
~ 1 ~
Metodologia não é um 

procedimento.



Metodologia e método

• Metodologia é o estudo crítico dos métodos a 
partir de uma perspectiva teórica

• Método é uma estrutura coerente de técnicas 
necessárias para atingir um resultado



Metodologia de Design

• Visão de mundo

• Base teórica

• Experiência prática



Metodologia Ágil

• Ver funcionando é melhor do 
que prever

• Evoluir por iterações

• Diálogo com usuários

• Equipe enxuta

• Compartilhar conhecimento



Métodos de 
Design de Interaçao

• Prototipação

• Teste de Usabilidade

• Entrevista

• Shadowing

• etc...



~ 2 ~
A força do Design está na 

criatividade.



Modelo Evolutivo



Modelo Caótico



Criando possibilidades



Recursos para criar

• Rabiscos

• Brainstorming

• Cenários hipotéticos

• Prototipação rápida

• Abdução



O insight criativo não surge do nada. A cultura 
situa o indivíduo no multiverso de práticas e crenças 
que servem de material para idéias e atitudes 
criativas que, por sua vez, servem para atualizar a 
própria cultura. É preciso, portanto, um ambiente 
favorável a mudanças para que a criatividade 
floresça e dê frutos. No Design, tal posição implica 
em três coisas: indivíduos ecléticos, equipes abertas e 
espaços facilitadores.

Instituto Faber-Ludens de Design de Interação



~ 3 ~
A contradição é inerente ao 

processo de Design.



Evitar a contradição

J.J. Garret



Contradição na prática



Processo dialético

Imagem
Operante

Visão

Especificação

Visão

Img. Operante

Especificação

Tempo

Lowgren e Stolterman
Thoughtful Interaction Design, MIT Press



Aproveitar a contradição



“O Design não está lá, nem cá; está no meio, ora 
pendendo para um lado, ora para o outro, num 
movimento que se assemelha à uma dança graciosa. É 
preciso saber o momento e o lugar certo para ser rígido 
ou flexível, de acordo com as intenções da performance e 
com a guia musical. O Design é assim: não cria, mas 
recombina; não define, mas propõe; não julga, mas 
avalia; não é arte, mas também gosta de dançar… 
Para entendê-lo, é preciso dar o primeiro passo!”

Instituto Faber-Ludens de Design de Interação



Prazeres Complicados

Royal College of Art, Londres



Nipple Chair, Dunne e Rabby



Escape Headphones, Christopher Woebken



Entrada de um Pub inglês



PuchiPuchi, Bandai



CD Phonograph, Yong Jieyu



Exercício

• Escolher uma fobia/mania de alguém do grupo

• Tentar entender a fobia/mania através da 
empatia

• Criar conceitos de produtos que explorem a 
fobia, seja estimulando ou tentando curar

• Duração: 15 minutos



Design de Softwares 
Multi-usuário



Definição

• Aplicativo utilizado por diferentes pessoas para 
realizar atividades em conjunto

• Cooperação, colaboração ou competição

• Conexão via redes



Exemplos

• Second Life e Orkut

• Moodle e Teleduc

• Skype

• Portais coorporativos

• Basecamp e Project

• Word



Arquitetura

• Modular

• Cliente/servidor

• 4 camadas

• Interface é tudo

Apache
Flash Media

Server MySQL

Flash



Módulos comuns

• Bate-papo

• Fórum

• Compartilhamento de tela

• Lousa interativa

• Aúdio/vídeo conferência



Software como mídia

Apostila de Engenharia Semiótica (de Souza et all)



Software como espaço social

Second Life, espaço ao pé da letra



Categorias Sociológicas

• Motivação

• Identidade

• Cultura

• Espaço e tempo

• Coordenação

• Aprendizado



Motivação

• Porque eu devo ir a este lugar?

• O que vou poder fazer lá?

• Quem vai estar lá?

• Do que eu preciso para ir?



Motivação e objeto

pessoas

instrumentos

comunidade

regras divisão do trabalho

objeto resultado

A motivação é o que dá origem ao objeto



Minha rede social



Objetos compartilhados

livro
ENG

Object Sociality, Jyri Engestrom, jaiku.com e zengestrom.com

http://www.jaiku.com
http://www.jaiku.com
http://www.zengestrom.com
http://www.zengestrom.com


Projeto em desenvolvimento, Ultraclick



Apropriação do espaço

• Apropriação é mais que uso

• Envolvimento emocional

• Ações com intenção social MySpace



Identidade

• Artefatos como extensão do corpo

• Identidades projetadas

• Grupos

• Reputação

Orkut



- Porque você deixa ilegível?
- Porque eu não quero 
“aparecer”. Sou reservada...

Flogão



Exercício

• Observar a apropriação de um software social 
para a projeção da identidade

• Propor readaptações ao comportamento e 
atividades dos usuários

• Documentação livre

• Duração: 10 min



Cultura

• História social

• Sistemas de classificação

• Movimentos de regulação



Cultura

“O significado surge não das coisas em si — a 
realidade — mas a partir dos jogos de 
linguagem e dos sistemas de classificação nos 
quais as coisas estão inseridas. (...) A cultura 
é nada mais do que a soma de diferentes 
sistemas de classificação e diferentes 
formações discursivas aos quais a língua 
recorre a fim de dar significado às coisas” 
Stuart Hall (1997) 



Regulação da Cultura

• Censura

• Políticas 
culturais

• Dicionários
vertical



vertical

Regulação da Cultura

• Manifestações 
populares

• Normas tácitas

• Wikis

horizontal



vertical

Regulação da Cultura

horizontal

• Anarquia

• Desordem

• Resistência

• Subversão

• “Jeitinho brasileiro”

• Gambiarra



Regras nos Grupos do Flickr



Moderação horizontal no Digg.com



Fenômeno “maria-vai-com-as-outras”
Randall Munroe 



Exercício

• Bolar um sistema de moderação para um 
sofware social existente que desencoraje o 
fenômeno maria-vai-com-as-outras

• Documentação livre

• Duração: 10 minutos



Esfera pública e privada
Mattias Arvola



Esfera pública e privada
Joe Malia



Um dos principais 
problemas e 
estimulantes do Orkut 
era a publicidade 
obrigatória do 
Scrapbook.



Espaço e tempo

• “Design de Interação é o design de espaços 
para a comunicação e interação” (Winograd)

• “O espaço provê contexto para o 
movimento” (Saffer)

• “O recurso mais escasso deve ser o tempo das 
pessoas” (Cooney)

• “Design de Interação é o design do 
tempo” (Kovalchuke)



Time Machine, Mac OSX Leopard
A experiência se dá no espaço-tempo.



Interação síncrona

• Percepção de disponibilidade

• Negociação de turno

• Tempos de resposta (time lag)

• Maior presença do outro no discurso

• Mais fácil de chegar num consenso

• Menor controle



MSN Messenger

Disponibilidade

Negociação turno



Interação assíncrona

• Descontextualização - memória

• Encadeamento

• Distanciamento

• Maior controle



Chandler Project, um cliente de email integrado



Coordenação da atividade

pessoas

instrumentos

comunidade

regras divisão do trabalho

objeto resultado



Definição de papéis

• Fluxo de trabalho (workflow)

• Responsabilidades

• Rotulação

• Flexibilidade



Projeto abortado similar ao Yahoo Answers



Regras de interação

• Controle de acesso

• Permissões e privilégios

• Regras de negócio



Projeto abortado similar ao Yahoo Answers



Aprendizado

• Transição de novato a veterano

• Participaçao periférica

• Status e poder

• Conhecimento social

• Ferramentas: funcionamento, operação e 
utilidade



Projeto abortado similar ao Yahoo Answers



Desafios para o software social

• Utilidade e adequação

• Ambiente “artificial” e impessoalidade

• Suporte à negociação

• Leitura recomendada: It's Not Just Usability 
http://www.joelonsoftware.com/articles/
NotJustUsability.html 

http://www.joelonsoftware.com/articles/NotJustUsability.html
http://www.joelonsoftware.com/articles/NotJustUsability.html
http://www.joelonsoftware.com/articles/NotJustUsability.html
http://www.joelonsoftware.com/articles/NotJustUsability.html


Exercício

• Esboçar um software social para o 
compartilhamento, discussão e solução dos 
dramas humanos

• Identificar os papéis de usuários e privilégios

• Duração: 10 minutos



Livros

• Designing Collaborative Systems, Crabtree

• Tracing Genres through Organizations, Spinuzzi

• Acting with Technology, Kaptelinin e Nardi

• Interatividade na Web, Szeto, Butterick e 
outros

http://www.amazon.ca/Designing-Collaborative-Systems-Practical-Ethnography/dp/1852337184
http://www.amazon.ca/Designing-Collaborative-Systems-Practical-Ethnography/dp/1852337184
http://www.amazon.com/Tracing-Genres-through-Organizations-Sociocultural/dp/0262194910/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1197995182&sr=8-1
http://www.amazon.com/Tracing-Genres-through-Organizations-Sociocultural/dp/0262194910/ref=pd_bbs_sr_1?ie=UTF8&s=books&qid=1197995182&sr=8-1
http://www.amazon.com/Acting-Technology-Activity-Theory-Interaction/dp/0262112981/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1197995273&sr=8-1
http://www.amazon.com/Acting-Technology-Activity-Theory-Interaction/dp/0262112981/ref=sr_1_1?ie=UTF8&s=books&qid=1197995273&sr=8-1
http://www.estantevirtual.com.br/
http://www.estantevirtual.com.br/




Obrigado!
Frederick van Amstel

designer de interação usabilidoido.com.br


