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Design Centrado no Usuario

Entender as Trabalhar as Avaliar com

Cria solugodes

necessidades alternativas usuarios
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Desenvolvimento tradicional
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* Requirement Doc.

BEqUIEITety * Prepare Use Cases

= * Software architecture
Design * Map the stakeholders

¢ Construct the software

Implementation )
* Data storage & retrieval

e Install

- Verification « Test and Debug

® Check errors

Maintenance ¢ Optimize capabilities

_
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Design Centrado no Usuario

Entender as Trabalhar as Avaliar com

Cria solugodes

necessidades alternativas usuarios
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Desenvolvimento agil



9 °@®°0®°0®°0®°0®°0°0°0°0°0°0°0°0®°0°0°0°0
®°c0®°0®°0®°0°0®°0°0°0°0°0°0°0°0°0°0°0c°0ec
°c®°®°®°0®°0°0°0°0°0°0°0°0°-0°-0°-0°-0°0:c°0

[mjmim
eals
BEEE — oooo
‘isdo  Product Reunido de Sprint
Backlog Planejamento Backiog

«

mentorama. mentorame.



o @® o @® o @® ° @® ° ®° @®° O®° O®° 0®° O ° O ° O ° O ° e -0 °-e°-e -0
[ BECEN NNCEN JECEN JNCEN NECEN NECEN JECEN JECEN JECEN NECEN JNCEN JNCEN JNECEN JECEN NECEN JNNCEN JECEN JNe
c® o ®°®°® °®°0®°0®°0®°0®°O®°0®°0®°0°0®°0°0° 00

Valores da metodologia agil

- Os individuos e suas interacdes acima de procedimentos e ferramentas
- O funcionamento do software acima de documentacdo abrangente;
- A colaboracdo com o cliente acima da negociacdo e contrato;

- A capacidade de resposta a mudancas acima de um plano preestabelecido.

mentorama. Pierey
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“Para cada dolar gasto resolvendo problemas com design,
vocé economiza 10 com desenvolvimento e 100 com o
pos-lancado”

(Clare-Marie Karat, Ph.D)
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Copyrighted Material

Jeff Gothelf with Josh Seiden

LEAN
UX

Applying Lean Principles to
Improve User Experience

O’REILLY" commmeanens E1iC Ries, Series Editor
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A Lean UX é a forma mais enxuta e simples de
colocar em pratica o desenvolvimento de produtos
com foco na experiéncia do usuario.
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MVP

Produto Minimo Viavel € a pratica consiste no conjunto de
funcionalidades minimas de um produto que, juntas, tornam
possivel sua producgao.
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Fail fast, learn faster

mentorama. mentorama.
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Lean UX

Validagao interna Analise de

e externa comportamento LIE]?

Conceito Protétipo
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Lean UX

Validagao interna Analise de
e externa comportamento

Conceito Protétipo

Iterar
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Principio Lean
Diminuir o desperdicio do processo comum de UX
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Design Sprint é...

Um processo de design “express”, no qual um grupo de
pessoas se junta durante 5 dias para responder perguntas
criticas de negocios a partir de prototipagem, design e teste
das ideias com 0s usuarios.
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Quando utilizar o Design Sprint?

- No inicio de um novo projeto para definir seu produto ou criar uma visdo compartilhada;
- Quando o tempo é critico e vocé precisa injetar velocidade em seu processo de
desenvolvimento ou tomada de decisao

- Apos descobrir novas idéias Para aproveitar novas descobertas, dados ou pesquisas

- Se vocé possui pesquisas de usudrios ou um forte entendimento de sua base de clientes;

mentorama. Pierey
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Problema do Brainstorming Solucao do Sprint

Ideias rasas Ideias detalhadas

Ideias de individuos super valorizadas Sketches andénimos, e sem direito a defesa
Colaborativo, mas talvez muito democratico O papel do decisor
Falta de resultados concretos Protdtipos e testes
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Ideia

MONDAY

TVESDAY WEDNESDAY <THURsDAY FRIDAY
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Design Sprint na pratica
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Escopo e a Estrutura:

}
v

ldentifique o desafio — é adequado para um Sprint de design?

}
v

Escreva um Resumo da Sprint e uma agenda

H
v

Monte sua equipe do Sprint de design (5 a 7 pessoas)

H
\ 4

Reunir Dados e Pesquisa com Usuarios

}
v

Prepare a Sprint e o espaco que vai ser utilizado

mentorama. Pierey
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Segunda-feira: MAPEAR

Comecgando

do final

mentorama.

mentorama.
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Comecando do final

Visao de longo prazo

mentorama. mentorama.
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Comecando do final

Visao de longo prazo

Riscos para a ideia
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Segunda-feira: MAPEAR

Comecgando Construir

do final um mapa
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Construindo um mapa
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Segunda-feira: MAPEAR

Comecgando Construir Pergunte aos

do final um mapa especialistas

mentorama. mentorama.
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Segunda-feira: MAPEAR

Comecgando Construir Pergunte aos Como

do final um mapa especialistas podemos?

mentorama. mentorama.
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Pergunte aos especialistas
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Segunda-feira: MAPEAR

Comecgando Construir Pergunte aos Como

do final um mapa especialistas podemos?

mentorama. mentorama.
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Definindo o foco
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a7

Decisor

mentorama. mentorame.



#3
Terca-feira

Rabiscar



Terca-feira: RABISCAR

Problema

Comparavel

mentorama. mentorama.
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Terca-feira: RABISCAR

Problema

. Anotacgoées —>
Comparavel

mentorama. mentorama.
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Terca-feira: RABISCAR

Problema Anotagdes

Comparavel
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Terca-feira: RABISCAR

Problema Esbog¢o da

Anotacgoées

Comparavel solugao
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Esboco da solucao
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Quarta-feira

Decidir
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Quarta-feira: DECIDIR

Apresentacgao

das solucoes
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Apresentacao da solucao
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Quarta-feira: DECIDIR

Apresentacgao Votagao

das solucoes silenciosa

mentorama. mentorama.
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Apresentacao da solucao
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Quarta-feira: DECIDIR

Apresentacgao Votagao

p . ; Super voto
das solucoes silenciosa
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Quarta-feira: DECIDIR

Apresentacgao Votagao

das solugées silenciosa Super voto Storyboard
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#5
Quinta-feira

Prototipar
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Quinta-feira: PROTOTIPAR
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Quinta-feira: PROTOTIPAR

Organizar . Escrever : Revisar - Recrutar
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Gabriel | ! : Tiago | &
' Matheus : : Amanda

mentorama.

mentorama.



#6
Sexta-feira

VValidar
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Sexta-feira: VALIDAR
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Sexta-feira: VALIDAR

Teste de Usabilidade

mentorama.
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Sexta-feira: VALIDAR

Planejar

mentorama. mentorama.
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Desenvolvimento
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Aprendizado
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#7)
Design sprint

de 2 horas



Mapear (s vin)

> 7 minutos - Comeco. Explique como as coisas vdo funcionar. Determine as metas.
> 8 minutos - Determine o objetivo principal e os principais problemas para atingi-lo.

=> 10 minutos - Desenvolva o mapa do usudrio (as etapas que o usudrio/cliente passa para atingir o objetivo
principal)
~> 10 minutos - Dé a cada um 3 post-it de “Como Podemos” (“How Might We”). Eles devem preencher os 3

post-its com oportunidades para atuar, dentro dos problemas identificados no mapa. Relna todos os post-its
no quadro.

~> 10 minutos - Mapa de afinidade
~->8 minutos - Dé a cada um 1 voto para decidir qual pergunta de “Como Podemos” eles querem abordar.

~>»2 minutos - Define-se qual o problema a ser abordado

mentorama. Pierey



Rabiscar (35 vin)

> 10 minutos - Demonstracdes reldampago (falem de problemas similares, solucdes e empresas referéncia)
=> 15 minutos - Crazy 8’s - Todos esbocam ideias para solucionar o problema sugerido.

=» 10 minutos - Seleciona ideias melhores e sketch uma ideia por pessoa (ou 2 por mesa, dependendo do

grupo). Prepara este sketch com mais detalhe em folha A4.

mentorama. Pierey



Decidir o vin)

=> 10 minutos - Exibe-se os esbocos/propostas nas paredes. Descricdo breve de cada ideia.

~> 5 minutos - Todos circulam pela sala votando nas ideias mais interessantes (3 votos/adesivos por
pessoa).

~> 5 minutos - Decidir a melhor (ou melhores) ideia, que pode ser a combinacdo das ideias mais votadas.

> 10 minutos - Final sketch e storyboard (se adequado)

mentorama. Pierey
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PicPay




A 2 47 N7 4 24\
4 Qv P 2 Qa P v
A 7" 42K 7v 4V A
v Q 2P v VCa P 4
V 2« X7V 2 XCrp

Obrigado!

°c®°@®°@®°@®@°0®°0°0° 00
® ©©® © ® ° ®° ®° ®° O ° 0 ° o0 o

® > ®° ®° 0®0°0

® c®° @

(e}

[
®°c ® -0

(e}

o]

o @® o ® o ® - ® o ® o ® - ® © ® O

®°c®° ®° @®c° @

o



