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Resumo

O personagem central deste artigo é o desenvolvedor-designer, o “devigner”, uma pessoa cujo
papel é desenvolver a parte computacional da aplicagéo e o design da interacdo. O ponto
central € que mesmo que o “devigner” tenha educacéo formal e experiéncia em design da
interacdo, o fato de ser responsavel pelo lado computacional da aplicacéo € suficiente para
declaré-lo incapaz de conduzir atividades de design de interacdo. A razéo é que, para
desenvolver o lado computacional de uma aplicagdo, é necessério usar um framework mental
que focaliza as necessidades do sistema, o que acaba por deixar as tarefas que o sistema apdia
e as necessidades do usuario em segundo plano. Seguindo esta linha de raciocinio,
recomenda-se que a os papéis de desenvolvedor e de designer ndo sejam acumulados pela
mesma pessoa.

Palavras Chave: devigners; design de interacdo; equipe de desenvolvimento.
Abstract

The central character of this paper is the developer-designer (the devigner), a person who
has responsibility both for the implementation and interaction design. The point is that even if
these "devigners” have formal education and experience in interaction design, being
responsible for the computational side of the application is enough to declare them unable of
designing interaction. The reason is that, in order to develop the computational side of an
application, you must use a mental framework that focuses the system’s needs, not the task’s
or user’s. Following this line of reasoning, it is recommended that projects should have an
interaction designer.

Keywords: devigners; interaction design; development team.
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Introducéao

O personagem central deste artigo é o desenvolvedor-designer, o “devigner”, uma
pessoa cujo papel é desenvolver a parte computacional da aplicagdo e o design da interagdo. O
ponto central é que mesmo que o “devigner” tenha educacdo formal e experiéncia em design
da interacdo, o fato de ser responsavel pelo lado computacional da aplicagdo € suficiente para
declaré-lo incapaz de conduzir atividades de design de interacdo. A razéo é que, para
desenvolver o lado computacional de uma aplicagdo, é necessério usar um framework mental
que focaliza as necessidades do sistema, o que acaba por deixar as tarefas que o sistema apdia
e as necessidades do usuario em segundo plano. Seguindo esta linha de raciocinio,
recomenda-se que a os papéis de desenvolvedor e de designer ndo sejam acumulados pela
mesma pessoa.

Contudo, antes de expor a argumentacdo, sera feita uma breve ilustracdo do cenéario de
desenvolvimento de software e de design de interacdo. Em seguida, sera apresentado o que se
chama de “devigner”.

O Processo de Desenvolvimento de Software

Até o inicio dos anos 80, quando se popularizaram os estudos em interface homem-
computador, os profissionais das ciéncias da computacdo eram os Unicos envolvidos nos
processos de desenvolvimento de software (HENDRICK, 2001). Um dos motivos é que, antes
desta data, havia poucos exemplos de aplicacbes que possuiam interfaces visuais. As
primeiras tentativas de organizar o ciclo de vida destes produtos s&o anteriores a este periodo,
como o modelo Waterfall (ROYCE, 1970). J4 o modelo Espiral (BOEHM, 1988), que inspira
as metodologias baseadas em prototipagem répida de hoje em dia (por exemplo: XP e RUP), é
de 1988.

O aumento das capacidades dos computadores pessoais acabou por viabilizar a
producéo de aplicativos cada vez mais sofisticados, motivando uma exploséo de pesquisas
sobre interacdo homem-computador (doravante IHC), com trabalhos em é&reas como:
manipulagdo direta (SCHNEIDERMAN, 1980) utilizagdo de metaforas (KAY, 1990) e
modelagem do desempenho do usuério (CARD et al. 1980), por exemplo. Desta forma,
mobilizados por uma grande demanda por softwares que apoiassem tarefas de forma efetiva e
sem causar constrangimentos ao usuério, um novo grupo de profissionais comegou a fazer
parte do cenario do desenvolvimento: os designers de interagdo. Dele fazem parte os
responséveis por inserir e implementar préaticas de IHC durante o ciclo de vida.

Nas secOes seguintes, serdo apresentados alguns conceitos-chave utilizados neste
artigo: design de interacéo, designers-desenvolvedores e desenvolvedores-designers.

Design de Interacéao
Para apresentar o conceito de design de interacdo serdo utilizadas definigdes
apresentadas por dois autores da &rea de IHC, Dix et all. (1988) e Hix e Hartson (1993). No
primeiro, encontra-se a seguinte defini¢do de interacgéo:
Por interacdo nos referimos a qualquer comunicagao entre o usuario e 0 computador,
seja direta ou indireta. Interacdo direta envolve um didlogo com feedback e controle
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durante a realizagdo de uma tarefa. Interacdo indireta pode envolver processamento
de fundo ou em lotes. O importante é que o usudrio estd interagindo com o
computador com algum objetivo.

O designer de interacdo é responsavel por desenvolver o contetudo, comportamento e
aparéncia do design de interacdo (HIX e HARTSON, 1993). Pessoas neste papel sdo
diretamente responsaveis por assegurar usabilidade, incluindo desempenho e satisfacdo do
usuério. Eles estdo preocupados com elementos criticos de design como funcionalidade,
seqlienciamento, conteldo e acesso a informagdo, bem como detalhes como aparéncia de
menus, formatacdo de formularios, e como assegurar consisténcia através da interface. Uma
grande parte do trabalho designer est4 relacionada com definir indicadores de usabilidades
mensuraveis, avaliar designs de interacdo com usuérios e fazer redesigns baseados na
avaliacdo dos usuarios.

As atividades do designer de interagdo transcendem a aparéncia da interface e
definicdo de guias de estilo, pois é dele a responsabilidade de definir como a aplicagéo se
comunica com o usuario (HIX e HARTSON, 1993). Isso implica ndo apenas escolher
componentes de interagdo de acordo com cada ocasido - por exemplo: menus, listas, campos
de texto, alertas - ou o tipo da interface — por exemplo: se € modal ou ndo, se tem janelas ou
“tabs”! — mas definir a forma como estes componentes orientam a agio dos usuérios através
da aplicacdo. Um designer de interacéo projeta sempre pensando na tarefa e no usuério, e seu
modelo mental ndo focaliza as necessidades do sistema (NORMAN, 1988). Com esta
exposicao, procura-se evidenciar que a atividade de design de interacdo esta essencialmente
ligada & compreender o usudrio realizando uma tarefa, e que demanda uma natureza de
conhecimento diferente daquela do desenvolvedor. Também se deseja mostrar que esta
atividade transcende o carter estético/simbdlico, que apenas se preocupa com a aparéncia das
interfaces.

Apesar da importancia dos profissionais de design da interagdo ndo ser questionada,
sua inclusdo em equipes de desenvolvimento pequenas ainda ndo é a préatica mais comum
(HOULGHIN, 2010), porque (1) os prazos para entrega dos projetos sdo curtos e (2) o
processo é caro, complexo e sujeito a falhas potencialmente graves, muitas equipes nédo
alocam periodos para o projeto da interacdo. Acredita-se que este cenario tenha motivado o
surgimento do papel do devigner dentro destas equipes.

Devigner: o Desenvolvedor-Designer

Conforme visto na secéo 2, os desenvolvedores estdo ha mais tempo envolvidos com a
producdo de software que os designers de interagdo. Também se pode perceber, através da
analise da evolucdo dos métodos de controle do ciclo de vida (como os citados na se¢éo 2),
que o grau de especializacdo foi aumentando com o passar do tempo, criando novas
atividades, tais como: “analistas”, responsaveis pela arquitetura da aplicacéo;
“programadores”, responsiveis pela implementacdo da arquitetura em uma determinada
linguagem e “testadores”, responsaveis por escrever testes automatizados para cada uma das
partes da aplicacdo. Normalmente estes trés papeis sdo bem definidos dentro das equipes,

! para exemplos e definigédo deste controle, ver van Welie (2008).
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existindo uma clara hierarquia de responsabilidade entre eles. Em contrapartida, o papel do
designer de interacdo ndo é tdo bem definido — em uma das conseqiiéncias é que ele seja
acumulado por um destes profissionais (por experiéncia propria: normalmente pelo
programador). Chama-se este profissional € chamado de devigner, uma mistura de
desenvolvedor e designer. Este termo foi criado por membros de comunidades de
desenvolvedores de RIA - Rich Internet Applications - que detectaram a falta de designers
visuais capacitados a se integrar ao fluxo de trabalho de projeto de interfaces (STEWART,
2006).

Na proxima secdo serdo apresentados os argumentos que levam & conclusdo da
necessidade de haver um responsavel pelo design da interagdo que ndo esteja também
responséavel por tarefas de carater computacional de um projeto.

Porque um desenvolvedor ndo deve acumular a tarefa de
design de interacdo em um mesmo projeto

Em principio, cita-se Theodor Nelson (1990), que sustenta que desenvolvedores ndo
estdo capacitados para fazer design de interagdo. Segundo ele:

Aprender a programar tem tanto a ver com design quanto aprender a digitar tem a
ver com escrever poesias. O design da interatividade é raramente ensinado em
escolas de programacdo. O que precisamos em software € 0 que as pessoas
aprendem em escolas de cinema, a0 menos até onde isso possa ser ensinado.

Em relagdo & afirmagdo de Nelson de que “o design da interatividade é raramente
ensinado em escolas de programagdo”, cita-se que a ACM e IEEE recomendaram que 0
ensino de IHC fosse introduzido nos curriculos dos cursos superiores de computagdo ja no
final dos anos oitenta (DENNING at al, 1988). Passados mais de 20 anos desta
recomendacdo, se poderia esperar que esta area fosse mais bem compreendida dentro das
equipes de desenvolvimento. Ressalta-se que, neste artigo, ndo se pretende — de forma
alguma!- afirmar que um profissional da &rea da computacdo ndo esteja preparado para
desempenhar a atividade de designer de interacdo. O que se pretende é concluir que ndo se
deve acumular este papel com o de desenvolvedor em um mesmo projeto.

Seguindo a linha de que as atividades de design de interacdo e desenvolvimento
computacional devem ser feitas por diferentes profissionais, Marion (1999) faz uma analogia
com arquitetos e engenheiros. Diz o autor que, se as casas fossem feitas apenas por
engenheiros, elas seriam certamente mais faceis de construir, mas ndo necessariamente
melhor para se viver. Como o designer, o arquiteto, além de ser preparado para perceber o que
funciona ou ndo, tem um papel de advogado do cliente (no caso do designer, 0 usurio).

Neste cenario, a nocao de “modelo conceitual” se constitui em um metafora que pode
ser utilizada para compreender o motivo desta incompatibilidade entre o fazer do
desenvolvedor e do designer (NORMAN, 1988). Neste “modelo conceitual” estdo
representados os modelos que o designer e o usuério tém do sistema, realizados na “imagem
do sistema”. Se os modelos destes dois sujeitos forem diferentes, o resultado é que, para o
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usuério, o sistema parecerd inconsistente e dificil de usar. Norman propde a metodologia
Design Centrado no Usuario como forma de evitar esta situacdo. Seguindo esta linha, assume-
se que o designer (de interacdo, no caso deste artigo) é o profissional responsavel por projetar
o sistema considerando as necessidades do usuario. No entanto, para descrever de forma mais
precisa 0 cenario do desenvolvimento, é preciso considerar os individuos responsaveis pela
implementacdo do sistema, chamados aqui, de forma genérica, de desenvolvedores. A forma
como estas relagdes se ddo, de acordo com a visdo deste artigo, esta ilustrada na figura 1.

. Modelo do
Conhecimento formal USUario Conhecimento formal
e préatica focallzarr) . e pratica focalizam
aspectos do usuario USUARIO aspectos do sistema
informa o
seu modelo ‘
do sistema
Modelo Modelo do
de design desenvolvedor
DESIGNER DESENVOLVEDOR
projeta a interagéo implementa o sistema
i Imagem p - -
do_ sistema confprme ik sgilstema conforme inputs do usuario
hec lnpijts dOt udSUIE}I’I(_J e e conhecimento metodoldgico
conhecimento metodoldgico e empirico
e empirico SISTEMA P
Modelo do tu.sil 0
usuario sistema
USUARIO

Figura 1: Relagdes simplificadas entre usuario, designer, desenvolvedor e sistema em um cendrio de
desenvolvimento de software, adaptadas de Norman (1988).

Na figura 1, percebe-se que o usuério informa tanto o desenvolvedor quanto o designer
sobre seu modelo do sistema. De fato, ambos profissionais séo capacitados, durante o curso
de graduacéo, a ouvi-lo e extrair destas entrevistas um conjunto de requisitos para a aplicagéo.

As diferencas estdo na forma como estes encontros com o usuério acontecem, na
forma que esta informagdo € utilizada e no resultado deste tratamento. Enquanto o designer
procura ouvir 0 usuario e compreender as necessidades que a aplicacdo deve satisfazer
(através de métodos como analise da tarefa e entrevistas, por exemplo), o desenvolvedor
procura ouvir 0 usuario para extrair o conjunto de requisitos da aplicacdo, o que permite que
seja executado o ponto de entrada em sua metodologia de desenvolvimento: a geracdo de
casos de uso. O designer e o desenvolvedor, a medida que projetam, sdo informados por
conhecimentos formais e por saberes empiricos, que podem misturar experiéncias praticas
com orientacdes individuais. A diferenca fundamental - e este é o argumento central deste
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artigo - € que o modelo do designer, por principio, é centrado no usuério, enquanto o do
desenvolvedor € centrado no sistema. Assim, enquanto o designer projeta, ele tem em mente o
usuario, enquanto o desenvolvedor tem em mente o sistema.

Por este motivo, mesmo que um desenvolvedor acumule a fungdo de designer de
interacdo, ele estara utilizando, em funcdo das necessidades das atividades relacionadas a
implementagéo, um modelo centrado no sistema. Mesmo que este desenvolvedor seja uma
pessoa educada formalmente e com saber empirico consolidado em design de interacéo, ele
ndo conseguird “trocar de modelo” a todo tempo. A medida que o desenvolvimento da
aplicagdo avanca, em alguns momentos as necessidades do sistema consumiréo suas atengoes,
seja porque tais necessidades sdo criticas para o desenrolar do ciclo, seja por serem dificeis de
satisfazer. Nestes momentos, o desenvolvedor ndo consegue se portar como se tivesse “dupla
personalidade”, ora utilizando um “modelo de designer”, ora um “modelo de desenvolvedor”.
Ap0ls estes momentos passarem, e as questdes terem sido resolvidas, as necessidades do
usuério foram deixadas em segundo plano, e retoméa-las neste ponto pode ocasionar um nova
entrada em ciclos de turbuléncia no desenvolvimento. Uma outra possibilidade é que estes
momentos de atengdo extremamente focada nas necessidades do sistema se sucedam durante
uma boa parte do ciclo, sem periodos de calmarias — quando, hipoteticamente, o
desenvolvedor poderia usar seu “modelo de designer”.

Para ilustrar estas idéias com exemplos, a secdo seguinte traz (1) duas mensagens
(posts) feitos em uma lista de discussdo sobre desenvolvimento de Rich Internet Applications;
(2) o caminho percorrido pela autora deste artigo (atuando como devigner) para implementar
um caso de uso em uma aplicagdo educacional e (3) mensagens da mesma lista de discusséo
nas quais os autores afirmam considerar o design como um elo importante na cadeia de
desenvolvimento.

Devigners em acao

Esta secdo mostra mensagens retiradas de uma lista de discusséo sobre Rich Internet
Applications. Nelas, os autores tém questBes que pertencem ao dominio do design de
interacdo, mas tratam-nas como uma questdo do sistema.

Seguinte galera, preciso criar uma aplicagéo gigante em XXX... Estou a milhdes de anos
programando em XXX e agora estou engatinhando em XXX. Alguém poderia me dar uma
mé&o?

Minha idéia é fazer um menu principal que crie dinamicamente painéis com um
moduleloader dentro, que hajam como se fossem janelas com minimizar, maximizar, mover,
dimensionar. Precisaria também que quando fosse clicado no menu para chamar essas janelas,
verificasse se elas ja existem.

Existe alguma coisa pronta pra isso? Essa é a melhor forma? Como vocés fariam pra
fazer uma aplicagdo com uns 50 cadastros e uns 800 relatdrios?

Se possivel mandem exemplos... Fontes... que ndo consegui nem criar dinamicamente 0s
painéis.

Quadro 1: Pergunta feita a lista flexdev. Em
http://groups.google.com.br/group/flexdev/browse thread/thread/134475aec2010547/b8acalbff8865830
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O usuério desta lista demonstra estar utilizando um modelo de desenvolvedor ao fazer
estes questionamentos. Ele se preocupa com a implementacéo, descrevendo os componentes
que est4 pensando em utilizar, informa o tamanho do sistema (esta é uma varidvel importante,
que pode ser um fator de deciséo entre diferentes abordagens & implementacéo), pergunta qual
é a melhor forma, pede exemplos... Em listas de discusséo este tipo de mensagem ndo chega a
ser incomum. Um exemplo é a mensagem mostrada no quadro 2.

Agora... Eu sou meio radical e me conscientizei que edicéo de registros diretamente
em datagrid ndo é uma boa prética... Como fazer a validagao de cada campo? “if campol
valida isso”... “else if campo?2 valida aquilo”... Fica meio feio n&o fica?

Quadro 2: Pergunta feita a lista flexdev.

Na mensagem do quadro 2, a argumentacdo que apOia a conclusdo “fazer edicdo de
registro em datagrid ndo é boa préatica” é de natureza computacional, ou seja, ndo é bom
porque o cddigo ndo fica “bonito”. O préximo exemplo, que mostra o caminho percorrido
pela autora deste artigo para implementar um caso de uso (figura 2) é de natureza parecida.
Neste exemplo se pode ver como as necessidades do usuario e do sistema se sobrepde.

®
—_— Escolher personagem

Cenario:

O usuério deve escolher um personagem, representado

por um desenho. Este personagem tera um nome, uma atividade
(por exemplo: “prefeito”) e a uma fala.

Quando a aplicacéo for langada, havera cerca de 100

Desenhos.

Para facilitar a tarefa de escolha, deve ser

disponibilizado um filtro.

Figura 2. Estudo de caso e cenario associado.

Como o caso foi vivenciado pela autora deste artigo, pode-se mostrar a pergunta que
guiou a resolucéo do problema: “como mostrar varios desenhos ocupando 0 maximo espago
da tela?”. A fim de ilustrar a sequéncia de a¢Bes que resultaram na tela final, sera simulado
um dialogo entre a designer e a desenvolvedora — ainda que ambas sejam a mesma pessoa.

Designer: Como mostrar varios desenhos ocupando o méximo espaco da tela?
Colocando-os em linhas e colunas.

Desenvolvedora: Eles tém proporgdes semelhantes?

9° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design




O Desenvolvedor-Designer e o Design da Interagéo

Designer: Sim.

Desenvolvedora: Menos mal. Bem... Tem um componente que faz isso. Se chama
TileList. Vocé s6 tem que “dar” um ArrayCollection para ele e...

Designer: Este componente consegue redefinir a quantidade de linhas e colunas se o
usuério redimensionar a tela?

Desenvolvedora: Sim.

Designer: Otimo. Vamos ver como fica.

Desenvolvedora: [estuda exemplos de aplicagcdo, cria testes e descobre que o
redimensionamento ndo é dindmico como havia afirmado]. Aqui! Esta funcionando.

Designer: Muito bom mesmo. Mas tem muitos desenhos... As pessoas vao escolher
sempre 0s primeiros, que sao 0s Unicos que ela enxerga. Sera que da pra fazer uma espécie de
filtro?

Desenvolvedora: Claro que sim. Tem um recurso chamado “filterFunction”. E so criar
uma fungéo que retorna um boleano e...

Designer: Otimo. Vocé pode ver se funciona mesmo?

Desenvolvedora: Claro! [0 que eu tenho que “passar” para essa fungdo? E o que eu
faco com esse boleano? Ah!, ele esconde os elementos do array que ndo satisfazem a
condicéo determinada pela fungdo... Entendi... Entdo deixa eu colocar uns botdes aqui para
“ligar” e “desligar” esses atributos... Ok, funcionando (figura 3)].

Escolher parsonagem x

Opgdesd=iiliragam: use para masirar o2 desenhos de mocrde cem oz fikras escolhides = ]

Filkrar por génzre | Filtear por idade Fiktrar por ctnia Filtrar per candizle social | Filrar por condighes capeciniz
(&) mazculing &) manos de 30 anas (2 maiz clara qua azern (2] pohea ) pozzui (por exarnpla: cage, cadairanta)

L Ferninino \_J entre 30 e &0 anos I mais escuro gue daro L) irtermediario \_J ndo passui

) mais de &0 znos (_ worertais 2 indios ) abastado

| wertodos |

Figura 3: Primeira solugdo.

Designer: Pois é... Mas e se a pessoa quiser escolher mais de um atributo? Por exemplo:
ela quer ver todos os desenhos que representam mulheres. Esta interface ndo permite, pois
como restringe as mulheres com menos de 30 anos, de pele clara, pobres e sem necessidades
especiais.

Desenvolvedora; E mesmo...
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Designer: Acho que vocé escolheu mal o componente. Botdes de radio ndo permitem

maltiplas escolhas.

Desenvolvedora: Nem percebi. Estava tdo preocupada em fazer este filtro funcionar...
Mas isso é simples... E sd trocar por checkboxes (figura 4).

Escolber personagem

Esconder opctes de filtragem

Mostrar persenagens do Mostrar persenagens com  MOstear personagens com

géners saledionade dade zelzdarzds = akniaz zalazionads

¥| masaaline [¥] menos de 30 anos [¥] mais daro que =scuro

V| f=minine |¥] =nte 30 2 80 2nos [¥] mals escuro que claro
¥ mais de g0 anos [¥] orientais & indios

Mostrar personagens de Mostrar personagens de acoido
azerds s=ndigis o = enmdigie ezpadal

socizl salecionads selzcionzds

] pobre || possui Ccomon cega, cadeitants)
] inkmrmedigria |¥] n¥o possui

] sbastada

Figura 4: Segunda solucdo (apds perceber erro de design de interacao).

Designer: Certo... A questdo passou a ser como a selegdo dos checkboxes afeta a
visualizacdo da interface. A primeira opgdo seria fazer os itens estarem todos marcados no
inicio, e a acdo de desmarcar removeria 0s desenhos que ndo se encaixam na selegdo. A
segunda seria iniciar com os itens desmarcados e, & medida que fossem marcados,

esconderiam 0s que ndo deveriam ser mostrados.
natural para o usuario escolher o que ele quer ver

Ambas checkboxes (género) desmarcadas

Esconder opgbes de filb-agam

Mostrar persoragens do Mostrar perscragens com
género selecionado z idade selzcionada

[ maseuline |V] menos de 30 anos
|| fernininz |V ertre 30 2 50 anos

harque pele menos V] maiz de g0 anes

ums das opgies

Esta escolha leva em consideracéo se é mais
ou 0 que ele ndo quer ver (figura 5).

Pelo menos um checkboxes (género) marcada

Esconder opgbes de filtragem

Maostrar personagens do Muostrar personagens oom
géneto selecdonado a ldade zelecionada

L_| rasculing W] rrenas de 20 anas
[¥] femirina [¥] ertre 30 & 80 anos

[¥] rnais de 50 anos

i

Figura 5: Diferengas de comportamento: escolher “o que quer ver” ou “o que nao quer ver”?
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Designer: Este problema pode ser resolvido aplicando uma das heuristicas propostas
por Norman (1988): “projetar para o erro”. Caso o usudrio desmarque todas as opgdes de
qualquer um dos filtros, ndo haveria desenhos para serem mostrados (figura 5, & esquerda).
Nesse caso ainda ha como viabilizar a solucdo, colocando um aviso, como ilustrado na figura
5 & esquerda. A segunda solucéo seria impedir que todos os itens fossem desmarcados. Porém
esta solucdo interfere na liberdade de acdo do usuério e tem potencial de provocar confusdo
(por exemplo: “porque essa alternativa ndo pode ser desmarcada e as outras podem?”).

Felizmente o desfecho foi favoravel neste caso, ou seja, as especificacdes de design
ndo deixaram de ser atendidas por falta de prazo ou conhecimento. E, para finalizar este
capitulo com uma mensagem positiva, s&0 mostradas no quadro 3 duas mensagens (retiradas
da mesma lista de discusséo dos quadros 1 e 2) onde a importancia do design dentro do ciclo
de desenvolvimento é confirmada. Ressalta-se que os autores de tais mensagens sdo (muito
provavelmente) desenvolvedores, pois a lista é voltada a programagéo.

Talvez, para vocé que deseja fazer um ERP no estilo MDI, seja a hora de pensar melhor em
aparéncias, usabilidades e design... Novos conceitos estdo sendo implantados... Veja o
Windows Vista mesmo... E melhor o: Office 200, que ndo tem menus... J& perceberam a
mudanca que houve?

Vou repetir o que alguns ja disseram e adicionar outros topicos: - Design, usabilidade e
acessibilidade.

Quadro 3: conselho: pensar em design.

Acredita-se que estas mensagens reflitam uma preocupacdo real com o design, e que
est4 provocando um aumento na demanda por profissionais de design.

Concluséo

A concluséo que se faz a partir destes relatos, é que, no caso do primeiro grupo de
mensagens da lista de discussdo, h&d uma subordinacdo do design de interacdo a programacao.
Provavelmente esta situacéo se deu porque, na maioria das vezes, pessoas que buscam auxilio
em listas de discussdo estdo aprendendo (1) a trabalhar em um ambiente de desenvolvimento
ou (2) uma linguagem de programacdo ou (3) uma biblioteca de codigo. Assumindo esta
hipGtese como verdadeira, € plausivel pensar que as preocupacfes com design fiqguem em
segundo plano. Este quase foi 0 caso com a interface implementada pela autora do artigo: as
dificuldades com a programagéo fizeram com que as necessidades do sistema muitas vezes se
sobrepusessem as do usuario. J& no segundo grupo de mensagens da lista de discusséo se pode
ver que os autores afirmam a importancia do design dentro do ciclo de desenvolvimento.

Conclui-se que é recomendavel haver uma pessoa responsavel apenas pela
especificagdo do design de interacdo. O motivo € que, para realizar esta tarefa, é preciso
utilizar um modelo de pensamento que priorize as necessidades e caracteristicas do usuério e
da tarefa. Se, como visto nos exemplos da secdo anterior, o profissional acumula esta
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atividade com algum aspecto da implementacdo do sistema, o resultado é que o modelo de
raciocinio utilizado para tomar decisdes que prevalece é o do desenvolvedor.

Isto pode se dar por varios motivos, entre 0s quais cita-se: as necessidades de
implementacdo sdo mais urgentes por representarem um empecilho direto & geracdo de
protdtipos funcionais (um requisito de metodologias &geis, como XP). Também se pode
especular que os desenvolvedores, por causa das caracteristicas de sua formagéo sintam-se
mais a vontade com atividades que possam ser projetadas, analisadas, construidas e testadas,
ou seja, que tenham um cardter mais objetivo. As atividades relacionadas ao design de
interacdo, por sua vez, mesmo que possam ser modeladas e testadas, pressupde um
conhecimento do usuério que estd impregnado de aspectos subjetivos. Além disso, ndo se
testa todas as possibilidades de interagdes: deve-se decidir entre algumas delas com base nos
conhecimentos formais e empiricos. Isto pode ser uma caracteristica da atividade que pode ser
pouco atraente para os desenvolvedores.

De toda forma, parece ndo haver impedimentos para o desenvolvedor que deseje
executar as especificacOes de interagdo. Apenas recomenda-se que ele ndo o faga se estiver
responsavel por atividades de implementacdo em um determinado projeto. Nesse caso, a
colaboracéo entre os profissionais pode-se dar através de projetacdo em duplas, para que 0s
dois portadores de modelos tdo importantes para o sucesso de uma aplicagdo — os modelos de
desenvolvedor e de designer — possam contribuir da melhor forma possivel, sem negligenciar
um aspecto em detrimento de outro.
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