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Ele representa o reconhecimento de um Outro
com quem vale a pena se comunicar.



Lraduzir a abreviacao UX

como xxU € uma maneira de
Dbroblematizar a importacao de

teorias, tecnologias e métodos

estrangerros, o que remonta da
colonizacado racista e patriarcal.



Problematizar é encontrar
Droblemas onde aparentemente
nao ha problemas.

Pejorativamente, 1550 é
chamado de 777-711-7771.



#MeuPartidoeaFamilia
ZDireitosHumanosParaTodos &
#respeitoatodos
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NA MINHA FAMILIA

Racismo e LGBTfobia nao sao mi-mi-mi. Sao problemas que
atrasam a nossa sociedade em varios aspectos.



A descoberta de problemas que
valham a pena ser resolvidos é
considerada a maior
contribuicao da pesquisa de
excperiéncias para o design.



Problematizacao Solucionatizacao

A metodologia Duplo Diamante ¢ dividida em dois processos:
problematizacao e solucionatizacao.



No caso da pesquisa de
excperiéncias, a problematizacao
comega pela representacao da
excheriéncia a que e deseja
Droblematizar.



Experi€éncia do usuario € mais um dos varios momentos da
nossa vida cotidiana.



Como representar algo que ¢
tanto subjetivo guanto objetivo,
assim como uma experiéncias
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Instituto Faber-Ludens de Design d

JSaber ludens

organizacional.

Consisténcia na navegacio entre divisdes organizacionais

As Universidades costumam ter mu
cada uma delas. A navegacdo entre estes subsites deve manter os padrdes minimos
de identificagdo da Universidade e das divisdes superiores, de modo a permitir
imers3o no conteddo sem se perder na estrutura organizacional

bdivisbes organizacionais e subsites para

Buscar por informagbes especificas
Ferramentas de busca s3

s com grande quantidade de

essenciais p:

ddo, porém, esta deve estar dev
relevantes e num formato claro.

ente projetada para exibir resultados

Auxiliar o aluno potencial a escolher seu curso
O Portal Web é frequentemente o primeiro con
Universidade. Ele usa o Portal para comparar c
oferece, bem como para compara n cursos que out
oferecem. O Portal pode contribuir ta
candidatos.

o do aspirante a aluno da

cursos que a Universidade
s Universidades

mbém para a orientagio vocacional dos

Explicar claramente como entrar na Universidade
Os processos seletivos e seus critérios estar bem definidos. O apoio que a
Universidade oferece para a manutencio dos aprovados pode estar associados 3

estas informagaes

Acesso a producio cientifica e inovagbes tecnolégicas

O Portal Web é uma forma econdm
conhecimento dentro da Un

e eficiente para difundir a producio de
ersidade. Além de servir pesquisadores de outras

instituigdes, o Portal pode apresentar conhecimentos num formato para leigos.

Reduzir a burocracia
burocriticos em Universidades envolvem conhecimentos

els dominam. Uma vez que o usudrio tem

Certos procedimentos
que somente as subdivisdes respon:
um objetivo determinado, ele deve poder encos
dificuldades. O Portal pode também oferece:

rar estas informagdes sem
rvigos e atalhos para

~

Sumario Executivo

O objetivo desta andlise & dar um sobre a facilidade de uso do
Portal PUCPR br. Para tanto, sera feita uma triangulac3o entre trés métodos de
analise de usabilidade, envol em usabilidade e usudrios efetivos

e potenciais. Por fim, serdo el dages para a evolugio do Portal

nesse aspecto.
Método 1 - Entrevistas com Usuarios
Conversar com os usudrios & uma forma de compreender qualitativamente suas

motivagdes e expectativas. Através das histérias de vivéncias que o usuario conta,
€ possivel ter um panorama holistico da experiéncia de uso.

O objetivo desta série de entrevist:
instituicio e documentar suas expec

€ mapear como os diferentes pablicos véem a
tivas e experiéncias em relagdo ao website.

As entrevistas serao semi-+

uturadas, abordando os seguintes topicos:
«  produgdo de pesquisa

+ tamanho da estrutura

+ qualidade de ensino

+  funcionamento da estrutura

+  projetos sociais

- experiéncias negativas e positivas com

buscadas no s

+  informagdes que s

+  uso de rede soci

is
Serdo entrevistadas 10 pessoas com os seguintes perfis:

+ vestibulando

+ mae de vestibulando de cidade do interior

- aluno calouro que veio do interior

procedimentos de rotina

Diilogo com a comunidade

O Portal deve expor os canais de con disponiveis para todas as subdivisdes da
Universidade de modo a ampliar o didlogo com a comun

Universidade.

e interna e externa a

Novos negécios, projetos e parcerias

Novos negécios, projetos e parcer evem ser estimuladas pelo portal. O portal

deve ampliar as oportunidades de realizac3o de novas parcerias, bem como, exibir
a

as dreas de interesse da Universidade nte as organizagoes.

Comunidade Online
O portal deve apoiar a criagio de comunidades online por meio da criagio de
uma estrutura adequada, bem como, i com outras plataformas

colaborativas externas.

Método 3 — Teste de Usabilidade

is da interface s3o incentivados a usi-la
s3o gravadas e anotadas. Um
rio para guia-lo pelo teste e incentivar

No Teste de Usabilidade, usudrios pot

num ambiente monitorado, onde s:
profissional facilitador fica 20 lado do u
que verbalize seus problemas e

sconfortos.

O test
usudrio encontre certas informagdes no webs
desistir da busca em qualquer moment

seré orientado 3 tarefas de busca de informag3o. O facilitador pedird que o

e este podera encontra-las ou
A tarefa serve para dar um contexto de

uso controlado que permitird a comparag3o entre as sesses.

O foco do teste sera nos usudrios que estio comecando a usar o website, pois
estes que costumam ter maior dificuldade

Serio realizadas 10 sessdes, com os seguintes perfis
« 1 pai de vestibulando
- 2 vestibulandos

+ 2 alunos calouros

professor/pesquisador

« diretor/coordenador de centro da PUC no interior

jornalista de Sao Paulo

» comunitiria

« presidente de uma associaca

+  ex-aluno candidato a pés

Método 2 — Andlise Heuristica

Avaliagdo Heuristica é um método de av de interfaces baseado em
principios de usabilidade. Os principios s3o chamados de heuristicas pois sio
desenvolvidos a partir de uma série de experiéncias prévias, sintetizando pontos

iac

recorrentes.

A interface serd subme em Usabilidade e

da para 4 avaliadores, 3 especialis
mais um especialista no dominio educacional a ser indicado pelo cliente. Os
avaliadores utilizario as mesmas heur, zar sua anlise.

Serio adotadas heuristicas especificas p: dades, elaboradas a
partir da experiéncia do Instituto Faber-Ludens em projetos nesse segmento.

Atender os interesses dos publicos distintos

Alunos, jomalistas, professores, pesquisadores e técnicos possuem interesses em

comum e interesses distintos. O portal deve atender, primeiramente, os interesses
em comum e, se possivel, os interesses especificos de cada piblico

Apoiar a proposta pedagégica da Universidade

O Portal deve ser constantemente avaliado por sua fung

pedagégica: como ele
ensina, explica e difunde o conhecimento que circula pela Universidade. Também
€ essencial que o Portal apéie o aprendizado sobre a estrutura organizacional da

Universidade.

Encontrar informacdes sem conhecer a izacional

as fontes de informagio da
geradas por estas fontes. Deve

Mesmo que o usudrio desconheca o
Universidade, ele deve ter acesso 3s

haver maneiras de encontrar informag por outros critérios além da estrutura

« 2 professores

ca

+ 1 representante da comunidade
« 2 pesquisadores de outras universidades
sistir o

As sessdes serdo executadas nas instal ente e serd possivel

teste enquanto ele esta sendo exec
As tarefas serdo as seguintes:
Tarefa 1

Digamos que vocé more em Londrina. Vocé sabia que a PUCPR tem uma sede 132
PUC

Como voceé faria para saber quais os cursos R oferece nesta cidade?

Tarefa 2

Qual é o valor da mensalidade do curso ¢

ue vocé escolheu?

Tarefa 3
Vocé ja ouviu falar do PROUNI? Descubra se 2 PUCPR oferece bolsas para o
PROUNI

Tarefa 4
Caso vocé quisesse ingressar num dos cursos oferecidos em Londrina, como vocé

faria sua inscrigao?

(parar no formuldrio de inscrig3o)

Tarefa 5
Como voc faria pra saber e quando serio

férias?

proximas

Tarefa 6

Supondo que vocé é um dentista (ou jom.

sta) e viu uma reportagem na televisao
sobre uma pesquisa de doutorado realizada na PUCPR que indicou forte fator
genético na propensio a ter ciries. Como vocé faria para obter mais informages
sobre essa pesquisa?

Pesquisadores costumam comecar por uma representacao

textual, porém, no comeco e dificil colocar em palavras.




Lego Serious Play

® Méetodo criado pela Lego

para estimular a CONSTRUINDO
criatividade em reunides de UM NEGOCIO
MELHOR
trabalho COM A
N UTILIZACAO
® Expressao de conceitos EEOG'\("I.ET DO
abstratos atraves de SERIOUS PLAY*

modelos concretos

® O modelo pode utilizar
metaforas para ir além da
representacao literal
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Ex: modelo da experiéncia da assistir filmes de terror. O
boneco de caveira representa metaforicamente o filme.
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QuUE TERA NO TuTuroO.

Depois que se tem um modelo metaforico, fica muito mais

facil definir textualmente a experiéncia.



Depois de definir a experiéncia, € possivel escrever uma
série de perguntas de pesquisa em uma folha de papel.




As perguntas sao recortadas e organizadas para encontrar
méetodos capazes de respondé-las no baralho UXCards.
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Por fim, € possivel montar um diagrama de triangulacgao
metodoldgica. Se uma mesma pergunta pode ser
respondida por dois métodos, ela funciona como ponte.




A problematizacao nao termina
com a definigdo das perguntas, pots
depende da presenca do Outro no
Dbrocesso, 0 que acaba ocorrendo
quando os métodos de pesquisa sao
excecttados.



Problematizacao Solucionatizacao

Novos problemas sao identificados durante todo o processo de
problematizacao, até que se defina o problema principal.



Na metodologia do Duplo
Dizamante, a pesquisa de
excperiéncias nao costuma ir além
da definicao de problemas, a nao
ser que a solugdo seja criada enr
CONJUNLO COM1 USHATIOS.



How do/you desi.

Our processes
determine the quality
of our products.

If we wish to improve our products,
we must improve our processes;
we must continually redesign

not just our products

but also the way we design.

That’s why we study the design process.

To know what we do
and how we do it.

To understand it
and improve it.

To become better designers.
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By crusntrg thess eamiphes. | hepe

Everyone designs.
The teacher
arranging desks
for a discussion.

The entrepreneur

planning a business.

The team
building a rocket.

.......

Their results differ.

So do their goals.
So do the scales of their projects
and the media they use.

Even their actions
appear quite different.

What'’s similar
is that they are designing.

What'’s similar
are the processes
they follow.

4
Measure twice Ready
Cut once Aim
Fire
Lab study Research
Pilot plant Development
Full-scale plant Manufacturing
Sales
8

Existem outras metodologias em que a problematizacao e a

solucionatizacao ocorrem em paralelo ou em conjunto.



Obrigado!
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