


deacao
Brainstorm de ideias e solugdes.

i

elecao
Selecao das solugbes viaveis.

Prototipagem
Desenvolvimento de prototipos.

i

valiagao
Testagem do produto e implementagao de
eventuais melhorias.
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E fundamental tomar notas de todos os
contributos.



Nesta fase selecionam-se as ideias mais
viaveis para que possam ser
testadas/prototipadas.

Frequentemente, as fases de ideacéo e
selecdo ocorrem em simultaneo.

Na pratica, o que resulta da fase de selegao?

Uma lista de ideias possivelmente viaveis e que
serdo testadas.




Prototipagem

Prototipar é tangibilizar uma ideia.
E a transicdo do abstrato para o fisico de
forma a representar a realidade — mesmo que

simplificada — para experimentar a sua
viabilidade.

Os protétipos podem ser desenvolvidos permanentemente
e em varios niveis de proximidade ao produto final.

A prototipagem abre espacgo para a validagcao de ideias e
melhoria continua de um produto.




Prototipagem

Prototipar porqué?

A prototipagem reduz as incertezas

A prototipagem valida as solugdes apropriadas

A prototipagem evita o investimento desnecessario

A prototipagem permite a melhoria de um produto a cada experiéncia
A prototipagem pode ser repetida tantas vezes quanto necessarias

A prototipagem pode decorrer em contextos variados (controlados ou n&o, simulados ou reais)

A prototipagem reduz o tempo necessario para colocar uma solu¢gédo no mercado

A prototipagem permite que o produto chegue ao mercado ja testado pelos potenciais consumidores

+ + + + + + + +

No fundo: errar rapido para acertar rapido.



Prototipagem: tipos

Os protdtipos podem ser divididos de acordo com a sua proximidade ao produto final.

Protétipo de baixa fidelidade

Representacao conceitual da ideia (esbogo ou rascunho em papel/cartdo) para exemplificar aspetos como o tamanho, formato e
outras caracteristicas superficiais do produto.

+ S&o uteis para ter uma nogao global do produto.

Protétipo de média fidelidade

Representagao parcial e um pouco mais especifica de uma ideia, em que apenas aspetos estratégicos sao representados para
otimizar custos e/ou tempo. Geralmente n&do sao funcionais.

+ Sao uteis para compreender as questdes estéticas, de organizagao estrutural, etc.

Protétipo de alta fidelidade

Maquete (mock-up) em tamanho ou escala real de um produto ou dispositivo, com o maior grau de semelhanga possivel com a
realidade. Incluem alguma funcionalidade.

+ Sao uteis para compreender as questdes estéticas, de usabilidade, qualidade dos materiais, etc.
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moveis.

Protétipo de baixa fidelidade

Recorrendo ao desenho, em papel, de como as
funcionalidades poderao ser disponibilizadas.

O papel tem um custo acessivel e permite
experimentar algumas ideias de forma rapida e
simples.




Prototipagem: exemplo

Exemplo das varias fases de prototipagem no
desenvolvimento de uma app para dispositivos
moveis.

Protoétipo de média fidelidade

Desenhar, em meio digital, os varios ecras da app.

Embora exija conhecimentos de UI/UX, este tipo de
prototipo permite criar coeréncia visual e de
interacado ao longo de todo o projeto.




Prototipagem: exemplo

Exemplo das varias fases de prototipagem no
desenvolvimento de uma app para dispositivos
moveis.

Protétipo de alta fidelidade

Desenvolvimento em linguagem de programagao,
dos varios ecras da app.

GET STARTED

Embora exija conhecimentos avancados de
programagao, € uma versao préxima da final e
permite, por exemplo, colocar membros do
publico-alvo a utilizar a app.




Prototipagem: variacao de contexto

Os protétipos podem ser testados em varios contextos (ambientes controlados ou nao)
ou com varias pessoas (membros do publico-alvo ou n&o).

ariagcao de contexto parcial

Quando o protdétipo é testado por um utilizador final ou ambiente final.
Exemplo: Um barbeiro (utilizador final) testa uma nova maquina de barbear na rua (ambiente nao final).

ariagdo de contexto total
Quando o protétipo é testado por um utilizador final no ambiente final.
Exemplo: Um barbeiro (utilizador final) testa uma nova maquina de barbear na barbearia (ambiente final).

ariagao de contexto geral

Quando o protétipo é testado por um utilizador indiferenciado num ambiente qualquer.
Exemplo: Um policia (utilizador indiferenciado) testa uma nova maquina de barbear num avidao (ambiente qualquer).

ariagao de contexto restrito

Quando o protétipo é testado por um utilizador indiferenciado num ambiente final.
Exemplo: Um médico (utilizador indiferenciado) testa uma nova maquina de barbear numa barbearia.



Prototipagem: ferramentas virtuais e fisicas

Papel
Papel, caneta, tesoura e cola.

Canva
Website com algumas ferramentas gratuitas para design.

Inkscape
Software gratuito equiparado ao Photoshop (ou lllustrator) para desenho digital.

SketchUp
Software 3D, simples e gratuito, onde podem ser desenvolvidas ideias.

Impressora 3D
Para simular a estética, volumetria e ergonomia de produtos.

Encenacao
Adequada para prototipar servigos ou processos.
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99% invisivel

Ergonomia, design da experiéncia e acessibilidade
nos objetos, servigos, experiéncias e processos.

Fatores a ter em conta no processo de design.




Ergonomia

Disciplina dedicada aos estudo das interagdes entre o
humano e os elementos de um sistema/objeto com vista
a optimizacao destes.

A ergonomia estuda e promove a eficacia, eficiéncia e
satisfacdo do uso de um sistema/objeto.

Ha trés ramos de estudo da ergonomia:

+ Fisica (corpo humano + sistema)

+ Cognitiva (fungdes cerebrais + sistema)

+ Organizacao (humano + sistema/organizagao)




Affordance

Atributo de um objeto que permite ao humano
identificar como utiliza-lo sem a necessidade
prévia de explicacao.

A affordance pode ser intuitiva (por exemplo,
macaneta de porta) ou baseada em experiéncias
anteriores (por exemplo, o icone do balde do lixo
assemelha-se ao objeto real).

Quanto maior for a affordance de um objeto, mais
facilmente o seu uso € reconhecido.



I

Principios do design

isibilidade
O utilizador descobre as funcionalidades disponiveis no
sistema, pelo simples fato delas estarem visiveis para
interacao.

Mapeamento

Relagéo entre o design de um controlo e a fungéo que este
desencadeia.

Feedback
E a resposta que o utilizador deve receber depois de efetuar
uma agao.

Restrigcoes
Para evitar qualquer acéo invalida ou incorreta, pelo
utilizador, um sistema deve conter restri¢coes.






http://www.youtube.com/watch?v=25peayoZOfs

da experiéncia

Mais importante do que ter um produto
excecional, é fundamental que a experiéncia
do consumidor seja perfeita.

O segredo reside na empatia com o cliente,
Ou seja, na capacidade de se colocar no seu
lugar.

Exemplo:
Um restaurante pode ter pratos deliciosos mas afasta clientes sé
por ter um atendimento descuidado.
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Design

Area dedicada ao planeamento e
organizagao das pessoas, infraestruturas,
comunicagcao e componentes materiais
de um servigo com vista a melhoria da
interacao entre o prestador e os clientes.

Na base do design do servigo devem




Os servicos devem ser desenhados...

. tendo em conta o seu propdsito, as necessidades do mercado e a capacidade da empresa para concretiza-los.

. com base nas necessidades do cliente e ndo nas necessidades internas da empresa.

. para oferecer um sistema coerente e eficiente para que a experiéncia do cliente seja positiva (evitar a segmentagao do servico).
. tendo em conta os casos excepcionais (a excec¢ao deve estar prevista nas regras).

. com o contributo das pessoas envolvidas nos mesmos (colaboradores, clientes, fornecedores, etc.).
. e prototipados (via representacéo, por exemplo) antes de serem totalmente implementados.

. para receberem feedback constantemente com vista a sua melhoria.




Design dos procedimentos

Qualquer atividade que nao adicione valor a experiéncia do cliente deve ser
eliminada ou reduzida.

O trabalho deve ser sempre estruturado em torno dos procedimentos e
nunca em torno de questdes internas da empresa.

O trabalho deve ser segmentado apenas quando for absolutamente
necessario (cada colaborador deve ter varias responsabilidades - para evitar
atrasos, falhas de comunicagao, etc. - o que motiva a criatividade, inovagao e
envolvimento no trabalho).

Os procedimentos devem ser simplificados e bem definidos. O empresario
deve focar-se na redugéo de processos, pessoas e regras desnecessarias
para que possa controlar/garantir a qualidade do servigco prestado ao cliente.

A variagao do servico deve ser minima (prezar a consisténcia).

As dependéncias (fornecedores, timings, etc.) necessarias para oferecer o
servico devem ser reduzidas ao minimo.




Design da organizacao
do trabalho

+ Os grupos de trabalho devem ser organizados
de acordo com os procedimentos e
competéncias necessarias.

+ Os trabalhadores que trabalham
individualmente devem ter autonomia suficiente
para tomar decisdes uteis.

+ O trabalho deve decorrer no local onde for
executado com mais eficiéncia.




Design do fluxo

de informacao

A informacao sobre os clientes deve
manter-se dentro da organizagao.

A informacao deve ser facil de
transferir e reutilizar dentro da
organizagao ou com parceiros.
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Acessibilidade =

Refere-se a possibilidade e condi¢cdo de alcance para
utilizacdo, com seguranga e autonomia, de espacgos,
mobiliarios, equipamentos urbanos, edificagdes, transportes,
informagéo e comunicacgao, inclusive sistemas e tecnologias,
bem como de outros servigos e instalagdes abertos ao
publico, de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na
zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida.
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Cultura local

Todas as marcas e produtos devem ter
em conta a cultura local.

Por exemplo, na india, o McDonald’s
vende apenas hamburgueres de frango.




McAlcatra

McDonald’s
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