
Igor Magrini

Introdução aos conceitos 
de User Experience



USER EXPERIENCE

Bronislaw Malinowski



Para atingir a experiência do usuário de 
alta qualidade em ofertas de uma empresa 

deve haver uma perfeita fusão entre os 
serviços de várias disciplinas, incluindo 
engenharia, marketing, design gráfico, 

industrial e design de interface 

— Donald A. Norman, 2004









ERGONOMIA
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FÍSICOS • COGNITIVOS • SOCIAIS 
ORGANIZACIONAIS • AMBIENTAIS

FATORES HUMANOS 
EM FOCO NA ERGONOMIA:

The Evil Chair 
by Orannis0



ERGONOMIA FÍSICA
LIDA COM RESPOSTAS DO CORPO 
HUMANO À CARGA FÍSICA



ERGONOMIA COGNITIVA
ESTUDA OS PROCESSOS MENTAIS E 
COMO ELES AFETAM AS INTERAÇÕES 
ENTRE SERES HUMANOS E OUTROS 
ELEMENTOS DE UM SISTEMA



ERGONOMIA 
ORGANIZACIONAL
FOCO NA OTIMIZAÇÃO DOS 
SISTEMAS SOCIO-TÉCNICOS, 
POLÍTICAS E PROCESSOS



QUAL CONTEÚDO FICA DISPONÍVEL PARA AS PESSOAS? 
COMO AS INFORMAÇÕES SÃO ORGANIZADAS E EXIBIDAS? 

O QUE O USUÁRIO RECEBE EM TROCA? 
QUANDO O USUÁRIO UTILIZA A INTERFACE?  

QUAL O OBJETIVO DA INTERFACE?

Foto: The Connected World Chat



USABILIDADE

Bronislaw Malinowski



Um produto tem boa usabilidade se pode 
ser utilizado por seus usuários de forma 

que eles atinjam seus objetivos com 
eficiência e satisfação 

— Jakob Nielsen, 1993





A função de um produto especifica as 
atividades que ele suporta, para as quais 
ele foi projetado (…) se as funções são 

inadequadas ou não têm nenhum interesse, 
o produto tem pouca valia 

— Donald  A. Norman, 2004



ASSIM COMO IHC, A USABILIDADE ESTÁ 
DIRETAMENTE LIGADA AO DIÁLOGO NA INTERFACE, 

POIS PODE SER USADA COMO 
MÉTRICA DE EFETIVIDADE DA INTERFACE.

Foto: João Fernandes
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A EFETIVIDADE PERMITE QUE O USUÁRIO 
ALCANCE OS OBJETIVOS INICIAIS DE 
INTERAÇÃO, TANTO É AVALIADA EM 
TERMOS DE FINALIZAÇÃO DE UMA 
TAREFA QUANTO TAMBÉM EM TERMOS 
DE QUALIDADE DO RESULTADO OBTIDO.

ISO/IEC 25010



QUALIDADE DE PRODUTO DE SOFTWARE
ISO/IEC 25010



A MAIORIA DAS PESSOAS NA ATUALIDADE SENTEM 
FAMILIARIDADE COM OS MODELOS MAIS BÁSICOS 

DE ORGANIZAÇÃO DA INFORMAÇÃO DEVIDO 
PRINCIPALMENTE A SUAS EXPERIÊNCIAS PRÉVIAS

Foto: João Fernandes



ESTA INVISIBILIDADE É UMA FORMA DE RESPEITO COM 
O USUÁRIO, AFINAL NÃO QUEREMOS IRRITAR NOSSOS 

USUÁRIOS PARA EXECUTAR UMA TAREFA 

DAR LIBERDADE AO USUÁRIO PARA SE 
CONCENTRAREM NO OBJETIVO DA TAREFA

Foto: João Fernandes







A maioria das pessoas acredita que User Experience 
é somente encontrar a melhor solução para os seus 

usuários – mas não é. UX trata sobre definir o 
problema que precisa ser resolvido (o porquê), 

definir para quem esse problema precisa ser 
resolvido (para quem), e definir o caminho que deve 

ser percorrido para resolvê-lo (o como) 

— Whitney Hess
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UNIVERSO DE USER EXPERIENCE





CASE





METODOLOGIA



CSD



Value Proposition Canvas



Business Model Canvas



THE DESIGN SPRINT
DESENVOLVIDO NA GOOGLE VENTURE 
ESTE MÉTODO DE TRABALHO FOCA 
ESPECIFICAMENTE NA VALIDAÇÃO DA IDEIA 
COM USUÁRIOS E ENCURTA O PROCESSO 
DE CRIAÇÃO DE INTERFACES.



FERRAMENTAS IMPORTANTES PARA UX



CUSTOMER JOURNEY

Agência Estado



DIAGRAMA QUE EXEMPLIFICA AS ETAPAS 
ONDE UM CONSUMIDOR SE ENGAJA COM 
O SEU PRODUTO/EMPRESA/SERVIÇO 





• IDENTIFICAR TODOS OS PONTOS DE CONTATO 
• AVALIAR O PERÍODO DE VIDA DE UM PRODUTO 
• DEFINIR O SENTIMENTO COM A MARCA

IMPORTANTE



ANÁLISE DE TAREFAS



FERRAMENTA PARA ENTENDER TODOS 
OS PROCEDIMENTOS QUE O USUÁRIO 
DEVE EXECUTAR EM UMA INTERFACE. 

AS TAREFAS SÃO DECOMPOSTAS COM 
DESCRIÇÕES DETALHADAS DAQUILO 
QUE UMA PESSOA DEVE FAZER 
QUANDO EXECUTA UMA AÇÃO.









NÃO EXISTE UM MOMENTO IDEAL PARA 
UTILIZAÇÃO DA ANÁLISE DE TAREFAS, 
POIS ELA PODE SER UTILIZADA COM 
DIVERSOS OBJETIVOS, TAIS COMO 
PROJETAR, AVALIAR, AUTOMATIZAR, 
TREINAR, ETC.

QUANDO FAZER?



• PROCESSO DA TAREFA  
• FREQUÊNCIA DA TAREFA  
• IMPORTÂNCIA DE TREINO 
• DIFICULDADE DA TAREFA  
• IMPORTÂNCIA DA TAREFA  
• DURAÇÃO DA TAREFA  
•   CUSTOS DA TAREFA  

•   CONSEQUÊNCIAS DA TAREFA 
•   CONTEXTO DA TAREFA  
•   ESTRUTURA DA TAREFA 
•   SEGURANÇA / PREVENÇÃO 
•   FACILIDADE DE APRENDIZAGEM  
•   LATÊNCIA (TEMPO DE REAÇÃO)

ASPECTOS ANALISADOS



CARD-SORTING



É UMA TÉCNICA SIMPLES PARA 
DESCOBRIR COMO O USUÁRIO 
CLASSIFICA DETERMINADA 
INFORMAÇÃO EM SUA MENTE





OS CARTÕES DE CATEGORIA PODEM 
SER EM BRANCO (ABERTO) OU COM 
RÓTULOS PRÉ-DEFINIDOS (FECHADO)

TIPOS DE CARD-SORTING



PROTÓTIPOS



PENSAR PRIMEIRO NA INTERFACE 
APLICADA EM DISPOSITIVOS DE USO 
COMUM FACILITA A OBJETIVIDADE PARA 
ABORDAR ALGUMAS TAREFAS E FOCAR NO 
CONTEÚDO RELEVANTE PARA O USUÁRIO



SE UMA INTERFACE FUNCIONA BEM 
EM UM PEQUENO DISPOSITIVO 
TAMBÉM FUNCIONARÁ BEM EM UM 
DISPOSITIVO GRANDE. 

MAIS IMPORTANTE DO QUE FOCO NO 
DISPOSITIVO MÓVEL É O FOCO NO 
CONTEÚDO, CONSIDERANDO 
CONTEXTO, LIMITAÇÕES DE ACESSO 
E VISUALIZAÇÃO.



DESIGNER 
• DISCUTE IDEIAS 
• CRITICA O TRABALHO DE OUTROS  

EXECUTIVOS
• COMO AFETA OS NEGÓCIOS  
• REGRAS DE NEGÓCIOS E 
CONTEXTO  

GESTORES 
• VISÃO GLOBAL 

DEVS 
• COMO DEVE FUNCIONAR E QUAIS 
FUNCIONALIDADES DEVEM EXISTIR  



DICAS PARA PROJETAR 
PROTÓTIPOS



DEFINIR HIERARQUIA VISUAL



TAMANHO APROPRIADO



VARIAÇÕES DE GESTOS 
OU INTERAÇÕES



PENSE APP



ANÁLISE HEURÍSTICA



AS HEURÍSTICAS SE DEFINEM COMO 
SOLUÇÕES PARA PROBLEMAS 
ESPECÍFICOS CONSTANTES NO PROCESSO 
DE INTERAÇÃO HOMEM-MÁQUINA.



EXISTEM DIVERSAS LINHAS TEÓRICAS QUE 
DEFINEM HEURÍSTICAS PARA CONCEPÇÃO 
DE PROJETOS DIGITAIS, DENTRE TODOS OS 
QUE MAIS SE DESTACAM SÃO AS 
HEURÍSTICAS DE NIELSEN E ROSENFELD.



• DIÁLOGOS SIMPLES E NATURAIS; 
• FALAR A LINGUAGEM DO 

USUÁRIO; 
• MINIMIZAR A SOBRECARGA DE 

MEMÓRIA DO USUÁRIO; 
• CONSISTÊNCIA; 
• FEEDBACK; 

• SAÍDAS CLARAMENTE 
MARCADAS; 

• ATALHOS; 
• BOAS MENSAGENS DE ERROS; 
• PREVENIR ERROS; 
• AJUDA E DOCUMENTAÇÃO.

HEURÍSTICAS DE NIELSEN



• PÁGINA PRINCIPAL; 
• PESQUISA INTERFACE; 
• OS RESULTADOS DA PESQUISA; 
• NAVEGAÇÃO SITE-WIDE; 
• NAVEGAÇÃO CONTEXTUAL. 

HEURÍSTICAS DE ROSENFELD







MÉTRICAS

Foto: Sharon Hurley Hall



UTILIZAR MÉTRICAS VARIADAS PARA 
ENTENDER O COMPORTAMENTO E O 
PERCURSO DO USUÁRIO NAS INTERFACES, 
ALÉM DE MENSURAR O FUNCIONAMENTO 
DE AÇÕES, PÁGINAS E CONCEITOS



• CONFIGURAR TODA A INTERFACE 
PARA GERAR DADOS DE ACESSO 

• ESTABELECER PERÍODOS DE ANÁLISE 
• MUDAR E AVALIAR CONSTANTEMENTE 

PARA MELHORAR A PERFORMANCE

IMPORTANTE



• NÚMERO DE VISITAS  
• NÚMERO DE VISITANTES ÚNICOS  
• TEMPO DE VISITA  
• VISUALIZAÇÕES DE PÁGINAS  
• PÁGINAS MAIS VISTAS 
• DIAS DA SEMANA  

• OS E BROWSER UTILIZADO  
• REFFER HTTP E ERROS  
• MOTORES DE BUSCA  
• TAXAS DE RESPOSTA DE E-MAIL  
• COMPRAS 
• ABANDONO DO SITE

INTERFACE ATRAENTE







E DEPOIS…

Arquivo AH - https://aventurasnahistoria.uol.com.br

https://aventurasnahistoria.uol.com.br


Protótipos

Pesquisa

Teste



MEDIUM.COM/UX 
WWW.NNGROUP.COM 
LUKEW.COM 
ARQUITETURADEINFORMACAO.COM.BR 
BRASIL.UXDESIGN.CC 
WWW.UXDESIGN.BLOG.BR

PARA ESTUDAR

https://medium.com/tag/user-experience
http://www.nngroup.com
http://lukew.com
http://www.arquiteturadeinformacao.com.br
http://brasil.uxdesign.cc
http://www.uxdesign.blog.br

