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Resumo

Nascimento, Luiz Paulo do. Documentar: por que, como, para quem? Rio
de Janeiro, 2005. 42 p. Monografia apresentada como requisito parcial para
obtencdo do titulo de Especialista em Design de Interfaces, Centro
Universitéario Carioca.

O design de interfaces € cada vez mais uma atividade complexa. O grande
volume de informacg6es, somado a multiplicidade de recursos disponiveis para
apresentar tais informagdes ao usudrios, torna a tarefa muito dificil de ser
realizada sem uma abordagem multidisciplinar. Tanto em projetos realizados
individualmente ou em grupos de trabalho, a existéncia de varias etapas durante o
processo demanda o uso de métodos e técnicas de desenvolvimento de interfaces.

O objetivo deste estudo é analisar a adocdo de metodologias de
desenvolvimento entre os profissionais atuantes na area de design de interfaces;
verificar o tipo de documentacdo gerada durante 0s processos de
desenvolvimento; e levantar as dificuldades apontadas para a ndo-adocdo de tais
metodologias.

A hipdtese levantada é a de que os métodos e técnicas de documentacdo no
desenvolvimento de interfaces ndo sdo ainda amplamente adotados entre 0s
profissionais da area de design, o que torna o processo de desenvolvimento pouco
eficiente em relacdo ao registro e reaproveitamento de idéias e a comunicacdo
entre os participantes e outros interessados no projeto.

Neste estudo foram utilizadas trés técnicas de pesquisa: um “Focus Group”
para investigar o conhecimento de metodologias de documenta¢do em um grupo
de profissionais envolvidos em um projeto de desenvolvimento de interfaces; um
guestionario online a ser respondido por designers de interface e webdesigners de
todo o territorio brasileiro, contactados principalmente através de listas de
discussdo; e uma técnica (“The Bridge”) realizada com os participantes de outro
projeto, visando identificar o grau de receptividade do grupo a métodos de

desenvolvimento de interfaces.



Pode-se considerar que a hipotese foi confirmada pelos resultados obtidos. E
interessante assinalar, contudo, que ha a tendéncia crescente de que tais
metodologias venham a ser adotadas, em funcdo de uma maior disseminagao dos
conceitos de arquitetura de informac&o junto aos profissionais atuantes na area de

design de interfaces.

Palavras-chave
Design de Interfaces; Arquitetura de Informacdo; Metodologias de

Desenvolvimento; Documentacéo.
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1
Introducéo

O design de interfaces € cada vez mais uma atividade complexa. O grande
volume de informacgbes, somado a multiplicidade de recursos disponiveis para
apresentar tais informagdes ao usudrios, torna a tarefa muito dificil de ser
realizada sem uma abordagem multidisciplinar. Tanto em projetos realizados
individualmente ou em grupos de trabalho, a existéncia de varias etapas durante o
processo demanda o uso de métodos e técnicas de desenvolvimento de interfaces.

O objetivo deste estudo € analisar a adog¢do de metodologias de
desenvolvimento entre os profissionais atuantes na area de design de interfaces;
verificar o tipo de documentacdo gerada durante 0s processos de
desenvolvimento; e levantar as dificuldades apontadas para a ndo-adocao de tais
metodologias.

A hipotese considerada foi que os métodos e técnicas de documentagdo no
desenvolvimento de interfaces ndo sdo ainda amplamente adotados entre 0s
profissionais da area de design, o que torna o processo de desenvolvimento pouco
eficiente em relacdo ao registro e reaproveitamento de idéias e a comunicacéo
entre os participantes e outros interessados no projeto.

O capitulo 2 (O papel do arquiteto de informacdo) busca esclarecer o
conceito de arquitetura de informacdo, e estabelecer o papel do arquiteto de
informagdo quanto a sua importdncia para a elaboracdo e controle da
documentacdo no processo de desenvolvimento de interfaces.

O capitulo 3 (A documentacdo no processo de desenvolvimento de
interfaces) cita as metodologias de desenvolvimento propostas por trés diferentes
autores, os quais defendem a documentagdo como aspecto fundamental em seus
processos de desenvolvimento. S&o apresentados os diversos tipos de documentos
a serem produzidos em cada método.

O capitulo 4 (A situacdo atual) mostra que, a despeito de sua comprovada
utilidade, ha circunstancias onde a elaboracdo de documentos durante o

desenvolvimento de interfaces ndo é considerada, por conta de diversos fatores,
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como profissionais sem conhecimento de conceitos de arquitetura da informacao,
resisténcias pessoais a inovacOes, cultura corporativista e fortes relacdes
hier&rquicas dentro das organizacfes envolvidas no processo.

O capitulo 5 (Delineamento da pesquisa) apresenta o tema, o problema, o
objeto, o objetivo geral, a justificativa e a hipotese da pesquisa. Descreve também
0s principais métodos e técnicas realizados durante a pesquisa, que foram: o
“Focus Group”, o questionario online e o “Bridge”.

No capitulo 6 (Resultados) sdo apresentados os resultados do “Focus
Group”, do questionario online e do “Bridge”. Os participantes do “Focus Group”
demonstraram compreensao sobre a importancia das metodologias de projeto e da
documentacdo durante o processo, e também o interesse em sua implementacao;
porém apontaram alguns motivos que dificultam a adocdo de tais metodologias
nos projetos onde participam: a cultura organizacional e hierdrquica da instituigdo
onde atuam, e a auséncia de uma etapa prévia de planejamento.

No questionario online, foi constatado um alto indice de participantes que
afirmam adotar metodologias e elaborar documenta¢do durante o processo de
desenvolvimento de interfaces. Constatou-se uma predominancia de tipos de
documentacdo desenvolvidos para a comunicacao com clientes e interessados, em
detrimento dos documentos de uso interno da equipe, como wireframes e registros
de modificacbes. A grande maioria das respostas culpou a falta de tempo
disponivel como o principal obstaculo para a documentacdo no desenvolvimento
de interfaces.

Os participantes do “Bridge” compreenderam a utilidade do método em
mapear o fluxo de tarefa escolhido, reconheceram a importancia de metodologias
para o planejamento e implementacdo de projetos, e demonstraram interesse em
estender a aplicacdo da técnica a todos os outros fluxos de tarefa que compdem o
sistema a ser reformulado, cumprindo todas as etapas previstas no método
experimentalmente proposto.

O capitulo 7 (Discusséo e conclusao) discute os resultados das técnicas de
modo unificado, apresenta algumas recomendacdes e sugere desdobramentos

futuros para o tema proposto neste estudo.
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O papel do arquiteto de informacgéo

Invariavelmente, a definicdo dos termos “arquitetura de informacédo” e
“arquiteto de informacdo” precede a abordagem de qualquer metodologia de
desenvolvimento de interfaces. Aqui, o objetivo é propor, com base na literatura
existente sobre o tema, uma conceituacdo aplicavel a este estudo, a qual sera
referenciada pelos préximos capitulos; bem como estabelecer o papel do arquiteto
de informacdo em relacdo ao processo de desenvolvimento e a elaboracdo da

documentacdo a ser produzida durante tal processo.

2.1.
Conceituando a arquitetura de informacéao

Durante os ultimos anos, quando a multiplicacdo de informacdes produzidas
por nossa sociedade contemporanea trouxe a tona o conceito de arquitetura de
informacgéo, a tentativa de definir tal conceito em uma Unica sentenca tém se
mostrado improdutiva. Pelo contrario, hoje ja existe um certo consenso em que
ndo seja possivel criar tal definicdo: conforme Agner (2003), a arquitetura de
informacdo engloba preocupacgdes oriundas de diferentes cadeiras académicas,
desde as mais claramente relacionadas como informatica, biblioteconomia,
educacdo, até psicologia, marketing, ciéncias sociais e ciéncias cognitivas. O
campo da Arquitetura de Informacdo é ainda muito recente, e novas areas de
conhecimento podem futuramente vir a ser agregados ao escopo da tarefa de
organizar informacoes.

No ambito deste estudo, entretanto, iremos restringir este conceito mais
amplo, fazendo referéncia apenas aos aspectos relacionados mais diretamente ao
processo de desenvolvimento de interfaces. Neste processo, a arquitetura de
informacdo tem como objetivo estruturar a forma como as informages estardo
disponiveis e serdo apresentadas ao usuario da interface, de modo a permitir que

seu contato com o contetdo informacional se dé com o maximo de eficacia e o
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minimo de ruidos e interferéncias causadas pelo meio, que € neste caso a propria

interface.

2.2.
O arquiteto de informacéao e a elaboracdo de documentacéo

Para cumprir o objetivo citado acima, a figura do arquiteto de informacéo
surge como o elemento-chave para o sucesso do projeto. Segundo Van Dijck
(2003), seu papel envolve conhecer os objetivos do usuario da interface, os
objetivos do cliente que solicitou o projeto, estar atento a todas as etapas do
desenvolvimento de interfaces, além de ser capaz de se comunicar com clareza,
tanto com os clientes quanto com os membros da equipe. O arquiteto de
informacdo deve dispor de técnicas e métodos que o auxiliem a realizar tais
tarefas, e a ferramenta principal apontada pelas varias metodologias de
desenvolvimento de interfaces é a elaboracdo de diversos tipos de documentos,

atendendo a diferentes necessidades dentro do processo.
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A documentacéo no processo de desenvolvimento de
interfaces

3.1.
A opinido dos autores

Para auxiliar a discussdo sobre o tema proposto, foram selecionadas
algumas publica¢Ges onde o foco principal é a arquitetura de informacdo e que
citam a documentacdo do processo de design como um dos elementos
fundamentais na implementacdo de metodologias bem sucedidas de projeto de
interfaces. Alan Cooper, em “The Inmates Are Running the Asylum: Why High
Tech Products Drive Us Crazy and How To Restore the Sanity”, descreve a
metodologia desenvolvida por ele e sua equipe de trabalho e menciona o “pacto”
que a equipe de design deve assumir para garantir que suas solugdes sejam
implementadas corretamente. J& em “Information Architecture for the World
Wide Web”, Louis Rosenfeld e Peter Morville discorrem detalhadamente sobre as
varias etapas que compdem a metodologia de desenvolvimento da arquitetura de
informagdo para a web, e fazem referéncias aos elementos de documentacéo
usualmente produzidos em cada etapa. Por fim, “Information Architecture for
Designers: Structuring Websites for Business Success”, de Peter Van Dijck,
aborda a metodologia de arquitetura de informacdo para web de maneira mais
prética e simplificada, mas reforca a necessidade e o valor da documentacdo nas
varias fases e situacdes encontradas no processo de design para websites.

Cooper (2000) inicia a abordagem do tema afirmando que os designers
precisam expressar as solugdes encontradas — seja através de textos, storyboards,
animac0es ou rascunhos — com suficiente completitude e detalhamento, a fim de
que os programadores responsaveis pela implementagéo da interface possam tratar
tais solucBes como verdadeiras plantas-baixas do projeto, e assim escrever com
seguranga 0 coOdigo apropriado. O detalhamento deve atingir um ndmero
suficiente de questBes e situacdes, de modo a dar a confiangca necessaria aos
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desenvolvedores no sentido de que a solugé@o proposta para a interface é solida o
bastante para permanecer intacta durante a etapa de implementacéo.

Simultaneamente, a documentacdo da ao designer que trabalha em equipe a
garantia de que cada caracteristica prevista em sua solu¢cdo ndo seja mal
interpretada durante a constru¢do do cddigo por outros participantes do projeto.
Qualquer caracteristica que ndo seja suficientemente descrita esta propensa a ser
ignorada ou equivocadamente implementada; um bom documento de design tem a
propriedade de tornar claro para todos os membros do projeto como ele deve
funcionar, como deve ser implementado, e como saber identificar quando a
solucéo proposta atende aos requisitos e pode ser considerada finalizada.

Outro beneficio importante citado por Cooper (2000) é a melhoria na
eficiéncia do processo de design de interfaces como um todo. Descrever tudo o
que serd criado muito antes da programacdo do cédigo aprimora 0 processo em
varios aspectos: promove uma troca mais efetiva de informacdes, torna-o mais
rapido, menos arriscado, menos dispendioso, e menos exposto a interferéncias
externas, como provaveis pressdes exercidas pelo cliente durante a execucdo do
projeto, em relacdo & implementagdo ou modificacdo de caracteristicas
anteriormente propostas.

Um design documentado e aprovado com antecedéncia permite também um
maior controle da fase de implementacgdo quanto a custos e prazos. Elimina o risco
de revisdo e necessidade de insercdo de novas funcionalidades durante a
implementacdo; e permite a equipe de desenvolvimento dirigir o foco de seus
esforcos a atender os requisitos previamente descritos, ou Seja, ocupar-se
exclusivamente com a qualidade do produto a ser implementado.

Ja Rosenfeld & Morville (2002) apontam a fase de design como 0 momento
onde a estratégia previamente elaborada para um site é convertida em uma
arquitetura de informacédo, com o auxilio de um conjunto de documentos a serem
utilizados pelos designers, programadores, gerentes de contetdo e pela equipe de
implementacdo. Nesta fase do desenvolvimento, a producdo dos documentos de
trabalhno ganha maior importancia em relagdo a outros processos dentro da
metodologia de projeto.

Em outro aspecto, ha também nesta fase a necessidade de comunicar, de
modo eficiente, as idéias e solugbes encontradas aos clientes do projeto. Para

tanto, uma outra categoria de documentos deve ser elaborada, incluindo desde
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cenarios de uso e diagramas conceituais até apresentacdes formais, passando por
diagramas de estrutura do site e wireframes. E mencionada a resisténcia natural
que muitos tém em expor idéias ainda em formacdo, mas é dado o devido énfase
para que em beneficio do desenvolvimento tais idéias sejam compartilhadas e
discutidas por todos os envolvidos o quanto antes.

Rosenfeld & Morville (2002) passam entdo a abordagem dos varios
modelos de documento capazes de auxiliar o processo de desenvolvimento,
iniciando pelos cenarios de uso; estes compdem uma ferramenta Util a equipe de
design no sentido de compreender 0os comportamentos do usuério em relacdo ao
site e permitir o surgimento de novas idéias referentes a navegacao e a arquitetura
de informacdo. llustracdes também podem ser elaboradas para tornar mais
tangiveis alguns conceitos abstratos que porventura estejam relacionados ao
projeto e se situem além do alcance dos diagramas estruturais ou da definicdo dos
termos aplicaveis as sec¢des do site.

Apds o estabelecimento dos conceitos iniciais e 0 brainstorming para a
geracdo de idéias, € necessario organizar as soluces produzidas. Para tanto, as
ferramentas preferidas pelo arquiteto de informacdo sdo os diagramas estruturais,
que inter-relacionam as paginas e outros componentes de conteudo, e 0s
wireframes, que apresentam a disposicdo visual dos elementos de conteddo e
navegacao, a ser aplicada nas principais paginas do site. Mas nesta etapa, o plano
estratégico torna-se o documento mais relevante a ser produzido, e também o de
mais dificil elaboracdo devido a sua abrangéncia. Por meio dele, os participantes
da equipe adquirem uma visdo unificada sobre a arquitetura de informacdo do
projeto, e tornam-se capazes de retransmitir tal visdo aos clientes e outros
envolvidos.

Paralelamente ao plano estratégico, a elaboracdo do plano de projeto
permite o controle das etapas a cumprir, em relacdo aos recursos materiais e
humanos, aos prazos, as limitagdes e aos resultados a serem obtidos ao término de
cada etapa. Deste modo, o plano de projeto efetua a conexdo entre o plano
estratégico e a fase de desenvolvimento do projeto.

A partir deste momento, também € valido produzir apresentacdes que visem
facilitar a compreensédo do escopo do projeto. A abordagem utilizada aqui deve ser
a de vender suas idéias, comunicando-as de modo claro e positivo a toda a equipe,

aos clientes e outros envolvidos.
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Com efeito, apesar da dificuldade intrinseca em acompanhar e traduzir a
fase de design por meio de documentos, espera-se do arquiteto de informacao tal
capacidade de comunicacdo. Ele deve representar de modo visualmente
compreensivel os conceitos abstratos que envolvem a arquitetura do projeto; para
tanto, os autores recomendam que sejam produzidas varias formas de visualizacdo
para a arquitetura de informacdo, tantas quantas forem especificas as necessidades
e os tipos de audiéncia.

O diagrama estrutural, um dos tipos de documento mais freqlientemente
utilizados, relaciona visualmente as paginas e outros elementos de contetdo; tem
a capacidade de apresentar de forma simultanea os sistemas de organizacdo da
informacdo, navegacdo, e a taxonomia adotada. Possui similaridade com o mapa
do site, no sentido de representar uma visdo geral da arquitetura de informacao;
mas de modo contrario ao mapa, dirigido aos usuarios, a abrangéncia de aspectos
do diagrama estrutural o torna de grande utilidade para os desenvolvedores.

Os wireframes tém a funcéo de representar a organizacdo dos elementos da
pagina, vista sob a oOtica da arquitetura de informacdo. A distribuicdo e
dimensionamento dos componentes de conteido e navegacao é determinada pelo
arquiteto de informacdo, em péaginas-chave cujos modelos sejam aplicaveis ao
restante do site. O wireframe atua como o elo entre a arquitetura da informacéo e
o0 design visual da interface.

A coleta e anélise do conteudo a ser disponibilizado leva ao processo no
qual ocorre a quebra a combinacdo das informacgdes, com o objetivo de definir os
“pedacos” ou unidades de contetido que serdo aplicados ao site. E gerado entfo
um inventario das unidades de contetdo, mapeando a origem da informacéo e o
destino de aplicacdo para cada unidade; este documento orientard a equipe de
implementacao durante a insercao do contetdo.

Por fim, a elaboracdo de um inventario de metadados permite o controle do
vocabulario utilizado no site, garantindo que todos os envolvidos no projeto
tenham a mesma compreensdo sobre a taxonomia proposta na arquitetura da
informacao.

Com o inicio da efetiva producdo do site, é possivel elaborar um guia de
estilo; neste documento estardo descritos o0s principios de organizacdo da
arquitetura de informacao, e orientagdes para possiveis expansdes do site.
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Rosenfeld & Morville (2002) encerram o tema reafirmando a importancia da
documentacao no desenvolvimento de interfaces. As licdes aprendidas e decisbes
tomadas durante todo o processo, uma vez documentadas, proporcionardo a base
segura para futuras modificacOes; estas, por sua vez, ndo devem interferir
radicalmente na arquitetura de informacao se, conforme enfatizado pelos autores,
a metodologia de desenvolvimento tiver sido adequadamente adotada e
implementada.

Van Dijck (2003), em sua abordagem, néo trata com profundidade sobre os
aspectos formais dos documentos a desenvolver no processo de design de
websites. Porém, enfatiza sua importancia em todas as etapas do desenvolvimento;
e ainda antes, onde o documento tem a funcédo de obter a concordancia do cliente
na definicdo dos objetivos do site. Em seguida, uma descricdo mais detalhada,
baseada nos objetivos e tarefas do usuério, deve ser discutida junto ao cliente e
desenvolvida pelo arquiteto de informacdo, para que seja utilizada como
ferramenta de trabalho pela equipe de desenvolvimento. Paralelamente, a
defini¢do do conteudo, das funcionalidades a serem implementadas e dos critérios
pelo qual o projeto seja considerado bem-sucedido deve também ser registrada e a
aprovada pelo cliente, para garantir o comprometimento deste e evitar mudancas
radicais durante a etapa de desenvolvimento.

Em seguida, os documentos de trabalho, iniciando pela anélise de audiéncia;
este documento possibilitara que os participantes da equipe compreendam para
quem o projeto sera produzido, e possam direcionar corretamente suas opcdes de
projeto.

Com base nesta analise, o arquiteto de informacgdo identifica arquétipos
dentro do universo da audiéncia, e cria personagens ficticios representando tais
arquétipos. Estes personagens, denominados personas, sdo apresentados ao
restante da equipe para o desenvolvimento dos cendrios - descri¢cbes de casos
onde a persona interage com a interface e realiza seqiiéncias de tarefas, visando
atingir os objetivos individuais definidos em seu perfil. O autor reitera, neste
momento, a importancia de comunicar e disseminar conceitos por toda a equipe
através dos documentos de trabalho, ao invés de desenvolvé-los e arquiva-los para
uso pessoal.

Ap0s a anélise do conteudo, é elaborado o diagrama estrutural da arquitetura

de informacéo, citado pelo autor como “mapa do site”. Além da funcédo principal
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de servir como referéncia aos designers e aos desenvolvedores, também pode ser
apresentado aos clientes, para aprovacdo e acompanhamento do projeto. No caso
de sites com contetdo dinamico, outro tipo de documento deve especificar as
funcionalidades a serem implementadas; Van Dijck (2003) sugere que sejam
produzidas versdes diferentes deste documento para os clientes (mais simplificado
e com linguagem acessivel) e para os desenvolvedores (contendo fluxogramas,
wireframes e detalhes técnicos, porém sem abrir mao da clareza de informacdes).
Os wireframes para as paginas-chave também sdo elaborados, e embora sejam
ferramentas de trabalho da equipe, podem ser apresentados ao cliente
simultaneamente a especificacdo funcional. Por fim, toda a documentacdo
desenvolvida durante o processo servira como material de referéncia para projetos

futuros.

3.2.
Todos falam a mesma lingua

Né&o é dificil observar que os autores concordam com a importancia a ser
atribuida a documentacao durante o processo de desenvolvimento de interfaces.
Os motivos também sdo claros: o0s documentos possibilitam maior
comprometimento e comunicagdo com os clientes, maior integracdo da equipe e
controle do processo durante o desenvolvimento, e a possibilidade de melhoria do
processo com base nas atividades, conceitos, erros e acertos vivenciados e
devidamente documentados em projetos anteriores.

Embora os objetivos defendidos sejam comuns, 0s autores expressam
opinides algo divergentes quanto aos modelos de documentos a produzir: Cooper
(2000) nao cita especificamente nenhum modelo, com excecdo das descrigcdes de
personas e cenarios que compdem o foco principal de sua metodologia. Rosenfeld
& Morville (2002) desfilam uma ampla gama de documentos para as diversas
finalidades surgidas no processo, e orientacfes sobre a abordagem a adotar na
producdo de cada um; e enfatizam sobretudo os diagramas estruturais e
wireframes como as ferramentas de maior relevancia a serem desenvolvidas pelo
arquiteto de informacao. Por fim, Van Dijck (2003) sugere uma combinagdo das
duas metodologias, reforcando tanto a elaboracdo e registro de personas e

cenarios quanto a producéo de diagramas estruturais e wireframes.
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H& outro ponto pacifico nas trés vertentes: a documentacdo deve estar
presente em todas as fases do processo. Deve sustentar o processo de
desenvolvimento, de modo a evitar “lacunas” de interpretacdo que proporcionem
0 desvio do produto final em relacdo aos objetivos tracados no inicio do projeto:
desde a defini¢do do produto, dos objetivos a alcancar e dos métodos de avaliacao,
passando pelas etapas de pesquisa, design e implementacdo, até a conclusao,

apresentacdo e aprovacdo do produto final.



4
A situacao atual

Frente aos beneficios proporcionados pela adocdo de metodos de
documentacdo em um processo de desenvolvimento, pode-se supor como natural
gue um mercado jovem e dindmico como o de desenvolvimento de interfaces
incorpore com facilidade o uso de técnicas que aumentem a eficacia de seus
produtos. No entanto, ha circunstancias onde a elaboracéo de documentos durante

0 processo nao € considerada, a despeito de sua comprovada utilidade.

4.1.
Os profissionais sem formacao especifica na area

Muitos profissionais que atuam no mercado de design desconhecem
metodologias de desenvolvimento de interfaces. Nao é dificil encontrar pessoas
oriundas de outras areas, como analise de sistemas, jornalismo e publicidade, que
migram para esta funcdo devido a fatores diversos: atendimento a necessidades
emergenciais dentro de uma equipe, interesse em um mercado em expanséo, ou
puro experimentalismo. Ha também aqueles cuja qualificacdo profissional foi
direcionada as ferramentas ao invés da técnica; dominam os softwares mais
populares nesse campo de atuacdo, tanto por terem participado de cursos
intensivos sobre tais aplicativos, quanto pelo esforgo pessoal e autodidatismo.
Embora possam produzir resultados esteticamente agradaveis em prazo reduzido,
a auséncia de método tornara seu trabalho propenso a ndo atingir os objetivos
esperados, seja pelo desconhecimento do publico-alvo, por falhas na estruturacdo
e no sistema de navegacéo da interface, entre outros motivos.

Em contrapartida, esses profissionais continuam tendo seu lugar garantido
no mercado. Muitos clientes, desconhecendo e subestimando a capacidade do
designer de interfaces em satisfazer ao usuario nao apenas em termos visuais, mas
também quanto a experiéncia de encontrar de modo claro e seguro a informacéo
desejada, optam por aqueles que oferecem solucdes aparentemente razoaveis em

um prazo curto e com um custo reduzido. Em projetos que envolvam pequena
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complexidade, conteudo reduzido e universo restrito de usuarios, a gravidade de
tal opcdo pode ser pouco percebida; mas em projetos de maior porte, e
principalmente naqueles que tendem a ampliacdo de conteddo e de publico (como
websites, por exemplo), tornam-se evidentes as diferencas entre a escolha mais

barata e a mais efetiva.

4.2.
A resisténcia as metodologias

Organizacdes que apresentam forte estrutura organizacional e hierarquica
tendem a resistir & implementacio de novas metodologias. E comum que a
interferéncia tenha origem em niveis hierarquicos mais elevados: diretores podem
impor seus proprios critérios pessoais de avaliacdo e ignorar os critérios técnicos
sugeridos e utilizados pela equipe de desenvolvimento. O ndo-comprometimento
dos superiores em apoiar a ado¢do de novas metodologias, por desconhecimento
da técnica ou por receio de perder a posicao estratégica de controle dos projetos,
também influenciam negativamente.

Mas ha outros focos de resisténcia. Projetos que envolvam membros
pertencentes a setores diferentes podem sofrer com o conflito de interesses entre
as chefias, por exemplo quanto a definicdo da prioridade a ser atribuida aos
projetos multidisciplinares frente as tarefas internas do setor; a comunicacgéo e a
integracdo durante o projeto sdo prejudicadas. E profissionais mais antigos tendem
a ver com desconfianga a adogdo de novos métodos de desenvolvimento, em

substituicdo as técnicas por eles conhecidas e utilizadas até entao.

4.3.
Um estudo de caso: reformulacao de site infantil

Para melhor ilustrar a problematica que envolve a ado¢do das metodologias,
abordaremos aqui alguns aspectos apresentados durante o processo de
reformulacdo do canal de contetdo infantil pertencente ao portal web do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Integrantes de dois setores (Servicos
Online e Marketing) foram designados para o projeto, sem que a responsabilidade
pelo controle do processo fosse atribuida a um setor ou a um individuo. Também

ndo houve a elaboragdo de um briefing com os objetivos a serem alcangados, ou
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qualquer outro documento formal de iniciacdo do projeto; mesmo assim, as
equipes iniciaram as atividades, através da avaliacdo do Unico elemento de
referéncia disponivel até este momento: a versao anterior do canal.

Algumas caracteristicas do projeto anterior que se mostraram obsoletas com
0 passar do tempo, como o formato adequado a monitores de baixa resolucao
(640x480 pixels), a utilizagdo de frames e a dificuldade de gerenciamento de
conteddo através da criacdo e edicdo de arquivos HTML estaticos, foram
observados e solugfes foram propostas; entretanto, cada setor desenvolveu suas
observagdes em separado, e ndo houve a orientacdo em integra-los em um
documento Unico.

Em seguida, buscou-se referéncias em outros sites que visassem alcangar o
mesmo publico infantil. Tal pesquisa, embora util nesta fase, também nédo foi
documentada.

Neste ponto do processo, foi proposta a equipe de desenvolvimento a
utilizacdo da técnica de personas, desenvolvida e apresentada por Cooper (2000),
para auxiliar na definicdo das funcionalidades a serem disponibilizadas no canal.
A equipe recebeu bem a técnica, e ndo houve dificuldade em se produzir duas
personas principais, uma de caracteristicas mais infantis e menor tempo de acesso
a internet, e outra com perfil adolescente e acesso rapido. As personas
desenvolvidas foram devidamente documentadas e comunicadas ao restante da
equipe, numa tentativa de recolocar o projeto em um rumo mais previsivel.

O grupo, entdo, decidiu trabalhar com o conceito de um canal unificado para
criancas e adolescentes, e teria partido para a elaboracdo de cenarios onde as
personas interagissem com o canal. Dois fatos se interpuseram a esta seqiiéncia de
trabalho: uma reunido de diretoria, onde o conceito de canal unico foi mencionado
superficialmente pelo responsavel por um dos setores, e sumariamente abortado
pelo gerente geral, sob a alegacédo de que tal mudanca ndo deveria ocorrer sem seu
prévio conhecimento; e uma greve de dois meses, que desmobilizou as equipes e
obrigou todos os departamentos a abandonarem seus cronogramas anteriores e
reverem suas prioridades.

No retorno ao trabalho, o projeto teve de ser retomado em seu ponto inicial,
uma vez que ndo foi dada, aos membros do grupo de desenvolvimento, qualquer
possibilidade de argumentacdo em defesa das decisGes técnicas propostas até

entdo. Para agravar a situacao, foi exigido que o grupo apresentasse um “layout do
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site” no prazo de uma semana; a solicitacdo foi atendida, porém o prazo reduzido
impediu tanto a aplicacdo adequada de técnicas de desenvolvimento de interfaces,
quanto a documentacdo do processo. Também a integracdo do grupo foi colocada
em segundo plano, uma vez que para o atendimento do prazo, o desenvolvimento
da proposta ficou a cargo unicamente do setor de Servigos Online, colocando
assim o setor de Marketing a reboque do processo. Atualmente o projeto estd em
sua fase de implementacdo de cddigo, e sua publicacdo estd prevista para as
préximas semanas; mas percebe-se que a impossibilidade de adocdo de uma
metodologia de desenvolvimento fard com que os resultados a serem alcancados

se situem aquém daqueles imaginados pelo grupo.

4.4,
Comentarios

O uso de metodologias no processo de desenvolvimento de interfaces nao
tém sido compreendidos com receptividade por profissionais atuantes no mercado,
em cuja formacdo ndo tenham sido abordados conceitos de arquitetura da
informacdo; porém, enquanto estes conceitos ndo forem percebidos e exigidos
pelos clientes que procuram seus servicos, o mercado terd lugar cativo para
solugdes de or¢camento baixo e estrutura deficiente.

Por outro lado, mesmo em equipes dispostas a adotar métodos de projeto,
fatores como resisténcias pessoais a inovacgdes, cultura corporativista e fortes
relacbes hierdrquicas podem ser capazes de sabotar tentativas de implantacdo de
uma estrutura de planejamento e desenvolvimento que beneficiaria o processo de
design de interfaces.

Com base nas observacOes citadas acima, 0os proximos capitulos buscam
investigar e diagnosticar tais comportamentos, relacionando-os a documentacao
elaborada durante o processo como um dos aspectos que sinalizam a adogédo de

métodos de desenvolvimento.



5
Delineamento da pesquisa

5.1.
Tema

5.1.1.
Assunto Geral

A adocdo de metodologias de documentacdo em equipes multidisciplinares

de projeto.

5.1.2.
Assunto Especifico

A adocdo de metodologias de documentagdo em processos de
desenvolvimento de interfaces que envolvam equipes multidisciplinares de

projeto.

5.2.
Problema

Uma das premissas presentes nas diversas metodologias de
desenvolvimento é a preocupacdo em desenvolver documentacdo sobre o
processo. Sua utilidade durante o desenvolvimento é tanto dar base de sustentacdo
as decisdes tomadas, quanto compartilnar informagdes entre o0s setores
interessados. Além disso, o registro documental dos projetos ja desenvolvidos
permite um planejamento mais preciso em relacao a custos, prazos e riscos para 0s
desenvolvimentos futuros.

Da mesma forma que as metodologias, ainda é problematica a adocdo, entre

os designers, do habito da documentacdo do processo de desenvolvimento de

interfaces, através de relatérios e diagramas diversos como arquitetura da

informacdo e wireframes (estrutura visual da interface). Tais diagramas, embora

propostos como parte de alguma metodologia, simplificam de tal modo a
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compreensdo e a comunicacdo de idéias, gue sua utilizacdo vem se disseminando

mais velozmente que as proprias metodologias que sugerem seu uso. Apesar de tal

tendéncia, muitos designers tendem a manter como histérico do projeto apenas 0s
arquivos desenvolvidos para a implementacdo da interface, como péaginas HTML
e arquivos em Flash; com isso, todas as informacdes produzidas durante o
processo de desenvolvimento sdo abandonadas. A oportunidade de melhoria do
processo, baseada nos erros e acertos ja vivenciados e registrados em

desenvolvimentos anteriores, também é descartada.

5.3.
Objeto da Pesquisa

Neste estudo, o0s elementos de documentagdo do processo de
desenvolvimento de interfaces sdo o objeto da pesquisa. Dentro de tal definicdo
estdo incluidos:

e Briefing inicial

e Estudos de contexto, conteudo e usuarios

e Personas / Cenarios de uso

e Diagramas de arquitetura da informacao

e Wireframes

e Protdtipos e layouts de pagina

e Apresentagdes para o0s clientes e interessados

e Registros de alteragcbes/modificacGes do projeto

Outros tipos de documentos que de algum modo visem o registro do
processo de desenvolvimento de interfaces.

5.4.
Objetivos

54.1.
Finalidade

Analisar a adocdo de processos de desenvolvimento de interfaces, visando o

aprimoramento e a disseminagéo de tais processos.
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5.4.2.
Objetivos Gerais

Fornecer uma visdo, com foco em profissionais atuantes na area de design
de interfaces, sobre os métodos e técnicas adotados em seu processo de

desenvolvimento.

5.4.3.
Objetivos Operacionais

e Verificar o grau de conhecimento de metodologias de desenvolvimento
de interfaces entre os profissionais atuantes na area de design de
interfaces;

e Verificar o grau de adog¢do de tais métodos e técnicas em seus processos
de desenvolvimento;

e Verificar o tipo de documentacdo gerada durante os processos de
desenvolvimento;

e Levantar as dificuldades apontadas para a ndo-adocdo de métodos e

técnicas de desenvolvimento de interfaces.

5.4.4.
Justificativa

A adocéo de metodologias de desenvolvimento de interfaces em equipes de
design ainda é um desafio. O mercado de design, atividade profissional ainda ndo
regulamentada, tem sido invadido por pessoas oriundas de diversas areas de
conhecimento, que muitas vezes ndo recebem em sua formacdo conceitos e
técnicas de desenvolvimento, limitando-se apenas ao conhecimento dos softwares
mais utilizados. Por outro lado, muitos designers resistem em adotar uma
metodologia de desenvolvimento, por considerar que tal padronizacdo poderia
limitar sua criatividade.

H& também a questdo de que outros profissionais dentro da equipe optam
algumas vezes por ndo envolver o designer de interfaces no processo de
desenvolvimento, julgando erroneamente que seu trabalho € apenas embelezar um

produto ja consolidado, totalmente desenvolvido e testado por programadores.
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Em todos os casos citados acima, a auséncia de metodologia de design de

interfaces pode trazer prejuizos ao desenvolvimento, como por exemplo o

descontrole dos custos e dos prazos, e em Ultima instancia o fracasso do produto

(a interface) em satisfazer os requisitos determinados pelo cliente ou pelo usuario.

Isso tende a se agravar em projetos de maior porte, que exijam trabalho em

equipe; as dificuldades podem surgir tanto dentro do grupo responsavel pelo

design quanto na integracdo com outras areas interessadas no produto a ser

desenvolvido.

Com base nessas questoes, justifica-se a necessidade de uma pesquisa que
investigue o grau de adocdo de métodos e técnicas de desenvolvimento de
interfaces, e 0s motivos apontados para a ndo-adogdo de tais metodologias; assim,
0s resultados dessa pesquisa contribuirdo para o aprimoramento e a disseminacao
de tais processos entre os profissionais atuantes na atividade de design de

interfaces.

5.5.
Hipotese e Variaveis

5.5.1.
Hipotese

Os métodos e técnicas de documentacdo no desenvolvimento de interfaces
ndo sdo ainda amplamente adotados entre os profissionais da area de design, o que
torna o processo de desenvolvimento pouco eficiente em relagcdo ao registro e
reaproveitamento de idéias e a comunicagdo entre 0s participantes e outros

interessados no projeto.

5.5.2.
Variaveis

Variavel independente: a atividade profissional em projetos de
desenvolvimento de interfaces;

Variavel dependente: o nivel de importancia atribuido a elaboracdo de
documentacdo relativa ao processo de desenvolvimento; esta varidvel sera
observada através da quantidade e variedade de documentos produzidos pela

equipe em seu processo.
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5.6.
Métodos, Técnicas e Procedimentos de Pesquisa

5.6.1.
Atividade 1 (Focus Group)

Aqui buscou-se investigar o conhecimento de metodologias de
documentacdo em um grupo cujas atividades incluem projetos de
desenvolvimento de interfaces. Os participantes sao servidores lotados no Centro
de Disseminacdo e Documentacdo da Informacgédo (CDDI) do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), e seus setores estdo direta ou indiretamente
envolvidos no projeto de reformulacdo do site infantil da instituicao.

O participante “A” é Bacharel em Comunicacdo Visual pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro, tendo concluido o curso em 1991. E pds-graduado em
Gestdo Estratégica pela Universidade Candido Mendes desde junho de 2005. De
1992 a 2000 atuou profissionalmente como programador visual e diretor de
criagdo. E servidor do IBGE desde abril de 2001, atuando na Coordenacgio de
Projetos Especiais (COPES) como programador visual.

O participante “B” é designer, formado na Escola Superior de Desnho
Industrial em 1999. Possui especializacdo em Criacdo em Publicidade e
Propaganda, realizado na Universidade Estacio de S4, em 2003, e participou do
curso de extensdo em Desenvolvimento de Design de Games na PUC, no ano de
2004. Atua profissionalmente como designer desde 1998, e desde 2002 é servidor
do IBGE, atuando na Geréncia de Servigos Online (GEON) como webdesigner.

O participante “C” é formado em Analise de Sistemas pela Universidade
Salgado de Oliveira (UNIVERSO), tendo concluido a graduacdo em 1999.
Concluiu o curso de Especializagcdo em Redes de Computadores pela PUC-Rio, no
ano de 2004. E servidor do IBGE desde 1999, sendo sua primeira experiéncia em
desenvolvimento de sistemas para web e suporte de rede. Esta lotado na
Coordenagéo de Projetos Especiais (COPES), como analista de sistemas.

O participante “D” é formado em Comunicacdo Social pela UFF, com
mestrado em Comunicacdo, Imagem e Informacdo também na UFF. Possui
experiéncias anteriores como bolsista de pesquisa na UFF, atividades de criacdo e

atendimento em agéncia de publicidade, e participacdo em filmes de curta-
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metragem exercendo diversas funcdes (assistente e diretor de arte, assistente de
producdo, continuista, roteirista e diretor). E servidor do IBGE desde 2003,
atuando na Geréncia de Promoc6es e Marketing (GEPOM).

O participante “E” é graduado em Jornalismo pelas Faculdades Integradas
Hélio Alonso (FACHA), desde dezembro de 2000. Possui especializacdo em
Assessoria de Imprensa, curso realizado na Universidade Estacio de Sa, com
conclusdo em 2002. Sua experiéncia anterior foi como estagiario no gabinete da
Prefeitura Municipal do Rio de Janeiro, desenvolvendo atividades de
comunicagio interna e redigindo textos para um boletim diario. E servidor do
IBGE desde 2003, atuando na Coordenacao de Marketing (COMAR).

A preparacdo do método foi iniciada com a elaboracdo prévia das questdes a
serem abordadas pelo moderador durante o experimento. Conforme as orientag0es
propostas por Stewart (...), apud Teixeira (2003), lanches e liquidos leves estavam
disponiveis aos participantes durante a discussdo. A sessdo foi registrada através
de um aparelho portéatil de gravacdo de audio, e de uma cadmera de video do tipo

webcam, conectada a um dos computadores pessoais disponiveis na sala.

Figura 1: Participantes do Focus Group
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5.6.2.
Atividade 2 (Questionario Online)

Nesta etapa, 0 procedimento de coleta de dados foi implementado através de
uma pagina web, contendo um questionario online a ser respondido por designers
de interface e webdesigners. O universo desta pesquisa abrange participantes de
todo o territério brasileiro, contactados através de duas listas de discussdo de
grande indice de  participacdo, e onde 0o tema  principal
estd diretamente relacionado a presente pesquisa: WDDesign (disponivel em
<http://www.10minutos.com.br/wddesign.php>), e “Arquitetura de
Informagéo em Portugués (AIfIA-pt)” (disponivel em
<http://lists.ibiblio.org/mailman/listinfo/aifia-pt>). A intencdo do participante
em uma lista de discussdo, de um modo geral, € o de adquirir, expor e
compartilhar conhecimentos, técnicas e métodos sobre determinado tema; assim,
tal caracteristica pessoal justifica a utilizacdo da lista de discussdo como canal de
recrutamento para a pesquisa. Além dos integrantes das listas, também
participaram da pesquisa alunos e ex-alunos do curso de Especializacdo em
Design de Interfaces da Unicarioca, e profissionais de design atuando na cidade
do Rio de Janeiro. O questionério foi disponibilizado para preenchimento no final
de outubro, e retirado do ar seis dias depois, tendo coletado um total de 131

respostas.

5.6.3.
Atividade 3 (The Bridge)

Nesta atividade, foi proposta uma metodologia de desenvolvimento de
interfaces aos participantes do projeto de reformulacdo do sistema de
administracdo da Loja Virtual do IBGE. O objetivo foi identificar o grau de
receptividade dos participantes ao método de desenvolvimento, e captar sua
impressdes ao término da atividade.

O método escolhido, conhecido como “The Bridge”, desenvolvido por
Dayton, McFarland & Kramer, apud Wood (1997), prevé trés etapas de atividade
em grupo: na primeira, busca-se identificar os fluxos de tarefas e os passos que

compdem cada fluxo; na segunda, os fluxos de tarefas ddo origem a objetos de
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tarefas; e na terceira, 0s objetos de tarefas sdo traduzidos em objetos de interface,
e estes serdo os elementos que comporao a interface gréfica.

Para a realizacéo da técnica, foi previamente selecionado um unico fluxo de
tarefa a ser realizado pelo usuério do sistema, definido através da combinacéo de
um verbo e de um nome: “imprimir relatorio de pedidos faturados”. A terceira
etapa do método ndo é contemplada neste estudo, por pertencer a um plano de
desenvolvimento posterior a estruturacdo da informacéo, de acordo com Garrett,
apud Zilse (2004).

Buscou-se respeitar a selecdo de participantes proposta pelo método, com
algumas adaptacOes visando possibilitar a realizacdo da técnica. Os sujeitos e suas
qualificacdes sao descritos a seguir:

e Usuario experiente: participante “A”, integrante da Geréncia de
Comercializagdo (GECOM). E servidor desde 1985, e atua como
coordenador de vendas do setor, utilizando com freqiiéncia o sistema de
administracdo atual;

e Usuario iniciante: participante “B”, integrante da Geréncia de Servigos
Online. E servidor desde 2002, atuando como analista de sistemas.
Conhece o sistema atual, mas raramente o utiliza;

e Engenheiro de sistemas: responsavel pelo delineamento dos
requerimentos do sistema. O papel foi desempenhado pelo participante
“C”, analista de sistemas, também lotado na Geréncia de Servicos
Online. E servidor desde 2002, e participa do desenvolvimento da nova
versao do sistema de administracao;

e Desenvolvedor: responsavel pela implementagdo das funcionalidades;
papel atribuido ao participante “D”, designer da Geréncia de Servicos
Online. E servidor desde 2002, e também participa do desenvolvimento
da nova verséo;

e Engenheiro de Usabilidade: responsavel pela usabilidade do sistema; o

proprio pesquisador assumiu as funcdes atribuidas a este papel.

Apesar do acumulo das funcBes de “engenheiro de usabilidade” com a
funcdo de “facilitador, o pesquisador buscou minimizar sua possivel influéncia no

direcionamento do processo, através da comunicagdo prévia das atividades e



Delineamento da pesquisa 24

resultados obtidos em cada etapa, e da busca do consenso entre todos o0s
participantes durante a aplicagdo do método. Tais medidas permitiram que a
técnica pudesse ser aplicada experimentalmente em um espago de tempo
relativamente curto, considerando-se também a disponibilidade dos participantes.
O método foi registrado por meio de camera de video do tipo webcam, conectada

a um dos computadores pessoais disponiveis na sala.

Figura 2: Grupo de participantes do “Bridge”



6
Resultados

6.1.
Focus Group

6.1.1.
Dificuldades no trabalho em equipe

Apds as saudacdes e a apresentacdo do método, os participantes foram
convidados a citar suas experiéncias em equipe; constatou-se que a carga principal
de trabalho em suas func@es recaia sobre atividades que envolviam outras pessoas
e outros setores: “desde que eu vim aqui, poucas coisas eu fiz sozinha”.

Nesta modalidade de trabalho em equipe, os participantes apontaram varias
dificuldades. E freqiiente haver falta de clareza em véarios aspectos: sobre o
objetivo do trabalho (“as pessoas comegam o trabalho, e la na frente véo discutir o
objetivo, publico-alvo...”), a aplicacdo do produto final (“... vocé ndo sabe onde
aquilo vai ser inserido, como vai ser, para qué, que utilidade vai ter.” “E muitas
vezes nem quem estd oferecendo a demanda sabe o que quer”). Um briefing
inicial seria capaz de eliminar tais incertezas, mas isso ndo € providenciado,
provavelmente por ndo haver uma divisdo clara de tarefas entre os setores (“néo
fica muito claro qual € o papel de cada equipe”).

Mesmo sem uma visdo clara do escopo do projeto, 0s prazos sdo
negociados: “a gente recebe aquela idéia, uma idéia incipiente... uma idéia. ‘E
quando vai ficar pronto?’” Tal determinacdo compromete o planejamento de todo
0 processo. “Ai vocé define uma coisa assim altamente estratégica, que € um
layout, em uma semana, e vocé passa seis meses resolvendo inimeros problemas,
até vocé descobrir onde vocé quer chegar. (...) E dai vocé chega no final, muitas
vezes no final do processo e vé: ‘ndo, ndo era nada disso que eu estava
pensando.’”

Outro problema mencionado foi a superposicdo de projetos, sem que seja
definido claramente qual deles recebera a prioridade (“as pessoas ficam sem

clareza das suas prioridades, assim cai um negdcio la para ele e falam ‘ah, termina
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amanha!’”). A estrutura hierarquica, caracteristica de 0Orgdos governamentais,
também influencia negativamente: “quanto mais aumenta o nivel de hierarquia
das pessoas, um passa para 0 outro, as vezes nao ha um comprometimento todo da
equipe...” “como sdo varias equipes, sao varios chefes, né?”

Os participantes constatam, mesmo antes da abordagem do tema pelo
moderador, a auséncia de um método para o desenvolvimento de projetos: “... 0
grande problema € justamente: como é tudo sempre muito para ‘apagar incéndio’
(...) ndo existe metodologia de projeto, ndo existe ‘projeto.”” A adocdo de uma
metodologia garantiria um direcionamento mais correto, e maior eficiéncia na fase

de desenvolvimento: “... se (...) a gente tiver todas as decisbes tomadas com

relacdo as estratégias, o layout se torna uma tarefa facil.”

6.1.2.
Documentacdao, registro de atividades e apresentagcdes

Quando questionados sobre habitos de registro de atividades, todos
afirmaram possuir procedimentos de controle das préprias atividades, quer seja
por meio de anotagdes escritas a mdo ou por meio eletrénico; o armazenamento de
mensagens eletrénicas foi mencionado como um recurso Util para tal registro.

Em relacdo a apresentacbes sobre o projeto, 0s participantes néo
consideraram a possibilidade do uso interno, para comunicagdo entre 0s membros
da equipe: “vocé acaba s6 se preocupando como passar para outro, quando (...)
seu trabalho ndo ficou pronto antes das férias”. No caso da comunicacdo externa,
ou seja, com o solicitante do projeto, alguns comentarios foram relevantes: “se
tivesse uma coisa mais formal, teria que relacionar qual que era o inicio, e 0 que
conseguiu no fim, passar uma situacdo geral.” “... No caso se for (...) com quem
te solicitou esse projeto, vocé dar sua solugdo e apresentar algumas alternativas
também, acho que isso é bem valido, ‘olha, eu segui por esse caminho, mas

poderia ser feito assim também...””

6.1.3.
Interacdo e documentacéo de projetos em equipe

Os participantes foram questionados sobre suas posi¢cdes quanto a tomar
conhecimento das outras etapas do projeto. H& um consenso de que é importante,
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mas algumas restricGes a tal atitude foram detectadas: relativas ao tempo do
projeto (“..sempre que ha tempo habil pra fazer isso...”) e ao risco de
interferéncia na atividade alheia (“... tem que ser uma coisa bem diplomatica para
VOCE ndo parecer que esta se metendo”).

Sobre a documentacdo em grupo, todos admitiram que ndo ha nos projetos o
habito de desenvolver documentos de trabalho que sejam compartilhados e sirvam
de referéncia aos membros da equipe. “Ha até um registro informal, mas que nao
é muito eficaz... porque acaba sendo (...) pelo material que foi ficando pronto, né?
Vocé ndo tem um registro formal...” Os Unicos registros mantidos sdo 0s préprios
arquivos produzidos durante o desenvolvimento e substituidos sucessivamente por
novas versdes: “quando tem, (...) coloca 14 na pastinha do GEON, dentro do
micro, tal... s6 que é assim, estou lembrando agora aquele joguinho, (...): quarenta
versdes. Tem o jogo ‘1’, até o *38’, “39’. Enfim, eu lembro de todas as etapas, mas
nunca documentei nada...”

As iniciativas levadas a cabo em separado, mas que fazem parte do
desenvolvimento, permanecem estanques: “tem pesquisa de dados, tem a pesquisa
iconogréfica, depois as fases que eram feitas, e ponto final. Tudo tem,
separadinho; basta, mas ndo tem um documento que ‘linka’ essas coisas...”

E porque ndo ha tal documentacdo? “Acho que o grande problema da
documentacdo, muitas vezes é o prazo, né? (...) muitas vezes j& tem um prazo
apertado para cumprir o cronograma do projeto...” “... e quando passa, depois que

VOCé termina, ai vocé ja nem lembra mais...”

6.1.4.
Dificuldades na documentacé&o de projetos em equipe

Foi pedido aos participantes que apontassem as fases em um projeto que
julgassem mais dificeis de documentar. Ndo houve tal distincdo de etapas;
entretanto, as pequenas modificacdes, frequentes durante todo o processo, foram
mencionadas como problematicas: “...as vezes o tempo da mudanca é menor que o
tempo que vocé tem de documentar (...) vocé acaba ndo documentando essas
tranformacdes.” O acimulo de pequenas alteracfes ndo documentadas pode levar

a surpresas desagradaveis: “vocé pega seu briefing 1a na frente, estd
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completamente diferente do que saiu, porque no meio do caminho houveram ‘n’
modificacbes que vocé ndo documentou.”

Circunstancias informais sdo outro foco para falhas no registro do processo:
“...tive que fazer uma reunido de novo com minha equipe, porque pedi sugestdes
deles (...), e como a gente trabalha na mesma sala, ficou ‘ah, ndo sei qué...” eu abri
0 texto agora, sabia que todo mundo ja tinha lido, feito sugestdo... eu nao
lembrava. (...) Até por ser tudo oral, tudo informal...”

O ambiente corporativo pode contribuir, ao fazer a distingdo daquele que
demonstra disposi¢cdo em registrar suas atividades. “Quando a pessoa faz (...) de
pegar todas as suas versdes no final do dia, escrever, (...) a pessoa vai ser tachada
como o0 qué? ‘Metddica’. (...) O que a torna uma expressdo pejorativa, é
exatamente o que é: o método, é vocé ter método.” E, numa esfera mais ampla, o
ambiente social também pode interferir: “tem também aquela questdo (...) do
génio, o cara criativo, ele é desorganizado. O cara que é metddico, e tal, ele é
quadrado.”

Verificou-se entdo a necessidade da figura de um responsavel pela
documentacdo no projeto: “eu acho que ‘filho com pai’ rende, de alguém se
responsabilizar, de agregar aquelas informacdes...” Entretanto, a existéncia de tal
papel no processo ndo excluiria a responsabilidade dos outros membros (“...cada
um nas suas respectivas areas documentar a sua parte, e no final ter uma pessoa
para agregar isso...”). E quem desempenharia tal papel? Segundo os participantes,
cabe ao coordenador do projeto determinar o responsavel, seja repassando a
alguém ou assumindo ele proprio a funcdo: “acho que é essa pessoa que deveria

ter o controle de todo o andamento, em termos de documentagé&o.”

6.1.5.
A opinido dos participantes

Nesse momento, solicitou-se aos participantes que opinassem sobre a
importancia da documentacdo durante um projeto. Em suas respostas,
mencionaram principalmente o carater da organizacdo pessoal, 0 que
indiretamente possibilitaria um melhor controle de tempo e recursos para toda a
equipe (“é como, por exemplo, vocé vai fazer analise: vocé vai ter que falar de

coisas, ai quando vocé fala, vocé organiza, vocé escalona prioridades, 0 que esta
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errado, 0 que esta certo...”); também citaram o caréater de referéncia para proximos
trabalhos (“Acho que é valida para o futuro, para futuras modificacdes do projeto,
para futuras alteragdes de membros da equipe...”). N&o foi associada, a
documentacdo, a preocupacdo com a comunicacdo entre 0s membros da equipe,
ou entre a equipe e 0s outros interessados, 0 que pode indicar que os participantes
deste experimento fizeram algum tipo de distingdo entre os instrumentos de
comunicacdo, como apresentaces e relatorios de atividades, e os documentos
formais de registro, como briefings, diagramas estruturais e wireframes.

Além disso, pbde-se perceber uma certa inseguranca sobre o grau de

importancia a ser atribuido a documentacdo: “... se isso virasse uma coisa
obsessiva, (...) isso se torna improdutivo.” “Desde que seja uma coisa que ndo va
cercear o desenvolvimento do trabalho, ndo va segurar a criatividade do
pessoal...”

Finalmente, os participantes opinaram sobre as maiores dificuldades em se
implementar uma metodologia de documentacdo. “O principal € essa questdo do
prazo, inversoes de prioridades, constantemente voceé (...) ter que parar aquilo para
comegar outra coisa, ou retomar uma outra coisa que estava na mao de alguém...”
“Falta de clareza de funcdes também, (...) a gente ndo senta para falar sobre isso,
para tentar isso mesmo, quem vai fazer o qué, pra delegar mesmo essa tarefa, (...)
quem for fazer essa documentacao coletiva.” Também foi observado o problema
de comunicacdo na troca de experiéncias quanto a técnicas de documentacao: “Eu

particularmente desconhecia a documentacdo em design.”

6.1.6.
Primeiras conclusdes

Algumas impressfes tomam corpo, ao final do experimento. Os
participantes demonstram compreensédo sobre a importancia das metodologias de
projeto e da documentacdo durante o processo, e também o interesse em sua
implementacao; porém apontam como 0s principais motivos para a ndo-adocao de
tais metodologias a cultura organizacional e hierarquica da instituicdo, e a
auséncia de uma etapa prévia de planejamento para a definicdo das estratégias e
responsabilidades a serem assumidas pelos membros equipe durante o

desenvolvimento.
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As informacgbes fornecidas pelos participantes durante o experimento
serviram também como referéncia para a elaboracdo das questBes que
compuseram o questionario online utilizado como ferramenta de coleta de dados

na etapa subseqiente deste estudo.

6.2.
Questionario Online

O questionario foi estruturado em uma seqliéncia de seis paginas HTML.:
uma introducdo apresentando o pesquisador e 0 objetivo da pesquisa; passo 1,
com questdes sobre a atividade do participante na area de design de interfaces;
passo 2, com questdes sobre a ado¢do de métodos e a documentacdo elaborada;
passo 3, sobre a opinido do participante em relacdo a documentacdo; uma pagina
de agradecimento, onde o participante poderia solicitar o recebimento de uma
copia do estudo ou entrar em contato com o pesquisador via email, e uma pagina

de confirmacéo de envio de dados.

6.2.1.
Dados sobre a atividade em desenvolvimento de interfaces

A primeira questdo buscou identificar o tempo de experiéncia dos
participantes na atividade de desenvolvimento de interfaces. Poucos participantes

afirmaram ter menos de 2 anos de experiéncia na area:

Tempo de experiéncia

35 4 33

30 29

26 25

25 4

20 4

15 4
11

10 4

2

0 : : : : : :

Menos de1ano Dela?2anos De 2 a3 anos De 3 a5 anos De5a7anos Maisde7anos Na&o declarado

Quadro 1: Tempo de experiéncia em desenvolvimento de interfaces
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Em seguida, buscou-se investigar a regido onde o0s participantes atuam
profissionalmente. Houve predominancia de respostas situando os participantes

nos grande centros da Regido Sudeste (Rio de Janeiro, Sdo Paulo e Minas Gerais):

Regido de atuagéo

60 -

53
50 |
401 36
30
20
9
10 5 ) 5 5 ’ 5 )
1 0 1
o | M = 2 = o= B s
Q© ¥ 2 & Ng & 9\5\ 2 QO g 02 & O
R R S S M Ol AR OSE
o © © o & & & & &
& S @ & @ S \‘\\‘o @' \Q‘+ ob
&S N & & & & 5@ @ &
O & &
<& S
N s
OQJ

Quadro 2: Regido de atuacéo

Dentre os participantes, 41 (37% do total) declararam trabalhar sozinhos em
desenvolvimento de interfaces, enquanto 84 (61% do total) participam de equipes

de desenvolvimento:

Trabalho em equipe

Né&o declarado
2%

Trabalham sozinhos
37%

Trabalham em equipe
61%

Quadro 3: Trabalho individual ou em equipe
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6.2.2.
Dados sobre a adocédo da documentacdo no desenvolvimento de
interfaces

Quando perguntados sobre a adogdo de metodologias, 103 participantes
(79% do total) afirmam adotar algum tipo de metodologia de desenvolvimento de

interfaces, contra 28 (21% do total) que ndo as adotam.
Adocédo de metodologias
N&o adotam

metodologias
21%

Adotam metodologias
79%

Quadro 4: Adocéo de metodologias de desenvolvimento de interfaces

Um indice alto foi obtido também entre os participantes que afirmam
produzir algum tipo de documentagéo durante o processo: 114 respostas (87% do
total), contra 17 (13% do total) que ndo produzem documentacao:

Producédo de documentos

Né&o produzem
documentacédo
13%

Produzem
documentacédo
87%

Quadro 5: Producdo de documentacéo durante o processo de desenvolvimento
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Solicitou-se aos participantes que selecionassem quais 0s tipos de
documentos que costumam produzir. Houve predominancia de protétipos e

layouts de pégina, briefings, apresentacdes, e diagramas estruturais:

Tipos de documentos elaborados

105
91
76
61 58
50
. & & & N

120 -

100 4

99
80 -
60 -
40
20 4
0 + T
N

. RN L N & &
¢ Ry & N @ i & & fod
N Q) ) N @ < N 5
N \& & & & 2 N4
2 2 @ N & & >
& & & & & g
S K o
N & o & S
& < Q o2 0@\‘7
N (8}
& N <
8 &
) <

Quadro 6: Tipos de documentos elaborados durante o desenvolvimento

6.2.3.
Opinides sobre a documentacao no processo de desenvolvimento de
interfaces

Quanto aos objetivos da documentagdo no processo de desenvolvimento de
interfaces, as quatro opgdes previamente sugeridas na questdo receberam altos
indices de respostas; poucos participantes apontaram outros objetivos.

Objetivos da documentagao

100 94
90
80 4
70
60 H
50 4
40 4
30
20 4
10
0
Troca de informacdes Acompanhamento Registro das idéias Controle de tempo e Outros
entre os membros pelos clientes e produzidas recursos

interessados

Quadro 7: Objetivos da documentacao no desenvolvimento de interfaces
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Sobre os motivos apontados para a dificuldade da documentagdo durante o
processo, houve destaque para a questdo da falta de tempo; a falta de
conhecimento e de uma pessoa responsavel pela documentacdo também foram

apontados com frequéncia:

Motivos para a ndo-documentacgao

80 - 76

70 4

60 +
53 53

50 -
40 -
30 -

20 4 15

10 - 8

Né&o ha necessidade Né&o ha tempo Né&o ha conhecimento  N&o hd uma pessoa Outros

Quadro 8: Motivos para a ndo-documentacgdo no desenvolvimento de interfaces

6.2.4.
Comentarios

Em virtude do método utilizado para convocacdo dos participantes, nao foi
surpreendente contar com um alto indice de individuos experientes na atividade.
Também a distribucdo geogréafica dos participantes apresenta alguma relagdo com
a oferta de vagas no mercado de desenvolvimento de interfaces no Brasil.

Interessante observar a relacdo entre o trabalho em equipe, metodologias e
documentos. A taxa de adogdo de metodologias e de produgdo de documentos,
tanto entre aqueles que trabalham sozinhos quanto em equipe, gira em torno de
80%; mas entre aqueles que trabalham em equipe, a taxa de producdo de
documentos salta para 92,5% (75 respostas de um total de 81), o que parece
indicar uma maior importancia atribuida a documentagdo por participantes de
grupos de trabalho.

Relacionando os objetivos da documentacdo com os tipos de documentos
elaborados, podemos constatar mais um fato curioso. Embora os beneficios
diretos para o processo de desenvolvimento (troca de informagOes entre 0s
membros, controle de tempo e recursos, e registro das idéias produzidas) tenham
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sido bastante citados, a predominancia de layouts, briefings e apresentacdes entre
os tipos de documentacdo desenvolvidos sugere gque estes sejam desenvolvidos
principalmente para a comunicagdo com clientes e interessados. Documentos de
uso interno da equipe, como wireframes e registros de modificagdes, ndo séo
elaborados com tanta freqliéncia.

Por dltimo, os motivos para a ndo-documentagdo: menos da metade dos
participantes alegou o desconhecimento de técnicas de documentacdo, 0 mesmo
ocorrendo em relacdo a auséncia de uma pessoa responsavel. Tais fatores, internos
a equipe, nao foram identificados como tdo graves quanto o fator externo, as vezes
negociado mas normalmente imposto pelo cliente: o tempo disponivel para a
finalizacdo do projeto.

Entretanto, os fatores internos associados podem representar um peso maior.
27 participantes declararam como um dos motivos a falta de conhecimento, néo
assinalando a falta de uma pessoa responsavel; 0 mesmo numero de participantes,
27, declarou a falta de uma pessoa responsavel conhecimento, ndo assinalando a
falta de conhecimento; e 26 pessoas assinalaram ambos os motivos. No total,
houve 80 respostas que citaram fatores internos, nimero maior que o de

participantes que assinalaram a falta de tempo, 76 respostas.

6.3.
The Bridge

6.3.1.
12 Etapa — Passos da tarefa

Conforme mencionado anteriormente, as atividades a serem executadas
durante a técnica foram previamente comunicadas aos participantes; houve a
preocupacdo em orienta-los no sentido de que imaginassem um fluxo de tarefas
onde ndo houvesse o0 auxilio de sistemas computacionais, e desenvolvessem a
idéia de uma seqiiéncia a ser realizada de modo manual. No caso especifico desta
tarefa, a estratégia foi imaginar uma pilha de pedidos em papel, preenchidos a
méo, a qual deveria ser consultada com a finalidade de se produzir um relatorio,
também em papel e escrito a mao.

O primeiro passo mencionado pelos participantes foi a acdo de selecionar 0s
pedidos de acordo com os critérios de escolha. Os critérios citados pelo usuario
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experiente foram: periodo, produto, forma de pagamento e cliente. O grupo
entendeu, neste momento, que deveria criar diferentes passos de tarefa para cada
tipo de selecgéo; assim, cada tarefa foi identificada por um post-it na cor amarela, e
colado de modo a compor uma sequiéncia .

O proximo passo envolveria produzir uma listagem com base nos pedidos
selecionados; em seguida a esta listagem, uma totalizacdo do niumero de pedidos e
dos valores totais dos pedidos foi considerada atil pelos membros do grupo.

Um passo sugerido pelo usuario experiente surpreendeu 0s outros
participantes: a acdo de comparar 0s totais deste relatério com os de periodos
anteriores. O Gltimo passo de tarefa descrito pelo grupo consistiu da producéo
final do relatorio para apresentacao dos resultados.

Esta primeira etapa previa também a identificacdo de problemas inerentes a
cada passo, a serem representados por post-its na cor rosa, e propostas de solucfes
para os problemas identificados, representados por post-its verdes. No entanto, o
grupo ndo soube identificar problemas relacionados aos passos da tarefa, e por

conta da restri¢cdo de tempo a etapa foi considerada encerrada.

—
Fv:l —

Figura 3: 12 etapa do “Bridge” — passos da tarefa



Resultados 37

6.3.2.
22 Etapa — Objetos de tarefa

Nesta etapa, a transposi¢cdo dos nomes descritos nos passos de tarefa para o0s
objetos de tarefa ocorreu mais naturalmente que as atividades desenvolvidas na
etapa anterior. Os participantes identificaram com facilidade os nomes e 0s
atributos relacionados a eles, definindo cinco classes de objetos e identificando-as
através de post-its verdes: “pedido”, “produto”, “forma de pagamento”, “cliente” e
“relatorio”. Abaixo dos post-its, foram relacionados os atributos de cada objeto.

Em seguida, post-its cor de rosa foram utilizados para relacionar as agdes
para cada objeto; os verbos presentes nos passos de tarefa s@o transpostos para
acoes dos objetos correspondentes. Junto a estes verbos, algumas agdes-padrao,
como adicionar, editar e excluir também foram relacionadas.

Logo abaixo, onde o método original previa um anico post-it dividido ao
meio, foram utilizados dois post-its para representar as relagcbes de pertinéncia
entre 0s objetos: no post-it azul, a direita, sdo listados os objetos-filho, obtidos
daqueles que ndo representem apenas propriedades dentre os atributos listados
para 0 objeto em questdo. E a esquerda, no post-it amarelo, sdo listados os
objetos-pai, ou seja, aqueles que contém o objeto em questdo. Esta tarefa, embora
de descricdo um tanto complexa, também foi aceita de modo natural pelos
participantes.

A (ltima atividade nesta etapa consistiu em verificar a usabilidade dos
objetos frente as tarefas descritas na etapa anterior, para possiveis alteragdes e
modificacOes na elaboracdo dos objetos ou dos fluxos de tarefa. Mais uma vez a
atividade transcorreu sem problemas, sendo dada como encerrada em pouco
tempo.

Ao fim da segunda etapa, os objetos de tarefas foram registrados e
documentados para a hipétese do desenvolvimento da interface na terceira etapa
do método, a qual, conforme mencionado anteriormente, ndo pertence ao escopo

desta pesquisa.
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Figura 4: 22 etapa do “Bridge” — objetos de tarefa

6.3.3.
A impressao dos participantes

Alguns comentarios foram obtidos ap6s a aplicacdo do experimento, sendo
possivel constatar que o método foi aprovado pelo grupo. Quando solicitados a
comentar a experiéncia, citaram a situacdo atual do sistema de administracdo da
Loja Virtual (*A ‘Loja’ atual ndo comecou assim. No caso dos clientes, (...) ndo
teria o problema que tem hoje”), e reconheceram a importancia de técnicas como
o “Bridge” na fase de planejamento em um processo em equipe de

desenvolvimento de interfaces: “... deveria ser a primeira coisa de qualquer
projeto.” “E fechar o projeto no papel, para depois passar para a informatica.”
Frente ao sucesso do experimento, os participantes demonstraram interesse
em estender a aplicacdo da técnica a totalidade deste projeto de reformulacéo,
identificando todos os fluxos de tarefa que compdem o sistema, os objetos de
tarefa, e cumprindo também a terceira e Ultima etapa do método, mapeando os

objetos de interface correspondentes para a elaboracao da interface.
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7.1.
Resultados obtidos

As fontes de referéncia consultadas sobre o tema s&o enfaticas em afirmar a
importancia da documentacdo durante o processo de desenvolvimento de
interfaces, por permitir um maior grau de comunicacdo entre 0s membros da
equipe de desenvolvimento, e também entre a equipe e os clientes, além de um
melhor controle do desenvolvimento e a possibilidade de melhoria continua
através do registro adequado dos projetos anteriores.

A aplicacdo da técnica “Focus Group” permitiu observar que, mesmo entre
profissionais experientes e atuantes no mercado, a ndo-adogéo de metodologias de
desenvolvimento e de documentacao do processo ainda € uma realidade. Embora
reconhecam sua importancia e haja o interesse em adota-las, sdo apontados
diversos fatores como impecilhos para que tais metodologias sejam implantadas
em seus projetos: a cultura organizacional e hierarquica da instituicdo, a auséncia
de planejamento de estratégias e responsabilidades, e a falta de tempo.

Ja na aplicacdo do questionario online, foi possivel constatar que, entre 0s
profissionais do mercado mais ativos em relagédo ao comportamento de adquirir e
compartilhar conhecimentos sobre sua atividade profissional, as taxas de adogao
de metodologias e de elaboracdo de documentos foi alta, embora uma parcela
consideravel ainda afirme ndo utiliza-las.

Na técnica “Bridge”, um método de desenvolvimento de interfaces foi
experimentado junto a uma equipe multidisciplinar, envolvendo designers,
desenvolvedores e usuarios. A técnica obteve boa aceitagcdo, inclusive entre
aqueles que desconheciam a utilizacdo de metodologias de design, e sera aplicada
a outros aspectos dentro do mesmo projeto desenvolvido pela equipe.

Nos paréagrafos anteriores, podemos ver que metodologias para o
desenvolvimento de interfaces ja comecam a ser percebidas como essenciais em

projetos de grande porte, ou envolvendo equipes multidisciplinares. Essa visdo
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tem se disseminado rapidamente entre grupos de webdesigners e designers de
interfaces que compartilham seus conceitos de usabilidade, interacdo homem-
computador e arquitetura de informacdo, em beneficio de seus préprios métodos
de trabalho.

Pode-se considerar, portanto, gue a hipétese de que os métodos e técnicas de

documentacdo no desenvolvimento de interfaces ndo sdo ainda amplamente

adotados entre os profissionais da area de design foi confirmada. E interessante

assinalar, contudo, gue ha a tendéncia crescente de que tais metodologias venham

a ser adotadas, em funcdo de uma maior disseminacdo dos conceitos de

arquitetura de informacdo junto aos profissionais atuantes na area de design de

interfaces.

E possivel afirmar também que os objetivos propostos neste estudo, de

fornecer uma visdo sobre as metodologias adotadas pelos profissionais atuantes no

mercado em seu processo de desenvolvimento de interfaces, verificar o grau de

conhecimento e de adocédo de tais metodologias, verificar o tipo de documentacdo

gerada durante os processos de desenvolvimento e levantar as dificuldades

apontadas para a ndo-adocdo das metodologias, foi alcancado. Através deste

estudo, um pequeno retrato atual do cenario de desenvolvimento de interfaces no

territorio brasileiro pode ser vislumbrado.

7.2.
Desdobramentos

Os resultados deste estudo podem apontar para novas investigacdes a
adocdo de métodos de desenvolvimento de interfaces. No caso das equipes
participantes do “Focus Group” e do “Bridge”, uma investigacao posterior sobre a
influéncia que a propria aplicagdo das técnicas tenha vindo a proporcionar em
seus métodos de trabalho torna-se valida.

No caso do questionario online, a amostra de respondentes parece pertencer
a um grupo muito especifico de designers, que se interrelacionam ativamente para
a troca de informagdes e experiéncias. Seria interessante considerar metodos
alternativos de coleta de informacdes para abranger também aqueles profissionais
que ndo apresentam o mesmo comportamento de socializagdo profissional por

meio de listas de discussao.
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A questdo do método de coleta de informacdes por meio das declaracdes dos
participantes pode dar margem a incoeréncias, como as encontradas em relacédo a
adocdo de documentacdo frente aos tipos de documentos produzidos, onde nédo
houve um alto indice de elaboracdo de documentos de uso interno durante o
desenvolvimento. Talvez possa ser considerada uma analise mais qualitativa sobre
0 que seria identificado como “metodologia de desenvolvimento” na visdo dos

profissionais atuantes na area de design de interfaces.
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