo acontece de forma

instintiva.

DAH10. Observar os itens (coisas) que 0os usuarios carregam e ou utilizam.
Durante os experimentos no CAIS Clemente Ferreira os designers perceberam que
os profissionais da saude carregam varios matérias de trabalho e alguns itens

pessoais. Entender que o usuario pode ndo estar disposto a carregar mais um item
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ou material, ou mesmo que devido as suas atividades isso € impossivel, pode

restringir a adog&o da solucéo de design escolhida. E importante que as solugdes de

design estejam integradas as atividades dos usuarios, sem sobrecarregar sua

atividade profissional ou prejudicar sua rotina.

As diretivas para adicionar as habilidades do usuéario estdo sumarizadas na

Tabela 4.2 a sequir.
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Tabela 4.2 - Diretivas do Dominio de Adicionar Habilidades

I O L S

N&o desperdicar o tempo

do usuéario

Perguntar aos usuarios
quais recursos tecnologicos
eles usam e/ou conhecem
Perguntar aos usuarios
quais  aplicativos  eles

utilizam em suas atividades

diarias
Encorajar a adocdo de
novos recursos de

comunicacao entre usudrio
e designer além dos
encontros presenciais

Observar e utlizar a
linguagem e termos que o

usuario conhece

Programar sessbGes de

design para serem

realizadas no ambiente de

As sessbes de design devem ser planejadas com
antecedéncia e devem ter horario para comecgar e
finalizar — atrasos para o inicio e finalizagdo das
sessodes devem ser evitados.

E importante perguntar quais recursos 0 USUArio
conhece e utiliza para facilitar na escolha das
solucbes a serem propostas nas solucées de design.
A experiéncia do usuario com alguns aplicativos
pode ajudar na aceitacdo e adocdo de novos
aplicativos que possuem formas similares de
interacao.

Os designes devem incentivar e proporcionar 0 uso
de ambientes e aplicativos de comunicacdo que o0s
usudrios ndo conhecem ou nao estédo familiarizados.
Essa é uma oportunidade para que 0s usuarios
conhegcam uma nova tecnologia e/ou forma de
comunicagao.

Os designers devem utilizar um vocabulario préprio
do ambiente do usuério, utilizar sinbnimos e termos
populares e observar os termos que 0S usuarios
utiizam entre si ao se referirem aos recursos
tecnoldgicos e aplicativos. Os usuarios podem dizer
gue nao conhecem algum recurso tecnologico ou
aplicagdo, mas é comum que eles apenas
conhecam estes recursos ou aplicativos por outros
nomes.

Designers devem considerar o ambiente de trabalho
do usuario como um local adequado para as

sessOes de design, respeitando os horarios e regras
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DAH8

DAH9

DAH10

trabalho do usuario
Programar sessbGes de

design para serem
realizadas fora do ambiente

de trabalho do usuario

Estimular a cooperacéo e
troca de atividades entre

usuarios

Estimular o uso de novas

tecnologias

Observar os itens (coisas)
que 0S usuarios carregam

e ou utilizam
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do local de trabalho dos usuérios, sem, contudo
atrapalhar ou interferir no ambiente de trabalho.

As sessbes de design fora do local de trabalho
habilidades e

ajudam na descoberta de

conhecimento do usuario sobre recursos
tecnologicos de hardware e software que podem ser
Ainda,

proporciona compartiihamento de experiéncias, o

incorporados na solugcdo de design.
gue favorece a adogéo e apropriacao.
Durante os testes com o protétipo evolutivo, estimule
a troca de atividades entre usuarios. O designer
deve acompanhar como as atividades serdo
realizadas pelo usuario trocado e verificar se
aconteceram apropriagbes e novas formas de
realizar as atividades.

E importante oferecer novos recursos e novas
formas de uso de se realizar as tarefas que ja estao
consolidadas no ambiente profissional, para que os
usudrios percebam as diferentes maneiras de uso
dos recursos tecnoldgicos e seus diferentes
propositos.

Entender que o usuario pode ndo estar disposto a
carregar mais um item ou material, ou mesmo que
devido as suas atividades isso é impossivel, pode

restringir a adocao da solugéo de design escolhida.

Como resultados desta atividade, de elaboracéo de diretivas para o processo

de design destacam-se:

e A definicdo de doze diretivas iniciais para o0 modelo de processo de design,

sendo seis em cada aspecto considerado;

¢ O refinamento das diretivas iniciais e a complementacao das diretivas, tendo sido

acrescentadas duas diretivas no aspecto integracdo de contextos e quatro

diretivas no aspecto adicao de habilidades, totalizando 18 diretivas.

Para facilitar as tarefas do desenvolvedor e/ou designer de aplicativos para

profissionais da saude um modelo de processo de design foi estabelecido: foram

definidas as atividades: ldentificar Contextos, Habilidades e Tecnologias, Encorajar
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uso de Novas Tecnologias e Promover a Colaboracdo com Troca de Atividades
durante a etapa de coleta e analise de requisitos e a atividade Projetar para
Integracdo de Contexto na etapa de construcdo. Ainda, foi criada a etapa Adicionar
Habilidades, que ao mesmo tempo em que deriva das etapas de adocédo e
apropriacdo, fornece artefatos para estas etapas e para a coleta e analise de
requisitos. Para apoiar o uso efetivo do modelo proposto um conjunto de dezoito
diretivas foi criado para apoiar o trabalho dos desenvolvedores e designers de
aplicativos durante a aplicacdo do ICAH. Destaca-se a necessidade de promover a
empatia entre designers e os participantes das sessdes de design, favorecendo a

coleta de informacdes pelo designer e as colaboracdes entre os participantes.

4.4 Consideracg0Oes Finais

Neste capitulo foram apresentados o modelo de desenvolvimento e as
diretivas criadas durante esta pesquisa. O modelo de desenvolvimento apresentado
tem como objetivo orientar e auxiliar os desenvolvedores e designers no
desenvolvimento de aplicativos para profissionais da area da saude, integrando os
contextos pessoal e social ao contexto profissional, sem interromper ou atrapalhar o
fluxo de trabalho destes profissionais. Ainda, um modelo que considera o0s
conhecimentos prévios do usuario, suas habilidades e permita estender estas
habilidades, empregando as experiéncias do usuario com uso de recursos
tecnolégicos e os conhecimentos prévios, aplicados a outros contextos e outros
usos. As diretivas criadas tornam o acompanhamento das atividades do modelo de
desenvolvimento mais claras e facilitam o trabalho do desenvolvedor e designers
durante o processo de desenvolvimento de aplicativos.

O préximo capitulo apresenta o processo de validagdo do modelo elaborado e

das diretivas criadas, bem como o resultado destas validacoes.



Capitulo 5

AVALIACOES E APRESENTACAO DE
RESULTADOS

Neste capitulo, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos nas avaliagBes

realizadas nesta tese. As avaliacdes objetivaram a validagdo do modelo de processo de
design e das diretivas propostas. A Secdo 5.1 apresenta as consideragdes iniciais do

capitulo. A Secéo 5.2 apresenta o estudo de caso e os resultados obtidos na avaliagao
conduzida junto aos profissionais da area da salde e os desenvolvedores de aplicativos
para validar as diretivas. A Secdo 5.3 apresenta a avaliagdo do modelo de processo
proposto, na perspectiva de desenvolvedores de aplicativos na area da saude. Na secao

5.4 sdo apresentadas as consideracdes finais das validacdes apresentadas.

5.1 Consideracdes Iniciais

O modelo de design e as diretivas propostas nesta tese foram avaliados
através de duas técnicas diferentes de validacdo. O objetivo da validacdo €
demonstrar que o método, modelo ou guia € apropriado para a finalidade pretendida.
Assim, as diretivas foram validadas através de um estudo de caso realizado no
Hospital de Retaguarda Cantinho do Céu em Ribeirdo Preto/SP envolvendo
desenvolvedores de aplicativos e profissionais da saude. O modelo foi validado
através de entrevistas com especialistas em desenvolvimento de aplicativos.

De acordo com Eddy et al. (2012) e Refsgaard e Henriksen (2002), a
validacdo de um modelo julga a sua acuracia, ou seja, a comprovacdo de que o
modelo é uma representacdo do modelo desejado e que através dele se consegue
chegar bem préximo da meta a ser atingida, assim, a validacdo escolhida para
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validar o ICAH foi a técnica de validade aparente (face validity ou expert review), que
indica 0 grau em que o0 modelo, seus pressupostos e diretivas correspondem as
evidéncias atuais, a partir do julgamento realizado por especialistas do dominio
(SECOLSKY, 1987; NEVO, 1985). O conceito de validade aparente foi aplicado a
partir da entrevista com desenvolvedores de aplicativos especialistas do dominio.

As secOes seguintes apresentam as validaces do modelo de design e das
diretivas apresentadas no capitulo anterior, assim como os resultados obtidos com

as validagoes.

5.2 Validacé&o das Diretivas para o Processo de Design

Para a validagao das diretivas foi elaborado um estudo de caso envolvendo
desenvolvedores de aplicativos na area da saude. A proposta do estudo foi seguir as
atividades da fase de coleta e analise de requisitos do modelo ICAH aplicando as
diretivas de design para propor uma solucédo, o protétipo de um aplicativo, que
atenda os anseios e necessidades de um grupo de profissionais da saude do
Hospital de Retaguarda Cantinho do Céu. O hospital atende pacientes, adultos e
criancas, com paralisia cerebral e ocupa uma area de 2.800 m? de &rea construida,
contando com setenta funcionarios que atendem os pacientes em regime de periodo
integral (24hs por dia). Neste contexto, foram convidados seis profissionais da
saude: um fisioterapeuta, um assistente social, dois psicopedagogos, um educador
fisico e um enfermeiro, para participarem do estudo de caso.

Foram convidados sete desenvolvedores de aplicativos para este estudo e
eles foram divididos em trés equipes: a equipe A com trés integrantes e as outras
duas equipes, equipe B e C, com dois integrantes cada. Cada uma das equipes foi
apresentada aos profissionais da saude e alguns de seus pacientes e puderam se
ambientar ao hospital. As equipes realizaram reunides, entrevistas, dinamicas em
grupo e sessdes de brainstorming com os profissionais da saude, no ambiente
destes profissionais e também fora dele. Cada equipe realizou quatro encontros para
as atividades com os profissionais da saude e foram orientadas a seguir as diretivas

e 0 processo de design proposto, dando maior enfoque na atividade de identificacao
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das tecnologias, habilidades e contextos dos profissionais. Os desenvolvedores
foram orientados a se comunicarem com estes profissionais utilizando recursos
tecnoldgicos conhecidos ou néo pelos profissionais da saude. Assim puderam trocar

documentos e dados que foram utilizados nas solugdes finais.

5.2.1 Estudo de Caso: Proposta de Solucéo

As equipes foram orientadas a seguir as atividades do modelo e as diretivas
propostas na condugdo do processo e organizaram O0S encontros com oS
profissionais da satde em quatro momentos.

No primeiro momento as equipes reuniram todos os profissionais para se
apresentarem, mostraram o projeto, como ele iria funcionar e conhecer a estrutura
do hospital. As equipes se preocuparam em esclarecer as ddvidas e no
entrosamento entre equipes e profissionais, buscando a empatia entre todos (Figura

5.1 A e B — Desenvolvedores, Designers e Profissionais Participantes).

Figura 5.1 A e B — Desenvolvedores, Designers e Profissionais Participantes

A primeira atividade apo0s as apresentacdes consistiu da aplicagdo de um
questionario inicial para conhecer o perfil dos profissionais em relacdo aos recursos
tecnolégicos para comunicacao (Apéndice B — Perfil dos Profissionais da Saude).
Apos a aplicagdo do questionario foi iniciado o sombreamento dos profissionais — as
equipes se dividiram e acompanharam, por um curto periodo, os profissionais em
suas atividades. Um intervalo para um breve café foi realizado e os profissionais da

saude foram convidados a participar da elaboracdo de cenarios sobre suas
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atividades diarias e para a criacdo de personas, momento em que foram
identificados dois usuarios entusiastas no grupo. Como apenas um profissional da
saude conhecia a agenda da Google, o Google Calendar, eles foram orientados a
criar uma conta Google para que os encontros fossem agendados através deste
aplicativo e assim os profissionais ficaram conhecendo um novo recurso. A partir
deste momento todos os encontros foram agendados através deste aplicativo e as
trocas de documentos foram realizados por e-mail e WhatsApp. Este primeiro
momento foi 0 mais longo e teve duragao aproximada de quatro horas e 30 minutos.

No segundo momento os desenvolvedores e designers escolheram um local
fora do hospital para observar os recursos tecnoldgicos pessoais e seu uso, as
atividades profissionais fora do local de trabalho, a integracédo entre os profissionais,
0s contextos pessoal e social compartilhados, fazer o levantamento de problemas,
refinar os cenérios e perceber as habilidades e conhecimentos dos profissionais.
Este momento teve duracdo de duas horas e 30 minutos e aconteceu em uma
cafeteria com espaco e mesas que possibilitaram a sessdo de design. Como 0s
desenvolvedores ja possuiam os dados coletados com o questionario inicial, as
observacdes dos contextos, habilidades e integracdo entre os profissionais foram o
foco deste encontro. De acordo com o relato dos desenvolvedores os profissionais
da saude utilizam seus celulares com frequéncia, principalmente o aplicativo
WhatsApp, tanto para assuntos pessoais como profissionais. Trocam mensagens e
fotos entre eles e com contatos pessoais. Também trocam informacdes sobre o dia a
dia no hospital, sobre pacientes e suas terapias. Organizam suas agendas de
atendimento e organizam trocas de horario de trabalho. Compartilham informacdes
sobre eventos, festas e atividades dos cursos que frequentam — alguns profissionais
estdo cursando especializagéo.

Ao final deste momento os desenvolvedores descreveram o perfil dos
profissionais da saude participantes e apresentaram os cenarios elaborados. O perfil
dos profissionais foi retratado em dois personas: a Helena e a Wanda. O primeiro
persona representou o0s profissionais da saude que trabalham diariamente no
hospital e que acompanham as atividades diarias dos pacientes — é o caso de
enfermeiras, auxiliares de enfermagem e assistentes sociais. O segundo perfil
retrata os profissionais que trabalham com atendimentos agendados, sem

necessariamente comparecerem ao hospital todos os dias — € o caso dos
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fisioterapeutas, fonoaudiologos, educadores fisicos e psicopedagogos. A Figura 5.2
apresenta o persona Helena, a descricdo geral do grupo de usuarios que ela
representa e suas caracteristicas e a Figura 5.3 apresenta o persona Wanda, a

descricao geral do grupo de usuarios que ela representa e suas caracteristicas.

Helena Raiz

Auxiliar de Enfermagem

Empresa: Hospital de Retaguarda Cantinho do Céu

Idade: 43 anos

Genéro: Feminino

Educacéo: Ensino técnico

Midias: Aplicativos no celular (Facebook e WhatsApp)

Objetives: Cuidar dos pacientes, tanto da sua salde fisica como da soclalizagéo e
integragdo deles.

Desafios: A principal dificuldade de Helena no trabalho & se inteirar dos eventos e
acontecimentos, que ocorreram fora do seu turno, com os pacientes — muitas vezes ela
enconira a equipe do tumo anterior por breves momentos, e a troca de informagdes
acontece de forma bem rapida. As informagdes registradas no relatdrio do paciente séo
as informagbes técnicas e muitas vezes as informagbes relacionadas ao convivio e
comportamento do paciente ndo ficam registradas.

Como minha empresa pode ajudé-la: Proporcionar aplicativos que divulguem as
atividades e conquistas dos pacientes de forma simples, que estejam sempre visiveis &
que possam ser consultadas pelo celular, val delxar a Helena mais informada e "por
dentro” do que acontece fora do seu turno de trabalho.

Figura 5.2 — Persona Helena: caracteristicas e descrigao geral
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Wanda Goncalvez
Pisicopedagoga

Empresa: Hospital de Retaguarda Cantinho do Céu

Idade: 36 anos

Genéro: Feminino

Educacéo: Ensino superior

Midias: Usa ativamente WhatsApp, Facebook, Agenda Google, Twitter entre outros
Objetivos: Estabelecer uma rotina de trabalho para incentivar as alunas nas sessoes de
terapla; estimular os aspectos cognitivos e motores de pacientes no hospital,
proporcionando mais independéncia para eles e sua integracdo ao ambiente fora do
hospital.

Desafios: Organizar seus compromissos de trabalho, pessoal e social com as atividades
no hospital. Gerenciar as atividades como orientadora das alunas estagiérias; e
compartilhar as conquistas e progressos dos pacientes nas sessdes de terapla para
mostrar aos demais funcionérios os beneficios da psicoterapia na qualidade de vida dos
pacientes do hospital.

Como minha empresa pode ajuda-la: Proporcionar um gerenciador de compromissos
ef/ou de controle das atividades das alunas. Proporcionar uma forma de divulgar as
conquistas e progressos dos pacientes para que todos no hospital possam entender o
trabalho de psicopedagogos com os pacientes.

Figura 5.3 — Persona Wanda: caracteristicas e descrigao geral

Durante o segundo momento dois cendrios também foram elaborados, sendo
um para cada persona criada. Estes cenarios estdo descritos a seguir, na Tabela 5.1
e Tabela 5.2.

Tabela 5.1 — Cenario HELENA: atividades e tarefas do persona criado
ermTEmSE
De segunda a sexta-feira, Helena chega as 07h no hospital para trabalhar e passa
na salinha dos funcionarios para se trocar e registrar sua presenca. Encontra outros
colegas de trabalho saindo e chegando para trabalhar, e tem alguns momentos para
conversar sobre amenidades e assuntos profissionais. Consulta suas atividades do
dia na planilha, em papel, e I1é o relatério, em papel, deixado pela equipe de
enfermagem do periodo noturno. Inicia suas atividades diarias com as visitas aos

pacientes: passa em todos os quartos para dar bom dia e logo j& comeca a
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preparacdo dos pacientes para banhos e terapias. Ao logo de sua jornada de
trabalho, com duracdo de 8 horas (acrescido de duas horas de almoco, que é
realizado no refeitorio do hospital), Helena vai registrando as informacgdes sobre os
pacientes no relatério do dia, nos intervalos troca mensagens com sua filha, que
acaba de ter um bebé e com seu marido, que ficou em casa cuidando de tudo.
Aproveita o horario de almoco para ver as noticias na internet e acessa redes sociais
para se comunicar com amigos e familiares. Normalmente faz ligagdes telefdnicas
para casa e se informa se tudo estd bem. No final do dia Helena ja finalizou o
relatorio dos pacientes, as suas atividades estdo prontas e ela passa de quarto em
quarto para se despedir dos pacientes. Helena, entdo, se dirige até a salinha dos
funcionarios, se despede de todos e registra sua saida. Para completar sua jornada
de trabalho, aos sabados ela trabalha das 8h as 12h no hospital e cumpre esta

mesma rotina.

Tabela 5.2 — Cenario WANDA: atividades e tarefas do persona criado
Quando chega ao hospital, muitas vezes acompanhada de um grupo de alunas,
Wanda passa na sala de oracdes e vai cumprimentando a todos no caminho. E
nesta salinha que Wanda possui um armario onde guarda os materiais que utiliza
nas sessodes de terapia. Enquanto as alunas, quando estdo com ela, organizam o0s
materiais, Wanda visita os pacientes que terdo terapia naquele dia e ja solicita que
eles sejam preparados. Por onde passa Wanda vai perguntando sobre cada
paciente, sobre os familiares e sobre os proprios colegas. Apos alguns momentos de
socializacdo Wanda retorna a sala para preparar os atendimentos e buscar os
materiais necessarios. Wanda atende alguns pacientes em seus quartos, outros na
sala de recreacao e TV e alguns poucos na sala de terapias — sala de fonoaudiologia
e fisioterapia. Wanda utiliza um caderno com anotacdes sobre cada paciente, suas
atividades, materiais utilizados, suas conquistas e progressos. Também pede a cada
aluna que faga o0 mesmo, deixando tudo anotado para completarem seus diarios de
bordo. Apds cada sessdo Wanda faz as anotagfes necessarias e prossegue com
outros pacientes até o final de seu turno (normalmente cada turno dura quatro horas

e Wanda atende trés dias por semana no hospital). Ao final de cada semana Wanda




117

recebe, por e-mail, os diarios de bordo das alunas estagiarias e precisa organizar as
correcdes e orientacdes dos mesmos antes da proxima semana de terapia. Como o
tempo para as terapias é pouco, Wanda tenta ndo utilizar redes sociais durante o
periodo que permanece no hospital, mas permanece o tempo todo conectada a
aplicativos de comunicagao para organizar suas aulas, seus Compromissos pessoais
e sociais. Mensalmente Wanda prepara uma breve apresentacdo com os dados e
evolucdo dos pacientes atendidos para mostrar aos diretores, médicos e terapeutas
do hospital — esta reunido permite que todos os profissionais que realizam terapias
com o0s pacientes troguem informacdes sobre tratamentos e melhorias alcancadas

com cada paciente.

O terceiro momento aconteceu nas dependéncias do hospital. As equipes
aproveitaram para esclarecer as duavidas, questionar requisitos observados,
apresentar e refinar os problemas levantados, realizar a validacdo dos cenérios,
apresentar, validar e refinar as solucfes iniciais propostas e observar possiveis
apropriacfes. Neste momento os lead users, 0s usudrios entusiastas, tiveram
grande importancia, pois foram eles que conduziram as validacdes das solucdes
propostas. Este momento teve duracdo de duas horas.

No quarto momento os desenvolvedores e designers apresentaram as
solucdes através de protétipos com representacdes digitais, refinaram os protétipos,
consolidaram as observacdes de apropriacdes, questionaram os profissionais sobre
novas ideias e outras propostas de solucées, evoluiram os protétipos e os validaram,
chegando a uma proposta final de solucdo de cada equipe. Os desenvolvedores
perceberam que 0s usuarios entusiastas foram 0s que mais apresentaram novas
ideias e algumas foram incorporadas aos protoétipos. Este momento teve duracéo de
trés horas.

Ap0s o0s momentos descritos, trés solucbes foram apresentadas aos
profissionais participantes do estudo. Estas solu¢cdes foram apresentadas, atraves
de protétipos com representacao digital, e os profissionais puderam opinar, discutir e
escolher a solugcdo que consideraram mais relevante ou que os auxiliaria da melhor
forma. A solucédo escolhida foi um prototipo elaborado por uma das equipes com dois
desenvolvedores e esta solucdo propbe um aplicativo para a divulgacdo e

apresentacao das atividades que os profissionais realizam com seus pacientes e 0
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compartilhamento de informagOes pessoais e/ou sociais destes profissionais e de
seus pacientes. As outras duas solucdes sdo apresentadas no Apéndice C —
Protétipos das Solucbes para o Estudo de Caso.

Para esta solugéo a equipe propos a utilizacdo de uma TV j4 existente na sala
de descanso do hospital, sala compartilhada entre todos os funcionéarios, e dos
dispositivos moveis pessoais dos profissionais da saude. Nesta solucdo as
informacGes podem ser compartilhadas entre os profissionais da saude através da
TV (Figura 5.4 Mural Eletronico: compartilhamento de informagdes) em um Mural
Eletrénico, como os proprios profissionais participantes do experimento chamaram o
aplicativo. A faixa sombreada que aparece no Mural Eletrénico foi sugerida por um
dos profissionais da saude identificado como usuario entusiasta apos a primeira

apresentacao da solugcéao no terceiro momento, para indicar os dias anteriores.

<NOME DO SISTEMA> - Atividades da Semana

Domingo Segunda Terca Quarta Quinta Sexta Sabado
29/03 30/03 31/03 01/04 02/04 03/0a 04a/04

Bruno Cocta

- Banho de Sol
- Atividade com computador

Figura 5.4 - Mural Eletrénico: compartilhamento de informacfes

Através de seus dispositivos os profissionais acessam o aplicativo (Figura 5.5
A e B — Acesso através de Dispositivo Movel) e podem configurar sua area e
cadastrar seus pacientes (Figura 5.6 — Configuracdes). O acesso realizado pelo
Facebook ou Google+ foi solicitagéo dos profissionais da saude, que entenderam ser
mais facil e rapido, visto que eles estdo sempre conectados no aplicativo Facebook.
O acesso pelo Google+ foi sugestdo de um usuario entusiasta, que adotou a agenda
do Google para compartilhar alguns de seus compromissos com familiares e colegas
de trabalho.
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<Nome do Sistema>

Wy N
RN oJuilc i

<Nome do Sistema>

0 que foi feito?

f ENTRAR COM FACEBOOK

Configuracoes

Figura5.5 A e B — Acesso através de Dispositivo Mdvel

8+ ENTRAR COM GOOGLE O que preciso?

Os profissionais podem colocar as atividades e as diversas anotacdes sobre
cada paciente em sua responsabilidade com as opcodes: “O que preciso”’, onde o
profissional coloca as atividades a serem realizadas com o paciente (Figura 5.6 —
Tarefas: a serem realizadas e ja realizadas); e “O que foi feito” com as conquistas
que o0 paciente conseguiu durante um atendimento (Figura 5.8 — Conquistas:
resultados conseguidos pelo paciente).

X Configura¢des S/
¥

4 e,
Ny
>

CarolSantos

Pacientes -

Bruno Costa

=]

=]

Pedro Neto

L o o = |

Figura 5.6 — Configuragdes
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X iZ O que preciso? Vv
Paciente 0 %%

Bruno Costa

{4

Tarefas 1 Tt

/| Banho de Sol
./ Atividade com o computador

Figura 5.7 — Tarefas: a serem realizadas e ja realizadas

X 0 que foi feito? v
H # % LY
Paciente \\0 2

Bruno Costa

{

Conquistas + '[ﬁ]'

[/ Bom comportamento @
[/ Tarefa concluida

Figura 5.8 — Conquistas: resultados conseguidos pelo paciente
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Essas anotacgdes e atividades podem ser compartilhadas no mural eletronico,
para que todos sejam informados. Também pode ser compartilhada qualquer
informacédo que o profissional achar relevante sobre um paciente - ou sobre ele
proprio, mesmo que o aplicativo ndo tenha, a principio, sido desenvolvido para este

fim (Figura 5.9 — Compartilhando Informacdes Proprias).

G HOSPITAL DE RETAGUARDA CANTINHO DO CEl
P ' <NOME DO SISTEMA> - Atividades da Semana
Paciente ok
AT Domingo Segunda Terga Quarta Quinta
, 29/03 30/03 31/03 01/04 02/04
Chegareias 10h 0

. BC D) ¢

Tarefas

Banho de Sol

Atividade com revistas

Figura 5.9 - Compartilhando Informagdes Préprias

ApOs a apresentacdo da solugdo foram realizadas entrevistas com o0s
profissionais da salude sobre os encontros realizados e a solugdo apresentada. O
guia para as entrevistas esta disponivel no Apéndice D — Guia de Entrevista: Estudo
de Caso com os Profissionais da Saude. As entrevistas foram realizadas com o
objetivo de validar o modelo proposto nesta tese e foram elaboradas doze questdes
ndo estruturadas. As entrevistas tiveram um carater informal com interrupcdes
previstas para esclarecimentos e discussfes pertinentes, as sessdes duraram, em
média, 40 minutos e foram gravadas com a permissdo dos participantes. Também
foram realizadas anota¢cOes durante as entrevistas.

Com a andlise das entrevistas realizadas, pOde-se constatar que o0s
profissionais da salde participantes do experimento entenderam que as reunidées
realizadas, no ambiente profissional e fora dele, ndo prejudicaram suas atividades
profissionais, nem que a quantidade de reunides foi excessiva. Ainda, eles
entenderam que os encontros fora do local de trabalho ndo foram inconvenientes ou

inapropriados.
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Os profissionais ndo se sentiram incomodados ou tiveram suas atividades
profissionais prejudicadas com as atividades dos desenvolvedores e designers, mas
0 educador fisico informou que nunca tinha sido “sombreado” durante suas
atividades profissionais e que esta foi uma experiéncia estranha.

Em relacdo as solugdes propostas, os profissionais informaram aprovar as
solucdes e disseram que a solucéo final apresentada pode melhorar a divulgacéao de
atividades e terapias realizadas com os pacientes, além de divulgar informacdes de
forma réapida entre os funcionarios. Informaram que a possibilidade de utilizar seus
proprios celulares facilita o uso do aplicativo, visto que eles ja utilizam seus
dispositivos para outras atividades profissionais e pessoais. Ainda, alguns
profissionais gostariam que a solucéo tivesse uma agenda de aniversarios e que 0s
mesmos fossem apresentados no Mural Eletrénico. Sugeriram que cada profissional
cadastre esta informacdo nas suas configuracdes e o aplicativo, automaticamente,
apresente os aniversariantes do dia no mural.

Também foram realizadas entrevistas com dois desenvolvedores participantes
do estudo, sendo que um deles pertenceu a equipe que teve a solucdo escolhida. O
guia para as entrevistas estd disponivel no Apéndice E — Guia de Entrevista:
Validacdo das Diretivas com Desenvolvedores de Aplicativos. Esta entrevista foi
realizada com o objetivo de validar as diretivas propostas e foi organizada por meio
de dez questbes nao estruturadas, com anotacdes realizadas durante as entrevistas.

Nas respostas os desenvolvedores informaram que seguiram as atividades
propostas no modelo e as diretivas apresentadas e que ndo conheciam um modelo
com a proposta de observacdo das habilidades, conhecimentos e recursos
tecnoldgicos do usuario ou 0s recursos ja existentes na proposta de solucdes de
aplicativos, bem como orientacdes para realizar reunides e sessdes de design fora
do local de trabalho dos usuarios. Eles informaram que através de observacdes e
perguntas diretas aos profissionais da saude conseguiram identificar as habilidades,
conhecimentos e 0s recursos tecnoldgicos. Isto os auxiliou na escolha de quais
recursos poderiam utilizar e como escolher as melhores formas de interacdo da
solucdo proposta. Também relataram que conhecer a estrutura disponivel no local a
ser implantada a solucdo ajudou na escolha dos recursos da solugdo e como
exemplo eles citaram a impossibilidade de utilizar avisos sonoros no Mural

Eletronico, pela proximidade que este ficaria dos quartos de pacientes.
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Os desenvolvedores e designers informaram que n&do houve constrangimento
ou falta de profissionalismo nas reunides que aconteceram fora do local de trabalho
dos profissionais de saude e complementaram que, pela informalidade do local, a
reunido ficou mais descontraida, assim, muitas observacdes relacionadas aos
conhecimentos e habilidades dos profissionais puderam ser percebidas.
Ressaltaram que fora do ambiente de trabalho os profissionais utilizaram seus
dispositivos eletronicos para atividades diversas e em algumas ocasifes resolveram
situacOes de trabalho. Informaram, ainda, que durante as pausas das reuniées, no
local de trabalho e fora dele, os profissionais de salude resolviam tanto questbes
profissionais quanto pessoais.

Quando indagados sobre como as diretivas auxiliaram no processo, 0S
entrevistados disseram que as orientagdes facilitaram a conducdo do processo,
principalmente as orienta¢des relacionadas ao contexto. Informaram que identificar o
lead user permitiu direcionar melhor as atividades, que pensar nas possiveis
apropriacfes deixou a solucdo mais modular com possibilidades de modificacdo e
alteracdo, que os intervalos ajudaram na integracdo entre desenvolvedores e
usuarios, que o uso de um novo recurso de comunicacdo foi interessante para
perceber as habilidades dos usuarios e facilitou na identificacdo do lead user, e que
as reunides fora do local de trabalho proporcionam um ambiente mais informal e
descontraido, favorecendo a troca de informacdes entre desenvolvedores e usuario.
Enfim, relataram que as diretivas ajudaram durante o processo de design e na
proposta da solugdo. A Tabela 5.3 apresenta as diretivas e as acgbes aplicadas

durante o estudo de caso pelos desenvolvedores em cada diretiva.

Tabela 5.3 — Aplicacéo das Diretivas Propostas

DIRETIVA Aplicacéo da diretiva e Beneficios Observados

Integracéo de

Contextos

DIC1. Deixar claro o e No primeiro momento as equipes se reuniram com 0s
proposito do processo profissionais da salde para as apresentacfes dos
de design participantes, apresentacdo do estudo e do

funcionamento do mesmao.



DIC2. Promover uma
socializacéo rapida
antes das sessodes de

design (ice breaking)

DIC3. Identificar quais
servigos eletronicos de
comunicacao sao

utilizados

DIC4. Utilizar técnicas
de dinamica em grupo
para entender como

acontece a
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Os desenvolvedores mostraram as atividades que
seriam realizadas, 0s que se pretendia com cada uma
deles e esclareceram as duvidas dos profissionais.

Os  participantes assinaram o termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e a Autorizacéo de
Captacédo e Exibicdo de Imagem e Som, aprovados
pelo Comité de Etica (Parecer No. 1.071.642).
BENEFICIO: os profissionais da salde, depois de
entender o estudo, mostraram-se mais confortaveis

em participar do estudo.

No inicio de cada momento os desenvolvedores
promoveram uma conversa descontraida com o0s
profissionais, sobre amenidades ou sobre novidades
tecnoldgicas.

No segundo, terceiro e quarto momentos O0s
profissionais da saude foram encorajados a falar de
suas experiéncias com as atividades realizadas e o
gue eles poderiam aplicaram destas atividades em
seus trabalhos.

BENEFICIO: Os encontros foram se tornando mais
agradaveis a cada sessdo e 0 envolvimento
desenvolvedor e usuario aumentou.

Os desenvolvedores utilizaram um questionario inicial,
no primeiro momento, para montar um perfil dos
profissionais da saude.

BENEFICIO: conhecer, previamente, 0s recursos
utilizados pelo usuario facilitou na proposta das
solucoes.

Os desenvolvedores utilizaram o questionario inicial
para conhecer o0s recursos utilizados pelos
profissionais da saude.

Nos momentos de socializacdo e nos intervalos os



comunicacdo entre 0s
usuarios e o tipo de
informacéao
compartilhada

DICS. Promover
breves intervalos
durante as sessoes de
design (coffe break)

DIC6. Promover o
design para

apropriacao

DICY. Observar e
promover a integracao
entre usuarios, nos

diferentes contextos
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desenvolvedores questionaram e observaram a
comunicacdo verbal e escrita dos profissionais da

saude.

Entre as diferentes atividades em cada momento,
breves pausas foram feitas, muitas delas para um
pequeno lanche. Nestes intervalos foram observados
apropriacfes, formas de comunicacdo e uso de
recursos tecnoldégicos.

BENEFICIO: intervalos descontraidos favoreceram
descobrir como acontecia a comunicacdo entre

usuarios.

Os desenvolvedores buscaram utilizar os recursos
tecnologicos disponiveis com novos Uusos e
apresentaram aos profissionais da saude novos
recursos tecnoldgicos.

BENEFICIO: Essa mescla permitiu ampliar os
recursos tecnoldgicos escolhidos para as solucdes
propostas no estudo de caso com a percepcado das
apropriacdes feitas pelos profissionais da saude.

Os desenvolvedores relataram que a sessédo
realizada fora do ambiente de trabalho dos
profissionais da salde, no segundo momento,
aumentou a cooperacdo entre os profissionais nos
proximos momentos.

Os profissionais relataram que o contato com seus
pares durante o0 estudo aproximou mais o0s
participantes, que passaram a ter um “estudo em
comum”, como relataram.

BENEFICIO: a percepcdo da mistura de contexto
ficou mais clara, principalmente depois do encontro
fora do ambiente de trabalho.



DICS. Identificar o lead

user

DIRETIVA
Adicao de
Habilidades
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Os desenvolvedores identificaram dois lead users no
grupo dos profissionais da saude jA no primeiro
momento. Os desenvolvedores descreveram estes
usuarios como apaixonados por tecnologia e
inovacdo, e que eles possuiam os celulares mais
modernos e eles permaneceram conectados o tempo
todo.

BENEFICIO: Os desenvolvedores aproveitaram os
lead users para comandar e incentivar 0s outros

profissionais entre as sessfes de design, para que 0s

demais nao abandonassem o estudo.
APLICAC;AO DA DIRETIVA NO ESTUDO DE CASO

DAH1.

desperdicar o tempo

Nao

do usuario

DAH2. Perguntar aos
usuarios guais
recursos tecnologicos
eles usam elou
conhecem

DAH3. Perguntar aos

usuarios quais
aplicativos eles
utiizam em  suas

atividades diarias

Os desenvolvedores foram orientados na preparacao
das sessoes, para que fossem curtas e produtivas.

O questionario inicial e os termos do Comité de Etica
foram preparados pela pesquisadora e entregues aos
desenvolvedores com antecedéncia. Os dados do
guestionario inicial foram contabilizados pela
pesquisadora e as informacdes foram passadas,

verbal e resumidamente, aos desenvolvedores.

O questionario inicial permitiu coletar estas
informacdes.
O questionario inicial permitiu coletar estas

informacdes.



DAHA4.

adocéao

Encorajar a
de novos
de

entre

recursos

comunicacgéo
usuario e designer
além dos encontros

presenciais

DAHS.

utilizar a linguagem e

Observar e

termos que o usuario

conhece

DAHG.

sessoes

Programar
de
para serem realizadas
de

design

no ambiente

trabalho do usuario

DAHY.

sessoes

Programar
de

para serem realizadas

design

fora do ambiente de
trabalho do usuario
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Os desenvolvedores escolheram um aplicativo de
agendamento eletrbnico para organizar os encontros
com os profissionais da saude.

Os desenvolvedores trocaram documentos por e-mail
com os profissionais e alguns dos profissionais néo
somente

tinham pratica em trocar documentos,

mensagens.
Os desenvolvedores receberam as informacdes sobre
o perfil dos profissionais da saude e aproveitaram o0s

intervalos das sessdes de design para conhecer um

pouco das habilidades e preferéncias dos
profissionais da saude.
No momento fora do local de trabalho dos

profissionais da saude os desenvolvedores puderam

se familiarizar mais com a linguagem dos
profissionais da saude.
BENEFICIO: aplicar a linguagem adequada nas
propostas de solugéo.
Trés dos quatro momentos aconteceram no ambiente
de Os

desenvolvedores destacaram a importancia do

trabalho dos profissionais da saude.

sombreamento para conhecer as atividades
profissionais e como acontece a mistura de contextos
durante estas atividades.

BENEFICIO:

trabalho dos profissionais da salude permitiu propor

conhecer a realidade e rotina de

solugdes mais adequadas a estes profissionais.

O segundo momento aconteceu fora ambiente de
trabalho dos profissionais da saude e mesmo com
bons resultados, os demais aconteceram no ambiente
de

comodidade e disponibilidade deles.

trabalho dos profissionais da saude pela



DAH8. Estimular a
cooperacao e troca de
atividades entre

usuarios.

DAH9. Estimular o uso

de novas tecnologias

DAH10. Observar os

itens (coisas) que o0s
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BENEFICIO: os usuarios se mostram mais acessiveis
e relataram atividades pessoais e sociais que

acontecem no ambiente de trabalho.

Os profissionais compartilharam enderecos
eletrbnicos para troca de matérias e até comentaram
de wusar algum aplicativo para se reunirem
virtualmente — nenhum dos profissionais presentes
conhecia aplicativos de reunides e videoconferéncia a
distancia.

Os desenvolvedores relataram que os profissionais da
educacdo se mostraram solicitos para acompanhar as
atividades de outros profissionais e foram convidados
a auxiliar uma sesséo de fisioterapia.

BENEFICIO: Os profissionais da satde perceberam,
e comentaram com o0s desenvolvedores que
acompanhavam a sessdo, que algumas atividades
eram trabalhadas por ambos o0s profissionais e
trocaram experiéncias nesse sentido.

Os profissionais da salude perceberam outros usos
para seus dispositivos pessoais e para recursos
tecnolégicos disponiveis no ambiente de trabalho,
como a TV, que ficava ligada em um Unico canal e
sem som, ndo despertando o interesse deles — foi
sugestdo do lead user aproveitar a TV para divulgar
as conquistas dos pacientes.

BENEFICIO: os profissionais da salde conheceram
um aplicativo de agenda compartilhada e muitos
configuraram e organizaram suas agendas pessoais,
junto com a agenda do estudo, para serem acessadas

pelo celular.

Os designers observaram que alguns profissionais
participantes do experimento, como 0s pedagogos e
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usuarios carregam educador fisico, ndo utilizam uniformes ou vestimenta
e/ou utilizam especifica e ndo carregam materiais de trabalho
especificos, porque possuem locais especificos para
as atividades que realizam. Carregam sempre seu
dispositivo pessoal - smartphone, mesmo durante as
atividades com pacientes.
e OQutros  profissionais, como  enfermeiras e
fisioterapeuta utilizam jalecos e sO carregam o
material que irdo usar em cada atendimento, além do

dispositivo pessoal - smartphone.

Como se observa na tabela, durante as sessdes de design os
desenvolvedores aplicaram as diretivas, principalmente as diretivas relacionadas a
integracao de contextos, por entenderem, como informaram nas entrevistas, que 0s
profissionais da salude necessitam de aplicativos que deem suporte a esta
integracdo. Os desenvolvedores utilizaram as socializacdes antes das sessfes de
design para descobrir este tipo de informacgédo. Também utilizaram o encontro fora do
hospital para obter informacdes sobre a interacao entre os profissionais e como as
atividades pessoais e sociais entre eles é compartilhada durante o convivio no
hospital.

Para perceber quais conhecimentos e habilidades os profissionais ja
possuiam, os desenvolvedores, apesar de terem recebido os dados do questionario
inicial, optaram por perguntar diretamente aos profissionais, assim puderam contar
com dados mais precisos e detalhados, como o modelo do dispositivo pessoal, o
aplicativo bancario utilizado, entre outras informacdes. Os desenvolvedores
observaram que o celular € 0 meio de comunicacdo comum entre todos os
profissionais, assim, os aplicativos foram projetados para serem acessados neste
dispositivo. Ainda, alguns profissionais mostraram interesse em aplicativos de
videoconferéncia (diretiva DAH8 da tabela), assim, o0s desenvolvedores
apresentaram, para estes profissionais, alguns aplicativos que podem ser utilizados
para este proposito.

Os desenvolvedores, como apresentado na diretiva DIC6 da tabela, buscaram

utilizar os recursos tecnoldgicos disponiveis com novos usos e apresentaram aos
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profissionais da saude novos recursos tecnoldgicos, para observar a apropriacdo
acontecer. O uso da TV para outros fins — expor atividades, tarefas, mensagens e as

conquistas dos pacientes, € um exemplo da apropriacdo observada.

5.3 Validac&o do Modelo de Processo de Design

A validacdo do ICAH foi realizada através da validacdo aparente, com
desenvolvedores especialistas em aplicativos na area da saude. Para a avaliacdo
foram selecionados sete participantes especialistas em desenvolvimento de
aplicativos e foram elaborados: um guia para a conducdo de uma entrevista
individual (Apéndice F — Guia de Entrevista: Validacdo do Modelo com
Desenvolvedores de Aplicativos na Area da Satde) e um questionario quantitativo
(Apéndice G - Questionario Pré Entrevista: Validacdo do Modelo com

Desenvolvedores de Aplicativos na Area da Saude).
5.3.1 Planejamento da Validagéao do ICAH

A escolha dos entrevistados para esta avaliagao foi feita por julgamento da
pesquisadora (amostra ndo probabilistica). Membros da populacdo de potenciais
interessados na pesquisa e desenvolvedores de aplicativos na area da saude que
poderiam contribuir para a avaliacdo e o aprimoramento do Modelo proposto foram
selecionados intencionalmente. O julgamento foi feito avaliando as experiéncias de
atuacdo nas areas inter-relacionadas da pesquisa (todos possuem experiéncia em
desenvolvimento de aplicativos na area da saude e gerenciamento de projetos) e a
disponibilidade e aceitagcdo em participar das entrevistas. Os entrevistados, no total
de sete pessoas, possuem experiéncia minima de dez anos em desenvolvimento de
aplicativos e todos sdo especialistas ou mestres em Ciéncia da Computacao.

Os entrevistados foram convidados por contato eletrénico. As entrevistas com
0S participantes selecionados, aqui denominados especialistas, foram
semiestruturadas e realizadas presencialmente. As perguntas elaboradas para a
entrevista sdo classificadas como perguntas avaliativas, que estabelecem juizos de

valor (Trivifios, 1995, p. 151) e objetivam coletar a opinido do entrevistado sobre o
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Modelo apresentado. As sessdes de entrevistas duraram em média 1 hora e 30
minutos, foram gravadas e feitas anotagoes.

As entrevistas foram realizadas conforme o roteiro planejado. Em cada
sessdo de entrevista foi apresentado o Modelo desenvolvido, suas etapas e as
atividades de cada etapa. As diretivas elaboradas neste projeto foram apresentadas
para que o entrevistado pudesse compreender como aplicar o Modelo e coloca-lo
em uso efetivo. Durante este primeiro passo o entrevistado pdde esclarecer duvidas
e contar suas experiéncias como desenvolvedor de aplicativos.

Apos a apresentagdo do Modelo e das diretivas o entrevistado respondeu o
questionario (Apéndice G) para avaliar o modelo de forma quantitativa. Sdo sete
afirmacdes diretas com métricas definidas de acordo com a escala de Likert (1832):
“Concordo Totalmente”, “Concordo”, “Neutro”, “Discordo” e “Discordo Totalmente” e

uma questao com seis itens para serem, ou nao, selecionados.

5.3.2 Resultados do Questionario Quantitativo

A questao 1 é referente ao apoio nas etapas de coleta e andlise de requisitos
gue o Modelo proposto fornece. Cinco dos especialistas concordam totalmente que
o Modelo ofereca apoio para as etapas e dois especialistas concordam com a
afirmacdo — nenhum especialista se disse neutro ou que ndo concorda, total ou
parcialmente, com a afirmacdo. Nas questbes 2 e 6, quanto a adequacao das
atividades do Modelo e a viabilidade do Modelo, trés especialistas concordam
totalmente com a afirmacéo, trés concordam e um especialista se disse neutro em
ambas as questdes. A questdo 4 refere-se com as contribuicdes e avangos que o
Modelo propdem. Nesta questdo quatro especialistas disseram concordar
totalmente, um especialista disse concordar e dois disseram ser neutros. Na questao
5, 0 Modelo facilita a proposicao de ideias e a construcéo de sistemas melhores, trés
especialistas concordam totalmente com a afirmacdo, trés concordam e um
especialista se disse neutro. Nas questbes 7 e 8, sobre a satisfatoriedade do Modelo
e 0 compromisso para facilitar a adocao e apropriacdo no processo de design de
aplicativos, quatro especialistas concordam totalmente com as afirmacdes, dois
concordam e um especialista se disse neutro. A Figura 5.10 mostra esses dados

graficamente.
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Questdes X Quantidade de Respostas

Q1. Do ponto de vista do Q2. Asatividades propostas Q4. Este Modelo de Processo Q5. Este Modelo de Processo Q6. Este Modelo de Processo Q7. Este Modelo de Processo Q8. Este Modelo de Processo

Processo de Desenvolvimento pelo Modelo s3o adequadase proposto avangano apoio a0 proposto facilita a proposicdo proposto implementa, de forma proposto implements, proposto oferece um caminho
de Software, Este Mode o de podem direcionar Processo de Desenvolvimento  de ideias e a construgdo de vidvel, asetapasde coleta, satisfatoriamente, as etapas de simplese unificado tanto para a
Processo proposto apoia as  adequadamente astarefas dos  de Software em relagdo as sistemas melhores? tratamento e analise de coleta, tratamento e andlise de adogdo quanto para a
etapas de Coleta e Andlise de desenvolvedores de aplicativos? tecnologias atuais. requisitos previstas no Processo requisitos previstas no Processo  apropriaggo de solugdes
Requisitos. de Dx i de de D imento de tecnoldgicas.
Software. Software.

® Concordo Totalmente M Concordo W Neutro M Discordo M Discordo Totalmente

Figura 5.10 — Dados Coletados das Questdes 1,2,4,5,6,7,e 8

Analisando, resumidamente, a concordancia dos dados coletados destas sete
questdes pbde-se verificar que nenhum especialista discordou das afirmacdes
apresentadas e considerando as métricas “concordo” e “concordo totalmente”, as
guestdes foram aceitas por 80% dos especialistas, sendo que o restante informou
neutralidade (20%). A questdo 4 apresentou 70% de concordancia e 30% de
neutralidade e durante as entrevistas os especialistas que responderam “neutro”
disseram que, considerando o conceito de interagdo natural e os conhecimentos
prévios do usuario, 0 modelo proposto ndo necessariamente induz a adocdo de
tecnologias atuais. A Figura 5.11 apresenta graficamente o resumo da concordancia,
ou seja, o grau de aceitacdo do modelo, a partir da andlise das respostas referentes
as questbes 1, 2,4,5,6, 7 e 8.
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Aceitagcdo do Modelo

100%

Q2 Q4 as Q6 Q7 as

M Concordo Totalmente M Concordo ™ Neutro M Discordo M Discordo Totalmente

90%
80%

70%

60% -
50% -

40%

30% -
20% -

10% -

0% -

Q1

Figura 5.11 — Comparacgao entre Concordancias

Interpretando o grau de aceitacdo do modelo, todos os especialistas tendem a

aprovar o modelo, concordando totalmente ou concordando. Mas algumas

observagdes sdo destacadas a seguir:

Questdo 2 — Um especialista se posicionou de forma neutra a esta
guestdo e em entrevista explicou que as atividades apresentadas no
modelo podem direcionar as tarefas para o desenvolvimento de
aplicativos, mas desenvolvedores menos experientes podem precisar de
mais detalhamento das atividades. “Desenvolvedores menos experientes
podem precisar de mais detalhamento das atividades”. (Desenvolvedor B);
e Questdo 4 — Dois especialistas escolheram a opcédo de neutralidade e
nao consideraram um avanco devido ao tempo mais longo de
desenvolvimento, mas relataram: “O custo alto com manutencdo nao
representa um problema, uma vez que quem paga por ela é o cliente”.
(Desenvolvedor E);

e Questdo 5 — Um especialista respondeu neutro a esta questdo, pois
entende que novas ideias e boas solu¢des dependem da experiéncia do
desenvolvedor. “E legal a ideia de criar uma intimidade para extrair ao
méaximo as informagfes do usuario porque o usuario ndo sabe o que
precisa, e assim, mais informal, mais envolvido no processo, 0 USUario
consegue ajudar na proposta de solu¢des”. (Desenvolvedor G)”;

e Questdo 6 — Um especialista respondeu neutro para esta questao, pois

entendeu que prolongar a coleta de requisitos ndo é viavel, mas relatou:
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“‘Entender o usuario e suas habilidades facilita o uso da aplicagao”.
(Desenvolvedor A);

e Questdo 8 — Um especialista se disse neutro, pois entendeu que o
processo é mais trabalhoso de se seguir, justamente por envolver o

usuario.

A questdo 3 apresenta seis itens que sdo enfatizados pelo Modelo proposto:
observacbes das habilidades, dos conhecimentos prévios, dos recursos
tecnolégicos, os meio e formas de comunicacdo, a socializacdo e ideias dos
usuarios durante a coleta e analise de requisitos. Para esta questdo os especialistas
disseram que as atividades do modelo ajudam na observacdo das habilidades dos
usuarios, dos conhecimentos prévios, das formas de comunicacdo entre usuarios e
na socializacdo que acontece entre usuarios. Dois especialistas ndo acreditam que o
Modelo favoreca a observacdo da comunicacdo entre usuéario e aplicativo, nem a
observacédo das ideias de solucdo propostas pelo usuéario (30%). Mas dentre os
quatro especialistas que informaram que o Modelo favorece a observacao das ideias
do usudrio, um destacou durante a entrevista: “E legal a ideia de criar uma
intimidade para extrair ao maximo as informac¢des do usuario porque 0 usuario nao
sabe 0 que precisa, e assim, mais informal, mais envolvido no processo, o usuario
consegue ajudar na proposta de solug¢des” (especialista G). A Figura 5.12 apresenta

um gréafico com os dados coletados relacionados a questéo 3.

L= e T = T R o T R B -
TR R TR TR N R

T
Q3.1 Observagio de Q3.2 Observagiodos (3.3 Observagio das Q3.4 Observagiodas Q3.5 Observagiode Q3.6 Integragiio e
habilidadesdos  conhecimentos prévics formasemeiosde  formasemeiosde  possivels ideias de socializagdo de
usudrios; do usudrio; comunicagdo entre 05 comunicago entre o solugdo relatadas pelos usudrios;
Usuario; usuario e a aplicacdo; usudrios;

mSM mNAO

Figura 5.12 — Respostas da Questéo 3
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E interessante destacar que todos os especialistas acreditam que o Modelo
favoreca a observacao das habilidades do usuario (questdo 3.1) e a observacédo das
formas e meios de comunicacéo entre eles (questdo 3.3). Sobre estes itens, durante
a entrevista, o especialista F declarou: “Nunca me preocupei com as habilidades do
usuario e agora percebo que isso poderia ter diminuido os problemas encontrados
durante os testes com usuario”. Os itens relacionados com observacdes dos
conhecimentos prévios (questdo 3.2) e integracado entre usuarios (questéo 3.6) foram
selecionados por seis dos especialistas, destacando a importancia desses itens
durante a coleta e andlise de requisitos.

5.3.3 Resultado das Entrevistas

ApOs a aplicacdo do questiondrio quantitativo foi realizada uma entrevista,
gravada em &udio, com cada especialista, sobre a experiéncia deles em
desenvolvimento de aplicativos para a salude em comparagcdo com o Modelo
proposto. O guia para a conducéo das entrevistas encontra-se no Apéndice G. Dos
especialistas entrevistados, nenhum tinha prévio conhecimento do Modelo ou das
diretivas apresentadas. Todos relataram que suas experiéncias de desenvolvimento
na saude foram de aplicativos para gerenciar clinicas e hospitais ou aplicativos para
auxiliar pacientes, seus tratamentos e médicos. Um especialista declarou ter
experiéncia com aplicativos para gerenciar planos de salde e seus conveniados.

Como procedimento de analise desta etapa das entrevistas foram feitas
transcrices parciais das mesmas (concentrando-se nas falas do entrevistado) e
analise do conteudo. As transcricdes das falas dos entrevistados foram realizadas
para avaliar todos os tépicos abordados omitindo-se a apresentacdo do Modelo e
das diretivas feita pela pesquisadora.

Ao serem questionados sobre como conduzem as atividades de coleta e
analise de requisitos, todos os especialistas informaram que estas atividades
acontecem em reunidées com 0s usuarios, sempre no ambiente de trabalho desses
usuarios e através de entrevistas, sessdes de brainstorming e analise de
documentos consegue-se coletar os requisitos funcionais e n&o funcionais do
aplicativo a ser desenvolvido. Apenas os especialistas A, C e F disseram utilizar

casos de uso na coleta dos requisitos e 0 especialista A informou que utiliza
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prototipos para avaliar, junto ao usuario, os requisitos coletados. Os especialistas
informaram que normalmente € o cliente (quem ir4 pagar pelo sistema e nao
necessariamente o usuario final) que procura o desenvolvedor ja com uma primeira
ideia do que deseja, mas apds as sessdes de coleta de requisitos, com 0s USuarios,
novas ideias e propostas de solugbes sédo formuladas pelos desenvolvedores.
Alguns especialistas relataram que o usuario € o informante dos dados e este € o
anico momento de participacdo do usuario — “Apos coletados o0s requisitos,
elaboramos protétipos com as telas do aplicativo e apresentamos novamente para o
usuério. Se ele estiver de acordo, fazemos um documento com as telas e o cliente
assina. Este € nosso documento para iniciar a codificacdo do aplicativo”, relatou o
especialista A. O especialista F contou que o desenvolvimento é realizado “ao lado
do usuario”, assim, qualquer duvida € sanada com o usuario e o feedback é
constante, mas eles ndo utilizam nenhuma técnica para coletar requisitos além de
entrevista, andalise de documentos e criacdo de casos de uso com as
funcionalidades do aplicativo.

Sobre observar habilidades, conhecimentos prévios e ideias de soluc¢des do
usuario, os especialistas relataram que ndo se preocupam com estas caracteristicas.
Apenas com requisitos funcionais e nao funcionais, como 0s requisitos de
desempenho, seguranca e confiabilidade.

Os especialistas relataram que as entrevistas e reunides acontecem no
ambiente de trabalho do usuéario, mas podem acontecer por video conferéncia.
Também relataram que muitas vezes, apds as primeiras reuniées com 0 usuario,
podem acontecer trocas de e-mails e telefonemas.

As tecnologias que o usuario conhece e/ou ja utilizam ndo sado observadas.
Apenas o0 especialista A informou que o usuario relata qual arquitetura possui e o
aplicativo deve ser desenvolvido para esta arquitetura. Os especialistas C e E
disseram que, como os aplicativos sdo WEB eles sdo desenvolvidos para rodarem
em todas as plataformas, assim conseguem atingir a todos os nichos de usuarios.

Os contextos dos usuarios ndo sao observados pelos especialistas, o foco na
etapa de coleta e analise de requisitos sdo as funcionalidades da aplicacdo. As
caracteristicas e conhecimentos prévios do usudrio ndo séo observados — “As vezes
a gente imaginava que seguir o padréo de usabilidade de determinada plataforma ia

ser adequado para aquele nicho de usuarios, mas as vezes 0 usuario nao sabia
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como se comportar dentro aquela usabilidade. Entéo tivemos que fazer adequacoes,
mas ja na fase de teste e isso gastou muito tempo... Ndo observava nada pessoal do
usuario, ndo com a relevancia que deveria” (especialista B). O especialista C relatou:
“‘Néo tinha preocupacdo com a interacdo, em conhecer o ambiente externo. Até
acabava conversando informalmente com 0s usuarios, nos almogos e cafés, mas
nao estava treinado para isso. Informalmente, até ajudava conhecer algumas
caracteristicas do usuario e talvez, com experiéncia, dava para atender algumas
caracteristicas dos usuarios”.

Com relacdo aos pontos negativos do Modelo apresentado, os especialistas
destacaram a dificuldade em se perceber as habilidades do usuério, aquelas que
possam impactar no aplicativo a ser desenvolvido — O especialista A relatou: “A
maior dificuldade € conseguir extrair habilidades do usuario e colocar estas
habilidades dentro da realidade do sistema”. Os especialistas B, C, E e F também
relataram que a etapa de coleta de requisitos pode demorar mais tempo,
aumentando os custos do aplicativo, mas em contrapartida pode reduzir os gastos
com manutencéo e treinamento.

Como pontos positivos os especialistas D e F disseram que considerar
conhecimentos prévios do usuario, suas habilidades e tecnologias que o usuario ja
utiliza tende a reduzir erros de utilizacdo do aplicativo a ser desenvolvido e reduz a
manutengdo. O especialista B disse: “No meu ponto de vista o contexto (observagao
e integracdo dos contextos do usuéario) é o mais importante, porque a gente imagina
gue o usuario irA se comportar como nds e nem sempre é assim. Observar as
caracteristicas dele, o que ele estd acostumado a usar € sempre importante”. O
especialista A ressaltou: “A questao de envolver o usuario final que conhece as reais
necessidades do aplicativo, observar suas habilidades e conhecimentos prévios vai
agregar mais facilidades de uso e provavelmente menor manutencao”.

Os especialistas relataram que ndo conhecem modelos e/ou abordagens que
estimulam a identificacdo do conhecimento prévio do usuario, “o lado pessoal”
(contexto pessoal e social), as tecnologias mais confortaveis e que reforcam a
mistura de contextos, indo além do ambiente de trabalho. E isto torna as etapas de
coleta e andlise de requisitas mais informais e descontraidas, deixando o usuério

mais tranquilo para participar das sessdes de coleta. O especialista G disse: “O
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Modelo incentiva o usuario a utilizar tecnologias além do que elas foram propostas e
ele pode adquirir habilidades diferentes, o que é interessante”.

De modo geral a avaliacdo do Modelo proposto pelos especialistas foi
positiva. Os especialistas corroboraram com as vantagens de utilizar o Modelo
apresentado integrando os contextos pessoal e social ao contexto profissional do
usuario, expandindo suas habilidades, incorporando os conhecimentos e habilidades
prévias do usuario, promovendo a socializacdo e integracdo entre eles e
desenvolvendo aplicativos que favorecam a adocdo e apropriagdo. Também
corroboraram com os beneficios que o Modelo pode proporcionar: como aplicativos
mais confortaveis em termos de uso; menor tempo e menor custo com corregdes,
treinamentos e manutencao; maior aceitacdo, favorecendo a adocao; aquisicao de
novas habilidades ou aplicagdo de habilidades para outros fins; e maiores
possibilidades de apropriagdes.

Os especialistas apontaram como limitacdo a aplicacdo do Modelo para
apenas uma categoria e eles recomendaram expandir o modelo para aplicativos em
areas diferentes, o que néo foi explorado neste trabalho. Assim, ha necessidade de
trabalhos futuros que explorem a aplicacdo do Modelo, e das diretivas, para o

desenvolvimento de aplicativos para profissionais de outras areas.

5.4 Discussao dos Resultados Obtidos

As validacdes das diretivas e do modelo propostos apresentaram resultados
satisfatorios, e apos as validacdes verificou-se que é possivel e viavel a adogédo do
modelo proposto e a utilizagéo das diretivas para orientar a aplicagdo do modelo.

A proposta deste trabalho é a elaboracdo de um modelo de processo de
design e um conjunto de diretivas para o desenvolvimento de aplicativos com
interagc&o natural, que oriente e organize o trabalho de designers e desenvolvedores
de aplicativos voltados aos profissionais da area da saude. Considerou-se que, com
um modelo de processo de design de aplicativos formalizado e com orientagcdes para
se aplicar esse modelo, os designers sejam capazes de desenvolver aplicativos que

agreguem as atividades profissionais, pessoais e sociais dos profissionais da saude,
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através do uso do dispositivo pessoal do profissional, possibilitando que eles adotem
os aplicativos de forma mais confortavel e se apropriem deles e dos recursos
tecnolégicos em uso.

O estudo de caso, que validou as diretivas; e as entrevistas com especialistas
em desenvolvimento de aplicativos na area da saude, que validaram o modelo ICAH,

permitiram responder as questdes de pesquisa:

A. Como deve ser o modelo de processo de design para aplicativos com

interacdo natural que facilite a integragcdo dos diferentes contextos de
trabalho, social e pessoal do profissional da saude?
O modelo de processo de design deve direcionar as atividades de coleta e
analise de requisitos para a observacdo dos contextos pessoal e social que se
misturam ao contexto profissional dos usuarios, devido as caracteristicas
especificas destes profissionais. A aplicacdo do modelo direciona designers e
desenvolvedores a estimular a integracdo e socializacdo entre usuarios
durante as sessdes de design, dentro e fora do ambiente profissional do
usuario, assim, pode-se perceber com maior clareza como 0S usuarios
interagem uns com 0S outros e como e em quais situacdes eles misturam
diferentes contextos.

B. Como deve ser o modelo de processo de desenvolvimento para

aplicativos com interagcdo natural que considera as experiéncias de uso
para apoiar a vivéncia de novas habilidades do profissional da saude?
O modelo de processo de design deve apoiar a observacdo dos
conhecimentos e habilidades que esses usuarios possuem, quais recursos
tecnoldgicos e aplicativos os usuarios conhecem, que irdo facilitar a adocéo e
apropriagdo dos novos aplicativos, de outros recursos tecnologicos e
adicionar habilidades a esses profissionais. Ainda, deve proporcionar que 0s
usuarios troquem experiéncias, atividades e informagdes durante as sessbes
de design, favorecendo e encorajando 0s usuarios na aquisicdo de novas
habilidades.

Em relacdo ao refinamento da questdo associada ao modelo de processo de

design para aplicativos com interacdo natural, pode-se responder:
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a. Quais os elementos tornam o processo de design de aplicativos com

interacao natural, que considera as experiéncias de uso e apoia a adi¢cao
de habilidades dos profissionais da saude, distinto dos demais?
A distin¢ao é verificada na (i) forma de se conduzir o processo de design, com
maior enfoque nos contextos envolvidos, nos conhecimentos do usuario e
suas habilidades, ao contrario dos modelos classicos, cujo foco € em
informacdes sobre funcionalidades e requisitos técnicos do aplicativo. Ainda,
no (ii) estimulo de integracdo e socializacdo entre os usudrios, de troca de
atividades e tarefas, o que incentiva a busca por novos usos e novas
habilidades.

b. Como este modelo de desenvolvimento pode influenciar no apoio e
vivéncia de novas habilidades do profissional da saude?

As validacbes ndo permitem afirmar, com seguranca, que a adicdo de
habilidades aconteca, mesmo com o0 apoio que as diretivas e o modelo
proporciona para o uso de novos recursos e aplicativos e com a troca de
atividades e tarefas. Mas a aplicacdo do modelo e das diretivas suscita a
apropriacées de recursos tecnoldgicos e aplicativos, com novos usos e em
novos contextos. E novos usos e novos contextos, muitas vezes, necessitam
de novas habilidades ou transformacdes de conhecimentos e habilidades.
De modo correspondente as questdes de pesquisa, os resultados obtidos nas
avaliacbes em todas as esferas investigadas respaldam o objetivo geral e os

objetivos especificos propostos.

5.5 Consideracdes Finais

Este capitulo apresentou os procedimentos metodolégicos utilizados para a
validacdo do modelo e das diretivas propostas nesta tese. Apresentou o estudo de
caso realizado e o planejamento das entrevistas com cada uma das fontes de dados
utilizadas, os resultados obtidos no estudo e nas entrevistas e discussdes sobre tais

resultados.
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O estudo de caso foi realizado com desenvolvedores de aplicativos e
profissionais da saude e as diretivas propostas foram utilizadas durante o estudo
para a proposta de uma solucéao de aplicacdo em um hospital. Sessdes de design e
entrevistas foram realizadas durante a aplicacdo do estudo e solugcbes de design
foram apresentadas. Os profissionais da saude e os desenvolvedores relataram
suas experiéncias durante todo o processo e os desenvolvedores avaliaram as
diretivas utilizadas. Por fim, uma validacdo aparente foi conduzida com especialistas
na area de pesquisa deste trabalho para validar o modelo proposto.

O capitulo seguinte apresenta as conclusdes, limitac6es e trabalhos futuros

desta tese.



Capitulo 6

CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresenta as consideragdes finais deste trabalho. A Secao 6.1 apresenta
as conclusbes do trabalho. A Sec¢do 6.2 apresenta o0 atendimento as questdes de
pesquisa que delineou esta tese e aos objetivos, geral e especifico. A Se¢édo 6.3

apresenta as limitagBes da pesquisa. A Sec¢éo 6.4 apresenta trabalhos futuros.

6.1 Conclusdes

Este trabalho se insere na pesquisa e pratica em areas que apoiam o design
de aplicativos interativos direcionados aos profissionais da area da saude, de modo
a estudar e compreender o processo ideal para o desenvolvimento destes
aplicativos, que considere as experiéncias e o contexto de uso, facilite a busca pelo
aprimoramento das habilidades deste profissional e favoreca a adogcdo e a
apropriacdo de recursos tecnologicos no dia a dia do profissional nomadico, em
longos periodos de trabalho, e constante interacdo com pacientes e colegas.

Durante o transcorrer do estudo identificou-se uma lacuna nas areas que
oferecem apoio ao processo de design desses aplicativos, sobretudo apoio aos
designers e desenvolvedores para conduzir a coleta e andlise de requisitos,
especialmente quando os usuarios séo os profissionais da saude que sao nébmades,
possuem longas jornadas de trabalho, trabalham com pacientes que exigem
cuidados continuos e tendem a misturar o contexto profissional aos contextos
pessoal e social. Esta lacuna, muitas vezes causada pelas préprias caracteristicas
das atividades destes profissionais, se estende ao se constatar que designers e

~

desenvolvedores de aplicativos né&o estdo preparados para considerar
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caracteristicas tdo peculiares desses usudrios e nao estdo atentos para a mistura de
contextos que acontece naturalmente na dinamica de trabalho desses profissionais.
Estes fatos tornam o processo de design de aplicativos interativos para profissionais
da area da saude mais complexo e exige um novo olhar, mais amplo do que o
proposto pelos modelos de processo de desenvolvimento classicos, estudados neste
trabalho e encontrados na literatura [(ROGER; SHARP; PREECE, 2013), (HIX;
HARTSON, 1993), BARBOSA; SILVA, 2010), (ANACLETO; FELS, 2013)].

Com o objetivo de propor uma solugdo para este problema e visando sanar
essa lacuna, superando os desafios identificados relacionados a ela e descritos nas
questbes de pesquisa, foi elaborado um Modelo de Processo de Design e um
conjunto de diretivas para a efetiva aplicacdo do modelo proposto. Este Modelo de
Processo foi criado com o intuito de integrar conceitos do Modelo para Apropriacao
proposto por Anacleto e Fels (2013, 2014), do modelo Estrela proposto por Hix e
Hartson (1993) e com as acdes:

Criacdo de novas atividades para as etapas de Coleta e Analise de Requisitos,
favorecendo a observacdo de contextos integrados, as habilidades do
profissional e as tecnologias em uso. Favorecendo, ainda, a cooperagdo com
troca de atividades e do incentivo ao uso de novas tecnologias;

Criacdo de uma nova atividade para a etapa de Construcdo para a integracao
dos contextos identificados; e

Criacdo de uma nova etapa, a aquisicao de habilidades, que consolida e apoia a
vivéncia de novas habilidades aos profissionais da saude.

Durante a criacdo do Modelo de Processo e das diretivas foram
acompanhados e analisados varios trabalhos de designers no desenvolvimento de
aplicativos para profissionais da area da saude, e foi observado como eles
planejaram, executaram, avaliaram e finalizaram as etapas de coleta e andlise de
requisitos e de construgao para propor ideias e solucdes de aplicativos interativos
que efetivamente apoiam as atividades e as necessidades destes profissionais da
area da saude, em especial no cuidado continuo de pacientes.

O Modelo ICAH abrange todos os objetivos especificos desta tese para o
desenvolvimento de aplicativos interativos voltados aos profissionais da area da
saude, como discutido na secao 4 do capitulo anterior. Ele inclui o levantamento

bibliografico das questdes e requisitos pertinentes aos modelos de processo de
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desenvolvimento existentes, a especificacdo de tarefas e artefatos (modelos,
diagramas, documentacfes, etc.); a criacdo de atividades para atingir estes
requisitos; além de incluir atividade de validacdo ao final do desenvolvimento de
cada etapa visando garantir que estes requisitos foram satisfeitos. Além disso,
também foi desenvolvido um conjunto de diretivas para orientar os designers na
aplicacdo do Modelo proposto, com o objetivo de nortear e facilitar o trabalho dos
designers. O Modelo foi avaliado e validado por especialistas no dominio e as
diretivas validadas através de um estudo de caso com designers e profissionais da
saude. Conforme resultados e discussdes dessas avaliacbes e validacbes, o Modelo
proposto é considerado viavel e satisfatério para apoiar designers durante o
processo de desenvolvimento de aplicativos interativos com sucesso; e as diretivas
possibilitam a efetiva aplicacdo das etapas e atividades propostas no Modelo,
satisfazendo a abrangéncia das questdes identificadas nesta tese.

Dessa forma, este trabalho contribui para o desenvolvimento de aplicativos
interativos para profissionais da area da saude, especialmente no cuidado em longo
prazo e constante, integrando os contextos pessoal e social ao contexto profissional
e apoiando a adicdo de habilidades para estes profissionais, através do suporte
oferecido aos designers. Contribui ainda para pesquisas futuras que possam ser
realizadas para refinar ou estender as solu¢cdes propostas para outros profissionais,
especialmente para os profissionais que realizam atividades de longo prazo, como
professores que acompanham os mesmos alunos durante varios anos, gerentes de
banco que cuidam das contas de clientes por varios periodos, cuidadores de idosos,
cuidadores de pessoas com necessidades especiais, entre outros. Ainda, para

realizar estudos comparativos entre a solucdo proposta e outros modelos existentes.

6.2 Atendimento as Questdes de Pesquisa e aos Objetivos

Como questbes de pesquisa desta tese, propuseram-se as seguintes

indagacoes:
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A. Como deve ser o modelo de processo de design para aplicativos com interacao
natural que facilite a integracdo dos diferentes contextos do profissional da
saude?

B. Como deve ser o modelo de processo de design para aplicativos com interacao
natural que considera as experiéncias de uso para apoiar a vivéncia de novas
habilidades do profissional da saude?

a. Quais os aspectos tornam o processo de desenvolvimento de aplicativos
com interacdo natural, que considera as experiéncias de uso e apoia a
adicdo de habilidades dos profissionais da saude, distinto dos demais?

b. Como este modelo de desenvolvimento pode influenciar na adicdo de

habilidades do profissional da saude?

O modelo proposto considera os diferentes contextos dos profissionais da
area da saude, integrando-os com o intuito de facilitar o gerenciamento e execucao
das atividades profissionais, pessoais e sociais destes profissionais. Considera,
ainda, o uso de recursos tecnoldgicos para apoiar esta integracdo de contextos, sem
prejudicar o fluxo de trabalho dos profissionais. As diretivas para Integrar Contextos
conduzem as atividades dos designers e desenvolvedores neste sentido.

Em relacdo as experiéncias e o contexto de uso, as diretivas para Adicionar
Habilidades e o modelo proposto consideram o conhecimento prévio e as
habilidades do profissional da salude para facilitar a busca do aprimoramento e o
apoio na adicdo de novas habilidades desses profissionais, estimulando o apoio a
explicitacdo das praticas de comunicacdo e informacdo e promovendo a
formalizacdo e documentacao das praticas no trabalho destes profissionais.

De modo correspondente as questdes de pesquisa, 0 objetivo principal deste
estudo consiste em propor e validar um modelo para auxiliar designers e
desenvolvedores de aplicativos com interacdo natural para profissionais da area da
saude, de forma a guiar e facilitar o trabalho dos designers e desenvolvedores. A
avaliacdo conduzida neste trabalho buscou analisar as percepc¢des de diversos tipos
de fontes, incluindo usuarios dos aplicativos desenvolvidos a partir do modelo e das
diretivas propostas e de desenvolvedores com experiéncia no desenvolvimento de
aplicativos para a area da saude, que avaliaram o modelo. Conforme apresentado

no Capitulo 5 deste documento, os resultados obtidos nas avaliacbes em todas as
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esferas investigadas respaldam o objetivo geral proposto. Sendo assim, admite-se

gue o objetivo geral proposto neste trabalho foi alcancado a partir dos resultados

obtidos nas avaliagbes conduzidas para as amostras selecionadas.
No que se referem aos objetivos especificos, estes foram norteadores durante
todo o trabalho:

— A ldentificacdo das tarefas especificas do desenvolvedor e aquelas realizadas
em parceria com 0s demais participantes no processo de desenvolvimento de
aplicativos foi realizada na atividade Observacédo e Experimentacdo, descrita na
secdo 3.3 do Capitulo 3;

— A elaboracdo de um cenério conceitual referente ao fluxo de tarefas a serem
realizadas pelo desenvolvedor durante a conceituacdo, desenvolvimento e
validacdo do modelo de desenvolvimento, foi realizada na atividade Fluxo de
Tarefas e Ciclo do Processo de Design, descrita na se¢éo 3.4 do Capitulo 3;

— A proposta de recomendacBes para facilitar e orientar o design de interacao,
através de um conjunto de diretivas esta descrita no Capitulo 4, sesséo 4.3; e

— A experimentacdo e validacdo do modelo e das diretivas propostas estdo
relatadas no Capitulo 5.

Com isso, a proposicao geral deste trabalho, que apresenta um Modelo de

Processo de Design e um conjunto de Diretivas para facilitar e orientar o trabalho de

designers e desenvolvedores de aplicativos interativos para profissionais da area da

saude pode ser considerada valida para este estudo.

6.3 Publicacdes Decorrentes Deste Trabalho

O Apéndice H apresenta a relagdo das publicacbes, com as referéncias
completas, resultantes deste trabalho e que estdo comentadas a seguir:
— Integrating Contexts in Healthcare: Guidelines to Help the Designers at
Design Process. Este trabalho apresenta o conjunto das diretivas para apoiar
designers de aplicativos durante as atividades do processo de design de
interacdo, baseado na abordagem centrada no usuario, com foco nas diretivas

para integracdo de diferentes contextos do profissional da saude e nas diretivas
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para adicdo de habilidades desses profissionais. Mostra os ciclos de atividades
gue permitiram criar as diretivas e apresenta, ainda, as validacdes iniciais das
diretivas e os resultados alcangcados. Este artigo mostra que as diretivas, mesmo
validadas parcialmente, j& apresentavam um guia para designers de aplicativos e
sua importancia para a pesquisa em desenvolvimento de aplicativos para
profissionais da area da saude.

Guidelines to Integrate Professional, Personal and Social Context in
Interaction Design Process: Studies in Healthcare Environment. Este
trabalho apresenta o conjunto inicial das diretivas para apoiar designers de
aplicativos durante as atividades do processo de design de interacédo, baseado
na abordagem centrada no usuéario, com foco nas diretivas para integracao de
diferentes contextos do profissional da saude. Mostra em detalhes todo o
processo de experimentacdo que deram subsidios para a criacdo das diretivas.
Interaction Design Process for Healthcare Professionals: formalizing user's
contexts observations. Este trabalho apresenta experimentos e percepcdes
sobre o processo de design de interacdo e sua aplicacdo para o desenvolvimento
de aplicativos na area da saude. Este artigo contribuiu para delinear o contexto e
a motivacado da pesquisa, pois mostrou a caréncia de processos de design para
dar suporte ao desenvolvimento de aplicativos para profissionais da saude que
integram contextos, valorizam as experiéncias de uso e adicionam habilidades.
Modeling a Design Process to Natural User Interface and not ICT Users. Este
trabalho apresenta as atividades e ciclos observados no processo de design de
aplicativos e como eles contribuiram para a proposta de um modelo de processo
de design de interacdo e sua aplicacdo para o desenvolvimento de aplicativos na
area da saude. Este artigo contribuiu para a elaboracéo das etapas e atividades
do modelo final proposto nesta tese e desencadeou a criagcdo das diretivas
apresentadas nesta tese.

Improving Communication in Healthcare: a case study. Este trabalho
apresenta o experimento realizado no hospital parceiro CAIS Clemente Ferreira e
apresenta o aplicativo Collab, suas funcionalidades e aplicagbes. Também as
experiéncias de uso do aplicativo, as percepc¢des durante o experimento e as
analises dos dados coletados com o uso do Collab. Este artigo contribuiu para

delinear o contexto, a motivacdo da pesquisa e a aplicacdo desta pesquisa,
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mostrando a importancia de se pensar em um modelo de processo de design
para aplicacdes interativas no contexto definido.

— Understanding and Facilitating the Communication Process among
Healthcare Professionals. Este trabalho apresenta os estudos iniciais com 0s
participantes do experimento no hospital parceiro CAIS Clemente Ferreira e
apresenta os relatos das atividades de coleta e andlise de requisitos, a
prototipacao incremental e validagbes realizadas pelos designers do grupo de
pesquisadores do LIA. Este artigo contribuiu para delinear o contexto e a
motivacdo da pesquisa, pois mostrou a caréncia de processos de design para dar
suporte ao desenvolvimento de aplicativos para profissionais da saude que
integram contextos, valorizam as experiéncias de uso e adicionam habilidades.

— Participatory Design Approach to use Natural User Interface for e-Health.
Este trabalho apresenta os conceitos de design participativo, sua aplicacdo e
importancia para processos de design de sistemas interativos. Foi este primeiro
artigo que deu inicio a pesquisa apresentada nesta tese.

— Selfie Cafe: Socialization in Public Spaces. Este trabalho, que ndo tem relacéo
direta com a pesquisa apresentada nesta tese, apresenta a socializacao
promovida pela tecnologia em espacos publicos e sua implicacdo no convivio
entre pessoas nesses espacos. Este artigo é resultado dos estudos realizados

em disciplina cursada no programa da Universidade Federal de S&o Carlos.

6.4 Limitacbes da Pesquisa

Esta tese consiste de uma pesquisa de natureza exploratoria e descritiva, ndo
tendo, portanto, o proposito de esgotar o tema de pesquisa, mas sim de investiga-lo
a partir da andlise e interpretacdo dos fatos com a finalidade de contribuir com o
processo de design de aplicativos com interagcdo natural, validar o Modelo e as
Diretivas propostas e também coletar sugestées que poderdo ser consideradas para
outros modelos e complementacdes que vierem a surgir no escopo deste trabalho.
Por este motivo uma limitagdo observada e relatada durante a validagédo do Modelo
€ sua aplicabilidade para o desenvolvimento de aplicativos para profissionais da area
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da saude, devendo ser analisada e estendida para aplicativos destinados a
profissionais de outras areas.

Outra limitacdo a ser destacada é que nao foram realizados testes
comparativos com os modelos classicos existentes na literatura, que sob as mesmas
circunstancias, caracteristicas e mesmo ambiente, apresentem dados de
comparacdo e medicdo. Este fato deve-se a falta de recursos de tempo, de
orcamento e de equipes de pesquisa, desenvolvimento e testes para atestar ganhos

efetivos obtidos, de eficiéncia e eficacia, com o Modelo frente aos demais modelos.

6.5 Trabalhos Futuros

Como trabalho futuro desta tese pretende-se aplicar integralmente o modelo e
as diretivas, pois as validagcbes foram realizadas separadamente, para o ICAH e
para as diretivas. Ainda, planeja-se validar o modelo proposto a partir de testes com
novos conjuntos de desenvolvedores e profissionais da salude e de outras areas,
através de validacBes cruzadas (cross-validation) para testar a capacidade de
generalizagdo do modelo (KOAVI, 1995).

A partir da validacdo cruzada, generalizar o modelo para o design de
aplicativos interativos destinados aos profissionais de diversas areas,
complementando as diretivas propostas, identificando as tendéncias e
comportamentos que surgirdo a partir dos novos estudos.

Como complementacdo e para verificar a eficacia do modelo em relacdo a
outros modelos existentes, pretende-se conduzir um estudo de caso com um grupo
de desenvolvedores utilizando o ICAH e outros grupos utilizando os demais

modelos, para comparar o processo de design e resultados obtidos.
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Apéndice A

QUESTIONARIO PARA DESENVOLVEDORES DE APLICATIVOS

Este questionario tem por objetivo obter informac¢des sobre a atividade de coleta e
andlise de requisitos durante o processo de desenvolvimento de aplicativos na area
da saude. De forma nenhuma o participante deste questionario sera avaliado. Vocé
nao precisa se identificar.

Questionario: Desenvolvedores/Designers de Aplicativos

1. Possui formacéo na area de informética/computacéo?
( )sim ( )ndo ( )em andamento

CURSO de formacao:

OBS.: Se NAO, encerrar questionario.

PARTE | — EXPERIENCIA: DESENVOLVEDOR/DESIGNER DE APLICATIVOS

1. Ha quanto tempo trabalha e/ou pesquisa na area de informética/computacao?
() N&o trabalho nem pesquiso nesta area

( ) Trabalha/pesquisa ha 1 ano ou menos

( ) Trabalha/pesquisa ha mais de 1 ano até 5 anos

( ) Trabalha/pesquisa ha mais de 5 anos até 15 anos

( ) Trabalha/pesquisa ha mais de 15 anos

2. Trabalha e/ou pesquisa diretamente na area de desenvolvimento de aplicacbes?
() Nao trabalho nem pesquiso com desenvolvimento de aplicacdes

( ) Trabalha/pesquisa com desenvolvimento de aplicacbes ha 1 ano ou menos

() Trabalha/pesquisa com desenvolvimento de aplicagbes ha mais de 1 ano até 5
anos

() Trabalha/pesquisa com desenvolvimento de aplicagbes ha mais de 5 ano até 15
anos

( ) Trabalha/pesquisa com desenvolvimento de aplicagdes ha mais de 15 anos

3. Ha quanto tempo trabalha e/ou pesquisa com aplicativos na area da SAUDE?
() Né&o trabalho nem pesquiso nesta area

( ) Trabalha/pesquisa ha 1 ano ou menos

( ) Trabalha/pesquisa ha mais de 1 ano até 5 anos

( ) Trabalha/pesquisa ha mais de 5 anos até 15 anos

( ) Trabalha/pesquisa ha mais de 15 anos
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PARTE Il — PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO: CoLETA E ANALISE DE
REQuIsSITOS

1. Conhece as atividades de coleta e andlise de requisitos do Processo de
Desenvolvimento de aplicativos?
( )sim ( )nao

2. Ja participou das etapas de coleta e andlise de requisitos durante o
desenvolvimento de aplicativos?
( )sim ( )néo

OBS.: Se NAO nas duas questdes, encerrar questionario.

PARTE Il - EXPERIENCIA COM USUARIOS: DURANTE A COLETA DE REQUISITOS

1. Quais técnicas, métodos e/ou recursos voceé utiliza na coleta de requisitos?
(Assinale ao menos uma opgéao) *

O Entrevistas

O Questionarios

O Elaboracdo de CENARIOS

O Reunides (individuais ou em grupo)

O Brainstorming (dindmicas em grupo)

O Criacéo e elaboracdo de PERSONAS

O Construcdo de PROTOTIPOS

O Outros:

2. O que VOCE observa? (Assinale ao menos uma opgao) *

O As funcionalidades a serem desenvolvidas para o aplicativo

O Os Recursos tecnoldgicos (hardware e software) ja disponiveis no ambiente
profissional do usuério

O As atividades profissionais do usuério, relacionadas ao aplicativo a ser
desenvolvido

O As atividades profissionais do usuério que NAO est&o relacionadas ao aplicativo
a ser desenvolvido

O Outros:

3. Em relacéo aos recursos tecnolOgicos pessoais que 0 usuario possui
(celular/smartphone, notebook, tablets, aplicativos, etc.), VOCE OBSERVA:
(Assinale ao menos uma opg¢ao)

O A utilizagdo destes recursos TAMBEM para atividades profissionais

O A utilizagéo destes recursos SOMENTE para atividades pessoais e/ou sociais

O Nao observo os recursos tecnoldgicos disponiveis

4. Em relagéo aos recursos tecnoldgicos existentes no ambiente profissional que o

usuario utiliza (celular/smartphone, notebook, tablets, aplicativos, etc.), VOCE
OBSERVA:

O A utilizacdo destes recursos SOMENTE para atividades profissionais

O A utilizagédo destes recursos para atividades profissionais e pessoais

O Na&ao observo os recursos tecnoldgicos disponiveis
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Em relacdo as habilidades e/ou conhecimento do usuario com 0s recursos
tecnoldgicos existentes no ambiente profissional, VOCE OBSERVA: (Assinale ao
menos uma opgao) *

As Habilidades com aplicativos existentes

As habilidades com hardware existentes

N&o observo habilidades do usuério

VOCE OBSERVA SE: (Assinale a0 menos uma opgao)

Os recursos tecnoldgicos (hardware e software) que o usuario utiliza no
ambiente profissional sdo os mesmos utilizados para atividades pessoas/sociais
Existem integracdo e relacionamento entre os usuarios no ambiente profissional
As atividades pessoais e/ou sociais do usuario sdo compartilhadas no ambiente
profissional

Existe socializacdo entre usuarios no ambiente profissional

Nenhuma das op¢des anteriores

Em relacdo a comunicacgao profissional, VOCE OBSERVA: (Assinale ao menos
uma opc¢ao)

Se existe troca de informacdes profissionais NO do ambiente de trabalho

Se existe troca de informacdes profissionais FORA do ambiente de trabalho
Como e de que forma acontece a comunicacao profissional entre usuérios
Nenhuma das opcdes anteriores

Em relacdo & comunicacdo pessoal e ou social, VOCE OBSERVA: (Assinale ao
menos uma opgao)

Se existe troca de informacdes pessoais/sociais NO ambiente de trabalho

Se existe troca de informacdes pessoais/sociais FORA do ambiente de trabalho
Como e de que forma acontece a comunicacao pessoal/social entre usuarios NO
ambiente de trabalho

Como e de que forma acontece a comunicacao pessoal/social entre usuarios
FORA do ambiente de trabalho

Nenhuma das opcdes anteriores

Onde e quando os encontros e/ou reunides para coleta de requisitos acontecem?
(Assinale ao menos uma opg¢ao)

No local de trabalho — sala de reunides ou similar, DURANTE o horario de
trabalho

No local de trabalho — sala de reunides ou similar, FORA do horério de trabalho
No local de trabalho — sala do café ou similar, DURANTE o horério de trabalho
No local de trabalho — sala do café ou similar, FORA do horario de trabalho

Fora do local de trabalho, mas DURANTE o horario de trabalho

Fora do local de trabalho e FORA do horario de trabalho

Outro:

10.Em qual/quais locais o resultado da coleta de requisitos € mais satisfatorio?

LOCAL(IS):
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11.Qual o tempo médio da duracdo dos encontros e/ou reunides para coleta de
requisitos?

() Menos de 30 minutos

( ) Entre 30 minutos e 1 hora

( ) Entre 1 hora e 1h30 minutos

( ) Até 2 horas

( ) Mais do que 2 horas

12.E realizado algum intervalo durante cada encontro e/ou reunio para coleta de
requisitos?
( )sim ( )néo

13.E realizada alguma atividade de integrac&o e/ou socializagéo antes ou durante os
encontros e/ou reunides para coleta de requisitos?
( )sim ( )néo

Obrigada por sua participacao.

Pesquisadora: Janaina Cintra Abib

Email para contato: janaina.abib@gmail.com

Departamento de Computacgao (DC) / Universidade Federal de S&o Carlos
Caixa Postal 676 / CEP.: 13.565-905 S&o Carlos-SP / Tel.: (16)3351-8513




Apéndice B

QUESTIONARIO: PERFIL DOS PROFISSIONAIS DA SAUDE

Este questionario tem por objetivo coletar dados para conhecer os hébitos
tecnologicos dos participantes do Experimento no Hospital de Retaguarda Cantinho
do Céu. De forma nenhuma o participante deste experimento sera avaliado. Vocé
nao precisa se identificar.

Sua idade:

Seu género: () Masculino () Feminino ( ) Prefiro ndo identificar

Seu grau de instrucao:

1. Quais recursos tecnolégicos vocé possui?
( ) Nao possuo recursos tecnolégicos
( ) Celular / Smartphone ( ) Computador de Mesa
( ) Notebook / Netbook () Tablet
( ) iPod / Reprodutores de MP3, MP4 ou similares ()SmartTV
Outros (especifique):

2. Em qual (is) contexto (s) vocé utiliza os recursos tecnologicos?
( ) Em atividades pessoais

( ) Em atividades escolares e/ou profissionais

( ) Em atividades sociais

3. Quais recursos vocé utiliza no trabalho? De que forma/com qual finalidade?
Recursos:
Finalidade:

4. Vocé possui E-mail?
( ) Néo
( ) Sim [Quantas contas de E-mail vocé possui?: |

5. Vocé separa suas contas de E-mail por contexto ou alguma classificacéo? (EX.:
E-mail dos amigos, E-mail do trabalho, E-mail para compras online, etc.)

( ) Nao separo

( ) Sim [Como faz a separagéo?: ]
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6. Quais softwares e aplicativos vocé conhece e utiliza? Liste todos os aplicativos
e/ou softwares que utiliza. (Ex.: E-mail, Word, bloco de notas, SMS no celular,
WhatssApp, Viber, Facebook, aplicativos de GPS, aplicativos de personal trainer,
personal diet, editores de fotos, etc.).

Em atividades pessoais:

Em atividades escolares e/ou profissionais:

Em atividades sociais:

7. Vocé faz parte de redes sociais? Quais?
( ) Nao faco parte de redes sociais

( ) Facebook ( ) Foursquare
( ) Google+ ( ) LinkedIn

( ) My Space () Par Perfeito
() Twitter () Tumbir

( ) Outras (especifique):

8. Em qual (is) contexto (s) vocé utiliza as redes sociais?
( ) Em atividades pessoais

( ) Em atividades escolares e/ou profissionais

( ) Em atividades sociais

9. De que forma/com qual finalidade vocé utiliza as redes sociais no trabalho?
Finalidade:

10.Como vocé se comunica nos diferentes contextos? (Ex.: bilhetes e anotac6es em

papel, SMS, mensagens em redes sociais, telefonemas, recados em lousas...).
Em atividades pessoais:
Em atividades escolares e/ou profissionais:
Em atividades sociais:

11.Vocé utiliza os recursos tecnoldgicos e aplicativos para que?
( ) Néo utilizo recursos e aplicativos

( ) Enviar/receber mensagem de texto ( ) Enviar/receber mensagem de voz
( ) Enviar / receber imagens ( ) Enviar / receber videos

( ) Tirar fotos ( ) Gravar videos

( ) Se atualizar nos estudos/trabalho ( ) Trabalhar e/ou estudar

( ) Controle financeiro, alimentar ou atividade fisica

( ) Agenda de compromissos, aniversarios e lembretes
( ) Compras, pagamentos e/ou recebimentos

( ) Outras (especifique):

Obrigada por sua participacao.
Janaina Cintra Abib
Pesquisadora do Laboratério de Interacbes Avancadas da UFSCar.




Apéndice C

PROTOTIPOS DAS SOLUCOES PARA O ESTUDO DE CASO

Solucgdo Equipe A: Gerenciamento do Diario de Bordo

Esta solucdo foi apresentada pelos desenvolvedores para apoiar as
atividades realizadas na terapia com o0s psicopedagogos e estagiarios que
acompanham e desenvolvem seus projetos no hospital. A solugcdo prevé o
acompanhamento dos pacientes e das atividades desenvolvidas em cada sesséo de
terapia, bem como a evolucdo do paciente. Permite, ainda, que o0 psicopedagogo
responsavel acompanhe, corrija e controle as atividades planejadas e executadas
pelos estagiarios. A solucédo foi proposta para ser acessada através de navegadores,
podendo ser acessada em computadores de mesa ou dispositivos moveis.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean
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Profissionais que ja atenderam
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Solucéo Equipe C: Agenda Compartilhada - Grupo de Trabalho

Esta solucdo foi apresentada pelos desenvolvedores para organizar 0s
compromissos e recursos compartilhados pelas equipes de trabalho do hospital.
Representa uma agenda compartilhada com os compromissos profissionais, a
possibilidade de reserva e liberacdo dos recursos existentes para apoio nas terapias
e uma agenda pessoal e social que se queira compartilhar entre os funcionarios. A
solugcédo foi proposta para ser uma aplicacdo que deve ser instalada e acessada

através de dispositivos moveis.

‘ <Nome do Sistema>

Agenda Colaborativa .

<Nome dO Sistema> Agenda - Reserva de Recursos .

Agenda Pessoal e Social .

Usuario: o

Senha:

Terca-Feira, 22 de abril de 2015 ﬂ@

Tela-Login da Aplicacéao Tela - Agendas Disponiveis



‘ <Nome do Sistema>

Agenda Colaborativa

A FAZER +
&| Organizarsalade computador 1|

Q Agendar carro para passeio no zoolégico |

Q Catalogar novos equipamentos 1
& | Trocar colchonete da sala de terapia 1

Terca-Feira, 22 de abril de 2015 @

Tela — Atividades a Fazer

‘ <Nome do Sistema>

Agenda Colaborativa

EM EXECUCAO +
.

~

Terca-Feira, 22 de abril de 2015

Tela — Atividades em Execucéo
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‘ <Nome do Sistema>

Agenda Colaborativa

‘@’ Entregar relatério de terapias— Margo |

Terca-Feira, 22 de abril de 2015 @

Tela — Atividades da Equipe para Hoje

‘ <Nome do Sistema>

Agenda Colaborativa

FINALIZADO +

Hoje (22/04/2015)

&8 | Apresentacgdio dosvideos das terapias |

Sexta-Feira (18/04/2015)

2
Q‘ Entrega de premio arrecadado pararifa |

Terca-Feira, 22 de abril de 2015 @

Tela — Atividades Finalizadas




Apéndice D

GUIA DE ENTREVISTA: ESTUDO DE CASO COM OS
PROFISSIONAIS DA SAUDE

Q1. Os encontros realizados no seu local de trabalho atrapalharam suas atividades

profissionais?

Q2. Os encontros realizados fora de seu local de trabalho atrapalharam suas

atividades profissionais?
Q3. A quantidade de encontros atrapalhou suas atividades profissionais?
Q4. As atividades dos pesquisadores interferiram em suas atividades profissionais?

Q5. Os encontros realizados fora do seu local de trabalho foram inconvenientes ou

causaram algum desconforto?

Q6. Vocé considera que os encontros se estenderam demais ou tiveram uma longa

duracéo?

Q7. As solucBes apresentadas foram compativeis com suas atividades e/ou

necessidades? Estavam de acordo com suas expectativas?

Q8. A solucéo final escolhida é agradavel? Vocé usaria esta solucdo no seu dia-a-

dia?
Q9. O que tem na solucao final que vocé ja utiliza ou realiza?

Q10. E o que a solugao final tem que vocé gostaria de incorporar nas suas

atividades profissionais? E nas pessoais/sociais?
Q11. Vocé acrescentaria alguma funcionalidade a solucao final? Por qué?

Q12. Vocé retiraria alguma funcionalidade a solucéo final? Por qué?




Apéndice E

GUIA DE ENTREVISTA: VALIDACAO DAS DIRETIVAS COM
DESENVOLVEDORES DE APLICATIVOS

Q1. Vocé seguiu as orientacdes propostas pelas diretivas apresentadas?

Q2. Vocé seguiu o modelo apresentado? Como vocé executou a atividade de

Identificar contextos, habilidades e recursos tecnologicos?
Q3. As diretivas auxiliaram, orientaram e facilitaram seu trabalho? De que forma?

Q4. Vocé observou e considerou 0s contextos em que 0s usuarios estao inseridos

durante o processo? E a integracdo entre usuarios?

Q5. Os encontros que aconteceram fora do ambiente de trabalho do usuério foram
produtivos? Onde aconteceram? O que acrescentou a fase de coleta e analise de

requisitos?
Q6. Vocé notou se algum usuario de sentiu incomodado com estes encontros?

Q7. Como vocé observou as habilidades e conhecimentos do usuario? Vocé

incorporou estas informagdes na sua proposta de solucao?
Q8. Vocé observou alguma apropriacéo durante o processo? Relate.
Q9. O que vocé considera como negativo nas diretivas apresentados?

Q10. Pretende usar as diretivas apresentados em seus projetos futuros?




Apéndice F

GUIA DE ENTREVISTA: VALIDACAO DO MODELO COM
DESENVOLVEDORES DE APLICATIVOS NA AREA DA SAUDE

e Aponte as diferencas entre o seu modelo de processo e este modelo

apresentado a voce.
1. Como vocé conduz as atividades de coleta e andlise de requisitos?
2. Onde e como estas atividades acontecem?
3. Quais as tecnicas utilizadas?
4. Como é a participacédo do usuario?
5. O que vocé faz de diferente das atividades do Modelo proposto?
6. Qual o feedback vocé da para o usuario?

7. Se no Modelo de Processo que vocé adota tem etapas de observacdo, o que

vocé observa?

8. No Modelo de Processo que vocé adota, quais as habilidades do usuario vocé

considera importante observar?

9. No Modelo de Processo que vocé adota, como o conhecimento prévio do usuario

€ considerado na proposta de solu¢des?

10.No modelo de processo que vocé adota, como vocé considera as ideias e

sugestbes dos usuarios?

11.0 que vocé percebe de positivo no Modelo proposto?
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12.Quais as semelhangcas com o modelo de processo que vocé ja utiliza em seus

projetos?
13.Quiais as dificuldades vocé teria com o Modelo proposto?

14.Como seria para sua equipe a ado¢cdo desse Modelo de Processo proposto as
suas praticas de trabalho?




Apéndice G

QUESTIONARIO PRE ENTREVISTA: VALIDACAO DO MODELO
coM DESENVOLVEDORES DE APLICATIVOS NA AREA DA
SAUDE

Q1. Do ponto de vista do Processo de Desenvolvimento de Software, Este Modelo
de Processo proposto apoia as etapas de Coleta e Andlise de Requisitos.

O O O O @)
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Q2. As atividades propostas pelo Modelo sdo adequadas e podem direcionar

adequadamente as tarefas dos desenvolvedores de aplicativos?

O O O O @)
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Q3. Para cada um dos itens a seguir, indique quais vocé acredita que Este Modelo
de Processo proposto pode apoiar na coleta e analise de requisitos.

[1 Observacgéao de habilidades dos usuarios;

[1 Observacdo dos conhecimentos prévios do usuario;

[1 Observacédo das formas e meios de comunicacao entre 0s uUsuario;

[] Observacgédo das formas e meios de comunicagao entre o usuario e a aplicacao;
[] Observacgédo de possiveis ideias de solucédo relatadas pelos usuarios;

[] Integracéo e socializacédo de usuarios;
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Q4. Este Modelo de Processo proposto avangca no apoio ao Processo de

Desenvolvimento de Software em relacéo as tecnologias atuais.

O O O O O
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Q5. Este Modelo de Processo proposto facilita a proposicéo de ideias e a construcao

de sistemas melhores?

O O O O O
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Q6. Este Modelo de Processo proposto implementa, DE FORMA VIAVEL, as etapas
de coleta, tratamento e andalise de requisitos previstas no Processo de

Desenvolvimento de Software.

O O O O O
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Q7. Este Modelo de Processo proposto implementa, SATISFATORIAMENTE, as
etapas de coleta, tratamento e andlise de requisitos previstas no Processo de
Desenvolvimento de Software.

) s s
O \ \9 |9 O
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente

Q8. Este Modelo de Processo proposto oferece um caminho simples e unificado
tanto para a ado¢do quanto para a apropriacdo de solugdes tecnoldgicas.

O O O O O
Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Totalmente Totalmente
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