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SOBRE ESTA APOSTILA

Esta apostila da Caelum visa ensinar de uma maneira elegante, mostrando apenas o que ¢ necessario e
quando é necessario, no momento certo, poupando o leitor de assuntos que ndo costumam ser de seu

interesse em determinadas fases do aprendizado.

A Caelum espera que vocé aproveite esse material. Todos os comentarios, criticas e sugestoes serao

muito bem-vindos.

Essa apostila é constantemente atualizada e disponibilizada no site da Caelum. Sempre consulte o
site para novas versoes e, ao invés de anexar o PDF para enviar a um amigo, indique o site para que ele
possa sempre baixar as ultimas versdes. Vocé pode conferir o cédigo de versdo da apostila logo no nal do

indice.
Baixe sempre a versao mais nova em: www.caelum.com.br/apostilas

Esse material é parte integrante do treinamento UX e Usabilidade aplicados em Mobile e Web e
distribuido gratuitamente exclusivamente pelo site da Caelum. Todos os direitos sdo reservados a
Caelum. A distribui¢do, cdpia, revenda e utilizagdo para ministrar treinamentos sdo absolutamente

vedadas. Para uso comercial deste material, por favor, consulte a Caelum previamente.
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CapiTuLO 1

EXPERIENCIA DO USUARIO

"Quando nada acontece, hd um milagre que ndo estamos vendo." -- Jodo Guimardes Rosa

1.1 O QUE E EXPERIENCIA DO USUARIO?

Experiéncia do Usudrio (UX, de User Experience) é um tema bastante subjetivo. E dificil de maneira
objetiva e direta dizer como desenhar uma experiéncia do usudrio, mas é possivel aprendermos como
desenhar um produto, servico ou ambiente que proporcione uma experiéncia satisfatoria para alguém
que os use, identificando todos os aspectos da intera¢ido do usudrio com esse produto (ou servico ou

ambiente).

ExpErIENCIA DO Usuirio Como uma pessoa se sente ao usar um produto. Ou mais formalmente, de
acordo com a definigdo dada pela ISO 9241-210, sdo as respostas e percepgdes de uma pessoa

resultantes do uso de um produto, sistema ou servico.

Como disciplina, é uma palavra guarda-chuva que tem relagdo com os principios de Design
Centrado no Usudrio (UCD), Design de Interacao (IxD) e Usabilidade, todos vistos ao longo dos
capitulos. E multidisciplinar, incorporando aspectos da psicologia, antropologia, ciéncia da computagio,

design grafico, design industrial e ciéncia cognitiva.

Apesar da Experiéncia do Usudrio estar presente tanto em produtos fisicos como virtuais, servigos ou

ambientes, sera abordado um tipo especifico de produto: as aplicagoes web.



Agora é a melhor hora de aprender algo novo
Se vocé esta gostando dessa apostila, certamente vai aproveitar os cursos
a U ra online que langamos na plataforma Alura. Vocé estuda a qualquer momento
com a qualidade Caelum. Programacdo, Mobile, Design, Infra, Front-End e
Business! Ex-aluno da Caelum tem 15% de desconto, siga o link!

Conheca a Alura Cursos Online.

1.2 ISO 9241-210

Em 2011, foi criada a ISO 9241-210. A série 9241 aborda ergonomia e a interagaio homem-maquina e
a nova parte 210 o design centrado em pessoas em sistemas interativos, que define a experiéncia do

usudrio como as respostas e percep¢des de uma pessoa resultantes do uso de um produto, sistema ou

servico.
Ela possui seis principios chaves:

O projeto é baseado no entendimento explicito de usudrios, tarefas e ambientes.
Os usuarios estdo envolvidos em todo projeto e desenvolvimento.

O projeto é conduzido e refinado por avaliagdes centradas no usuario.

O processo ¢ iterativo.

O projeto aborda toda a experiéncia do usudrio.

A equipe de design inclui competéncias multidisciplinares e perspectivas.

A A

1.3 A EVOLUCAO DA EXPERIENCIA DO USUARIO

O termo "Experiéncia do Usuario" foi cunhado pela primeira vez por Don Norman em meados de

1990. Segundo o préprio Norman comentou em uma entrevista:

"Eu inventei o termo porque achava que interface do usuario e usabilidade eram muito
restritos, eu queria cobrir todos os aspectos da experiéncia de uma pessoa com 0
sistema, incluindo design industrial, graficos, a interface, a interacdo fisica

e o manual. Desde entdo o termo tem se espalhado amplamente..."

Mas mesmo antes de serem batizados, os conceitos da Experiéncia do Usudrio ja vinham sendo

usados através do tempo.


https://www.alura.com.br/promocao/aluno-caelum/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

‘ Estrategibilidade

‘ Rentabilidade

‘ Usabilidade ‘

| | | |
1 ! ! EEEEEEEN i e
1980 1990 2000 2010

Figura 1.1: Evolugdo da exeperiéncia do usudrio

Utilidade

Uso do computador para facilitar operagdes de rotina.

Usabilidade

Facilidade e eficiéncia no uso.

Rentabilidade

Anédlise de aspectos de UX (visitantes, funil de vendas, comportamento do usudrio) para aumentar a

lucratividade.

Estrategibilidade

Design da Experiéncia do Usudrio influenciando a estratégia do negécio.

1.4 PARA SABER MAIS: O CASO CLEARRX

ClearRX é um sistema de embalagem para quem usa medicamentos com receita, que torna mais facil
as pessoas saberem como tomar seus remédios. Ele ¢ um exemplo de como UX pode influenciar toda

uma estratégia de negdcio.

A motivagao que levou a estudante de design Deborah Adler a fazer esse sistema como sua tese de

mestrado foi sua avé ter tomado o remédio de seu avo por engano.
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Figura 1.2: ClearRX

Suas caracteristicas:

e contém a prescri¢do e posologia no frasco para que nao haja enganos;

e o0 nome do medicamento estd escrito ndo s6 na face lateral como no topo;

e na outra das faces ha importantes informagoes pessoais e relativas ao medicamento;

o tem faces planas para que a informacao seja lida com mais facilidade;

e se, mesmo assim, ainda for dificil perceber o que esta escrito, o frasco vem com um "cartio-lupa"
para ler o texto;

e existem anéis de diferentes cores para que, no caso de existir mais que um frasco em casa, se possa
diferenciar que frasco pertence a quem;

e o frasco para liquidos esta adaptado a entrada de seringas orais para uma medi¢ao mais facil.

Depois de concluir sua tese, Deborah levou a idéia a Target e juntos criaram um sistema completo.

Veja mais em http://www.adaptivepath.com/ideas/essays/archives/000812.php


http://www.adaptivepath.com/ideas/essays/archives/000812.php

Editora Casa do Codigo com livros de uma forma diferente

Editoras tradicionais pouco ligam para ebooks e novas tecnologias. Nao dominam
tecnicamente o assunto para revisar os livros a fundo. Nao tém anos de
experiéncia em diddticas com cursos.

Conheca a Casa do Codigo, uma editora diferente, com curadoria da Caelum e

obsessdo por livros de qualidade a pregos justos.

Casa do Codigo, ebook com preco de ebook.

1.5 ELEMENTOS DA EXPERIENCIA DO USUARIO

O processo de design de experiéncia do usudrio procura garantir que nenhum aspecto de experiéncia

do usudrio com o produto acontega sem a sua inteng¢do consciente, explicita.

Uma maneira de atacar esta complexidade é quebrar o trabalho de elaboragio da experiéncia do

usudrio em elementos que a compdem, facilitando o entendimento da tarefa como um todo.

A experiéncia do usudrio acaba sendo resultado de um conjunto de decisdes tomadas na criacdo de
um produto, sistema ou servi¢o: como vai se aparecer, como vai se comportar, o que pode ser feito, e por

ai vai. Dividir essas decisdes em camadas ajuda a compreender como essas decisdes sao feitas.

1.6 PLANOS DA EXPERIENCIA DO USUARIO

Jesse James Garret, em seu livro Elements of User Experience propde cinco planos que facilitam a
compreensao das decisdes feitas em cada um deles. Cada decisdo de um plano superior depende do
inferior. Esses planos sao: estratégico, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. O primeiro mais

abstrato até chegar ao tltimo, mais concreto.

Problema de comunicacao

O problema ainda era o de nomenclatura, porque parte da comunidade em Experiéncia do Usuario
tratava os problemas como de Design de Aplicagdo com solugdes tradicionais (transagdo, seguranga,
escalabilidade, etc). A outra parte via a web como meio de distribuigdo e captura de informagao,

aplicando solugdes do meio de publicagdes, midia e ciéncia da informagao (marqueteiros).

Solu¢ao: dois contextos


https://www.casadocodigo.com.br/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

Para resolver essa dualidade Garret dividiu cada plano em dois contextos: a web como
funcionalidade (interface de software) e a web como meio de informacao (sistema de hipertexto). Para

cada contexto, um elemento se destaca.

a Web como interface de software Concreto Maturidade a Web como sistema de hipertexto
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Figura 1.3: Diagrama de UX

A responsabilidade é de todos

Esse diagrama apresenta os elementos organizados em planos, do mais abstrato ao mais concreto, e
nos faz perceber como todas as dreas de uma empresa tém grande responsabilidade no processo de
desenvolvimento da experiéncia do usudrio, j4 que o que vai ser desenvolvido pelos planos mais

concretos é baseado e influenciado pelo que foi definido nos mais abstratos.

Time de Experiéncia do Usuario multidisciplinar

Por esse motivo, algumas empresas que criaram um time de Experiéncia do Usudrio o fizeram de
maneira multidisciplinar, envolvendo diversos tipos de competéncias, indo de psicélogos a engenheiros

de softwares, passando por analistas de especificacao e designers.

Vejamos cada um dos planos a seguir.

Estratégia
Pergunta: por que estamos fazendo este produto?

A estratégia alinha as necessidades dos usudrios com os objetivos do negdcio. Necessidade dos

usudarios sdo os objetivos para sua aplicacao que vem de fora da organizagao.



Deve-se entender o que sua audiéncia quer e como isso casa com outros objetivos do negdcio que
existem. Um web site falha ndo por questdes tecnoldgicas ou de experiéncia do Usuario, mas por nao

responder a duas perguntas:

e O que queremos do produto?

e O que os usuarios querem dele?

O segredo aqui ¢é tornar tudo explicito. Para entender o que o usuario deseja, pesquisas sdo

necessarias.

Escopo
Pergunta: o que faremos?

Marca o inicio da divisio entre a Web como interface de software e a Web como sistema de
hipertexto. Pelo contexto de interfaces de software, a estratégia do plano anterior é traduzida em escopo
através dos requisitos funcionais. Pelo de sistema de hipertexto, o escopo toma a forma de requisitos de

contetdo (descricdo dos varios elementos de contetido que serdo necessarios).

Estrutura
Pergunta: como funcionalidades e dados se encaixam?

Define como os requisitos e funcionalidades da aplicagdo se encaixam. O Escopo ganha estrutura, no
contexto de interfaces de software, através do Design de Interagio, onde é definido como o sistema se
comporta em resposta as a¢des do usudrio. Do lado de sistema de hipertexto, a estrutura é formada pela

Arquitetura da Informagao, que organiza os elementos de contetdo.

Esqueleto
Pergunta: como apresentar os elementos da interface na tela?

E a forma mais concreta da Estrutura. Ele define o lugar de cada elemento de interface em uma tela,

otimizando a disposi¢ao desses elementos para maximizar a eficiéncia no seu uso.

No contexto de interface de software, o Design de Interface organiza os elementos da interface para
permitir que o usudrio interaja com as funcionalidades do sistema. Define o mundo dos botdes, campos

e outros componentes da interface. Ele fornece aos usuarios a habilidade de fazer coisas.

No contexto de sistema de hipertexto, o Design da Navega¢ao determina o conjunto de elementos de

tela que permite que o usudrio se mova através da arquitetura da informagao.

Em ambos os contextos, o Design de Informagao é responsavel pela apresentagdo a informagdo para

uma comunicagao efetiva.



Superficie

Nela vocé vé uma séria de péaginas ou telas feitas de imagens e textos. E o Esqueleto j& aplicado o look

and feel do produto final.



CapiTULO 2

DESIGN DE INTERACAO

"A maior parte das pessoas é tdo feliz quanto resolve ser” -- Abraham Lincoln

Design de Interagao e Arquitetura de Informacdo compartilham o plano de Estrutura e dao énfase na
definicdo de padrdes e sequéncias para as opgdes que serdo apresentadas ao usudrio. O plano de

Estrutura é o limiar no desenvolvimento do produto entre as questdes mais abstratas e mais concretas.

Design de Interagao se preocupa com as opgdes necessarias para que o usuario realize e complete
tarefas. Arquitetura da Informacéo, por sua vez, trata com as opgdes envolvidas em expor as informagdes

para o usudrio.

DesiGN DE INTERAGAO Desenvolvimento de fluxos de aplica¢ao para facilitar as tarefas do usuario,

definindo como esse interage com as funcionalidades do sistema.

Disciplina com identidade prépria

Mas foi recentemente que o Design de Interagdo tornou-se uma disciplina isolada. Durante muito

tempo, ela era considerada como parte do Design de Interface.

O Design de Interface define o mundo dos botdes, campos e outros componentes da interface. Ele
fornece aos usudrios a habilidade de fazer coisas. Ja o Design de Navegagdao é uma especializagiao do
design de interface responsavel por apresentar espagos de informagdo. Ele fornece aos usudrios a
possibilidade de ir a lugares. E permeando ambos os contextos (interface de software e sistema de
hipertexto) temos o Design de Informacgao, que é responsavel por apresentar a informagao para uma

comunicagdo efetiva. Ele comunica idéias aos usudrios.

Tanto o Design de Interface, de Navegacao e de Informagao ja fazem parte do plano mais concreto, o
Esqueleto, mas tratam de questdes muito interligadas ao Design de Interagdo ou Arquitetura de

Informagao.

Holistica

Em se tratando de contexto, dificilmente uma aplicagdo sera apenas uma interface de software ou

apenas um sistema de hipertexto, e por isso todos esses elementos devem ser considerados como uma



unidade no desenvolvimento de um produto, ndo devendo ser tratados isoladamente.

Forma Conteddo

Designer Industnal
Designer Grafico

Arquitetura da
Informagao

Com amento
mportan

g .
Designer de ——
Interagdo

Figura 2.1: Exemplo de Holistica

Responsabilidades

De qualquer maneira, cada uma dessas disciplinas nao necessariamente é exercida por um unico
papel. O atual Designer de Interagdo costuma - e é altamente recomendado - ter as habilidades
necessarias para fazer o design de interacgdo, de interface, a arquitetura de informacdo, o design de

navegagdo e de informagao.

Essas multiplas habilidades, incluindo até o design visual, é o que diferencia um bom designer de

interacdo de um excelente designer de interagao!
Considerando isso, podemos ter como entregaveis de um trabalho de design de interagdo:

e Avaliacao de usabilidade

o Fluxos e mapas de navegagao

e Casos de uso e/ou cenarios

e Personas

e Mapas do site e inventario de contetido

e Wireframes

o Prototétipos (de baixa ou alta fidelidade, para provas de conceito ou testes de usabilidade)

e Especificagdes escritas (que descrevem o comportamento ou design)



o Layouts visuais (do resultado final esperado)

2.1 QUATRO ABORDAGENS PARA DESIGN DE INTERACAO

No momento que o designer se depara com um problema para solucionar, ele pode se apoiar em
quatro abordagens principais para encontrar uma melhor solugdo. Todas essas abordagens tem seus
méritos na criagdo de produtos de sucesso e depende do designer decidir aquela que melhor funciona a
sua forma de trabalho, ao projeto que esta em desenvolvimento e a cultura de sua empresa. Grandes
designers sdao aqueles que podem trabalhar com todas essas abordagens, aplicando a melhor para a
situagdo especifica que esta lidando. E mais, conseguir aplicar multiplas abordagens dentro de um tnico

projeto.

As quatro abordagens sao:

Design Centrado no Usuario

Design Centrado em Atividades

Design de Sistemas

Design de Génios

A tabela abaixo fornece uma rapida comparagio entre cada uma das quatro abordagens:

Centrado no Foco ”‘?‘5’ ; Traduz nq;oéugao
Usuario necessidades e : : as necessidades e
objetivos do Cuia o design objetivos do

usuario usuario
Centrado em Foco nas Crinas
Atividades Sh ehiing Realiza as ferramentas para

tarefas que
precisam ser
completadas

atividades que 0s usuarios
realizem as acoes

Sistemas Assegura que

Foca nos De_ter_mma o todas as partes do
componentes do | objetivos do - s
. : sistemas estao no
sistema sistema
lugar
Génios Confia nas
habilidades e d
sabedoriado Fonte de validacao ToEE e
inspiracao

designer para
fazer produtos

Figura 2.2: Tabela abordagens de Design

Design Direcionado a Objetivos

Uma quinta abordagem, que pode ser considerada como uma derivagdo do Design centrado no



Usuario, ¢ o Design direcionado a Objetivos, metodologia criada por Alan Cooper para o

desenvolvimento de produtos.

O Design Centrado no Usudrio nos servira de guia a partir de agora. Vejamos mais detalhadamente

esta metodologia a seguir.

PARA saABER MaIS Livro: Designing for Interaction Creating Smart Applications and Clever Devices
De Dan Saffer http://www.designingforinteraction.com/ Livro: About Face 3 The Essentials for
Interaction  Design De Alan  Cooper, Robert Reimann e David Cronin

http://www.cooper.com/about

Ja conhece os cursos online Alura?
A Alura oferece centenas de cursos online em sua plataforma exclusiva de
a U ra ensino que favorece o aprendizado com a qualidade reconhecida da Caelum.
Vocé pode escolher um curso nas areas de Programacédo, Front-end, Mobile,
Design & UX, Infra e Business, com um plano que da acesso a todos os cursos. Ex-aluno da

Caelum tem 15% de desconto neste link!

Conheca os cursos online Alura.

2.2 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

A filosofia por tras do design centrado no usudrio é simples: os usuarios sabem melhor. As pessoas
que utilizardo o produto ou servi¢o sabem quais sdo suas necessidades, objetivos, preferéncias, e cabe ao

designer encontrar todas essas coisas para eles.

Este tipo de design destaca-se em afastar o design de suas prdprias preferéncias e focando-o nas

necessidades e objetivos dos usuarios.

Seu conceito ja existe hd um bom tempo com raizes no design industrial, ergonomia e na crenga de

que os designers deveriam tentar encaixar seus produtos as pessoas e ndo o contrario.

Contexto historico

Enquanto os designers industriais lembram desse legado, engenheiro de softwares eram cegos para


http://www.designingforinteraction.com/
http://www.cooper.com/about
https://www.alura.com.br/promocao/aluno-caelum/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

ele, criando aplicagdes voltadas para como o computador trabalhava e ndo como as pessoas trabalhavam.

Isso era em parte devido as limitagdes das maquinas no passado.

Com a melhoria das maquinas por volta de 1980, designers e cientistas trabalhando na area de
interacio homem-mdquina comegaram a questionar a pratica de deixar engenheiros elaborarem a
interface para computadores. Novos tipos de interface ja eram possiveis e um movimento de design de

software centrado nos usudrios comegou.

Objetivos sao importantes

Objetivos sdo realmente importantes no DCU: o designer foca no que o usuario quer realizar. Entao,
o designer determina quais serdo as tarefas e os meios necessarios para se atingir esse objetivo, mas

sempre com as preferéncias do usudrio em mente.



CapiTULO 3

TIME E PROJETO

Uma das melhores definigdo de time esta no manifesto 4gil de  software

(http://www.manifestoagil.com.br/), uma das primeiras linhas diz:
Individuos e interaciao entre eles mais que processos e ferramentas

Dentro dos 12 principios do software agil (http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/principles.html) tém

pontos importantes sobre time:
Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo o projeto.

Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o suporte necessario e

confie neles para fazer o trabalho.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma equipe de

desenvolvimento ¢é através de conversa face a face.
Simplicidade, a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao realizado, é essencial.
As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entao refina e ajusta seu

comportamento de acordo.

3.1 GAMESTORMING - MONTAR TIME HETEROGENEO
Objetivo
Montar times heterogéneos para melhorar as dinamicas que vamos desenvolver durante o curso.

Ambiente

1. Um papel de post-it por aluno da dinamica;

2. Uma caneta por aluno.

Regras

1. Duragdo de 15 minutos;


http://www.manifestoagil.com.br/
http://www.manifestoagil.com.br/principios.html

2. Minimo de 4 integrantes por time e maximo de 5.

Passo a passo
Trinta segundos para cada aluno escrever no post-it:

e Nome;
e Profissdo e/ou formagio;

e Maior lazer.

Exemplo de como deve ficar o post-it:

IMQr (4] Bm no
- Front-endfUX

- Airsoft

Figura 3.1: Imagem de como deve ficar o post-it

Os alunos levantam com o objetivo de montar o time de no minimo 4 integrantes, conversando

entre eles.

Vocé pode também fazer o curso WD-41 dessa apostila na Caelum

* Querendo aprender ainda mais sobre? Esclarecer duvidas dos exercicios? Ouvir
explicagdes detalhadas com um instrutor?
A Caelum oferece o curso WD-41 presencial nas cidades de Sao Paulo, Rio de

Janeiro e Brasilia, além de turmas incompany.

Consulte as vantagens do curso UX e Usabilidade aplicados em Mobile e Web



https://www.caelum.com.br/curso-ux-usabilidade-mobile-web/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

3.2 KANBAN

Sempre associado com o famoso Kanban de colunas (To Do, Doing, Done) que times ageis de

desenvolvimento de software utilizam pra gerenciar as tarefas que vdo executar em um tempo

; LE
N )

\

previamente determinado.

Figura 3.2: Kanban de colunas

Esse é um tipo de Kanban, mas nao ¢ o significado da palavra.

O que significa Kanban?

Kanban é uma palavra de origem japonesa que significa "cartdo visual" ou "sinaliza¢ao visual". Ou
seja, Kanban é qualquer elemento de comunicagdo que passe uma ou mais informag¢oes de forma rapida

e objetiva. E correto dizer que placas de transito sio kanbans.



"Se o time ndo pergunta como funciona o Kanban e ndo esta utilizando. Pense no que erramos e

jogue o Kanban fora."

A Toyota é a empresa que popularizou a forma como aplicamos kanban em Agile e UX. Dentro da
Toyota o Kanban é utilizado como Kanban de Produgio e Kanban de Movimentagdo sendo uma
ferramenta pra aplicar o sistema de produ¢ido Just in Time (JIT) sem a necessidade de formularios

longos e burocraticos.

O que é o sistema de produ¢ao Just in Time?

E um sistema de produgio focado em diminuir o desperdicio. S6 se compra a matéria prima e

fabrica-se o produto apds a sua venda. Também conhecido como producio sob demanda.

"Se o time pergunta como funciona o Kanban e estd utilizando. Acabamos de fazer um bom
trabalho."

3.3 OS KANBANS DE UX

Os métodos ageis ajudaram o Kanban a se popularizar dentro de UX. Hoje temos times criando seu

proprios kanbans focados em solucionar duvidas de UX.



UX Canvas

Tem como objetivo criar artefatos com base nas informagdes levantadas com stakeholders, usuarios,

cliente e suas limitagdes e recursos. Veremos ele em detalhes nos préximos capitulos.

ARTEFATO/IDEIA
0 que serd produzido?
_ CLENTE USUARID
OBJETVOS PROPOSTA DE OBJETIVOS

DO CLIENTE _EXPERIENCIA DO USUARIO

CENARIOS
DE USO
REQUERIMENTOS PONTOS DE

I terei disponiveis para

Figura 3.4: UX Canvas

"Se o time ndo perguntou como funciona o kanban e estd utilizando de forma diferente do que

pensamos. Fizemos um bom trabalho sem querer. S6 aceitar.”

360° View

Apresentado por Nelson Vasconcelos no Design Sprint Methods, esse kanban responde: duas
davidas de negécios, vendas e marketing; duas davidas de design e pesquisa; duas duvidas de tecnologia.

Sendo elas:
Negocios, Vendas e Marketing

e Quais sao os objetivos de negdcios?

e O que élucrativo?
Design e Pesquisa

e O que as pessoas precisam?

e O que é util e agradavel?

Tecnologia



e O que é possivel?

¢ Que funcionalidades podem ser construidas agora ou mais pra frente?

360° View

Design and Research
What do people need?

What is useful and
Business, Sales, Marketing delightful?

What are the business goals?
What is lucrative?

Technology
What's possible?

What features can be built
now or over time?

Figura 3.5: 360 view

"Se o time nio pergunta como funciona o Kanban e esta utilizando. Acabamos de fazer um étimo
trabalho."

3.4 GAMESTORMING - DEFINIR PROJETO MOBILE

Objetivo

Cada time definir o seu projeto mobile para desenvolver durante o curso.

Ambiente

Muitos post-its;
Uma caneta por aluno;
Cartolina;

Canetao;

SA I

Fita crepe.

Regras

1. 05 minutos para levantamento de problemas;

2. 15 minutos para definir qual problema o time quer resolver;



3. Cada integrante fala por 2 minutos;
4. Projeto tem que ser mobile;

5. Projeto nao pode ser focado apenas para o publico feminino ou para o ptblico masculino.

Passo a passo

Colar na parede um pedago de cartolina escrito Problema. Em post-its, cada integrante do time
escreve problemas que gostaria de resolver com um projeto mobile e cola abaixo da cartolina. (05

minutos) Obs. Um problema por post-it.

Com todos os integrantes de cada time em frente a parede que estdo os post-its, para definir qual

projeto o time vai realizar durante o curso.

Seus livros de tecnologia parecem do século passado?

Conheca a Casa do Codigo, uma nova editora, com autores de destaque no
mercado, foco em ebooks (PDF, epub, mobi), precos imbativeis e assuntos
atuais.

Com a curadoria da Caelum e excelentes autores, é uma abordagem diferente

para livros de tecnologia no Brasil.

Casa do Cddigo, Livros de Tecnologia.

3.5 O TRIANGULO DE OURO

A inclusdo consciente de design levou a ascensdo da triade moderna identificada por Larry Keely
composta por desejabilidade, viabilidade e capacidade também chamada de tridngulo de ouro. Se

algum ponto da triade for fraco em um produto, provavelmente ele fracassara com o tempo.


https://www.casadocodigo.com.br/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

Capabilility
(Engineering)

Viability
(Business)

Product

Desirability
(Design)

Figura 3.6: Tridngulo de ouro de Keeley

Time "core" para desenvolvimento do produto
Para cuidar de cada um desses processos, precisamos de trés competéncias:

o Designer: responsavel pela desejabilidade.
e Gerente de produto: responsavel pela viabilidade.

e Desenvolvedor: responsavel pela capacidade.

Esse trio é considerado o "core" para o desenvolvimento do produto e devem estar bem alinhados na

fase de descoberta do produto.

Vejamos cada um desses processos:

Viabilidade - o que sustentara o negdcio?

O Gerente de Produto tem duas responsabilidades principais: avaliar as oportunidades do produto e

definir o produto que sera construido. Depois de avaliado e decidido que vale a pena desenvolver o

produto, ele inicia a fase de descobrir exatamente como o produto deve ser (junto com o time core

mencionado acima), incluindo as funcionalidades necessarias, a experiéncia do usudrio e os critérios

para o lancamento.

Também esta em suas maos determinar o modelo de negécio que devera ser seguido, interagindo

com praticamente todas as outras areas da empresa para definir questdes juridicas, contabeis,

financeiras, de marketing, de distribuigao, etc.

Desejabilidade - o que as pessoas precisam?



Aqui entra a Experiéncia do Usudrio. Ha varios papéis em um time de UX, mas o que trabalha em
maior colabora¢ao com o Gerente de Produto é o Designer de Interagao. Ele é responsavel por buscar
um profundo entendimento dos usudrios, descobrir suas motivagdes, comportamentos e habilidades;
ajudar na defini¢ao dos requisitos e, assim, desenhar uma interface que torne a interagdo do usuario com

o produto a mais simples e eficiente possivel e que, além disso, atenda aos objetivos do negdcio.

Capacidade - o que podemos construir?

O Engenheiro ou Desenvolvedor de Software é o responsavel por efetivamente construir o produto.
E importante seu papel na fase de descoberta do produto para dizer ao gerente e ao designer de interagio
0 que é possivel ser feito, avaliar o custo das diferentes idéias propostas e ajudar a identificar as melhores
solugdes. E sua responsabilidade definir a tecnologia e arquitetura mais apropriada para desenvolver um

produto de qualidade.

Iniciando o desenvolvimento do produto

Ao iniciar o desenvolvimento de um produto, devemos comegar perguntando “O que as pessoas
desejam?”. Com essa resposta, se pergunte "Das coisas que as pessoas desejam, o que sustentard o
negocio?" e, por ultimo, "Das coisas que as pessoas desejam e que sustentard o negdcio, o que pode ser

construido?”.

3.6 GAMESTORMING - TRIANGULO DE OURO
Objetivo
Indentificar pontos positivos e negativos do projeto separado em:

o Desejabilidade;
e Viabilidade;
o Capacidade.

Ambiente

1. Flip-chart;
2. Canetao;
3. Muitos post-its;

4. Uma canetinha por integrante.

Regras

1. 2 minutos para desenhar o triangulo de ouro;

2. 15 minutos para time definir pontos positivos e negativos.



Passo a passo
1. Desenhar tridangulo de ouro na cartolina;
2. Escrever pontos positivos e negativos de desejabilidade e colocar no tridngulo de ouro;
3. Escrever pontos positivos e negativos de viabilidade e colocar no triangulo de ouro;
4. Escrever pontos positivos e negativos de capacidade e colocar no triangulo de ouro;

5. Verifique se é possivel resolver os pontos negativos de qualquer lado do triangulo (desejabilidade,
viabilidade e capacidade). Achando uma solugiao, anote em um post-it e cole préoximo ao ponto

negativo.

3.7 GAMESTORMING - 360" VIEW

Objetivo
Identificar pontos positivos e negativos do projeto separados em:

o PM & Marketing, Vendas e Estratégia de Produto;
o Experiéncia do Usuario;

o Engenharia.

Ambiente

1. Cartolina;
2. Canetao;
3. Muitos post-its;

4. Uma canetinha por integrante.

Regras

1. 2 minutos para desenhar o tridngulo de ouro;

2. 15 minutos para time definir pontos positivos e negativos.

Passo a passo
1. Desenhar 360° View na cartolina;

2. Escrever pontos positivos e negativos de PM & Marketing, Vendas e Estratégia de Produto e colocar
no 360° View;

3. Escrever pontos positivos e negativos de Experiéncia do Usudrio e colocar no 360° View;



4. Escrever pontos positivos e negativos de engenharia e colocar no tridngulo de ouro;

5. Verifique se é possivel resolver os pontos negativos de qualquer circulo (negécio, UX e engenharia).

Achando uma solugdo, anote em um post-it e cole préximo ao ponto negativo.

Agora é a melhor hora de aprender algo novo
Se vocé esta gostando dessa apostila, certamente vai aproveitar os cursos
a U ra online que langamos na plataforma Alura. Vocé estuda a qualquer momento
com a qualidade Caelum. Programacdo, Mobile, Design, Infra, Front-End e
Business! Ex-aluno da Caelum tem 15% de desconto, siga o link!

Conheca a Alura Cursos Online.
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CapiTuLO 4

PESQUISA

"A inteligéncia é util para tudo, mas ndo é suficiente para nada” -- Henri-Frederic Amiel

Uma das etapas do desenvolvimento de um produto, principalmente na fase de descoberta, é a

Pesquisa de Design.

Pesquisa de Design

E o ato de investigar, através de vérias fontes, o potencial de um produto ou servico, seus usuérios e

ambientes existentes.

Métodos

Os métodos utilizados podem ser quantitativos ou qualitativos, exploratorios ou avaliativos, como ou
sem a participagdio do usudrio, variando de observacdes e entrevistas contextuais, aplicagdo de
questionarios (online ou pessoalmente), grupo de foco e etnografia a leitura sobre temas relacionados ao
dominio do negdcio, analise competitiva, analise heuristica, card sorting e testes de usabilidade com

protdtipos ou produtos ja existentes (seu ou dos concorrentes).

Os exploratdrios normalmente sao usados no inicio de um projeto, na fase de concepgao do produto,
para entender as reais necessidades do usudrio e do negdcio e projetar interfaces mais adequadas ao seu

uso.

Os avaliativos sao usados para analisar a qualidade da interface e interagdo de um produto, podendo

ser de produtos ja existentes ou em desenvolvimento.

Beneficios da pesquisa

Pesquisas, principalmente as qualitativas, ajudam-nos a entender:

Comportamentos, atitudes e aptiddes de potenciais usudrios do produto;

O dominio do produto que sera desenvolvido - contexto técnico, de negdcio e ambientais;

Vocabulario e outros aspectos do dominio em questao;

Como os produtos ja existentes sao usados;



e Limites e restricoes;

e Qual o problema que teremos que resolver.

Plano estratégico

Se tudo comega do plano mais abstrato, o plano estratégico, algumas perguntas devem ser

respondidas no que diz respeito aos objetivos do site a as necessidades do usuario.

4.1 ONDE BUSCAR INFORMACOES?

Ha varias fontes para obtermos informagdes nas pesquisas:

o Entrevista com stakeholders, que podem ser os executivos da empresa, pessoas da area de negdcios,
de marketing e desenvolvedores;

o Entrevista com especialistas no dominio do produto (SME - Subject Matter Expert) sdo
normalmente tteis em dominios muito complexos e especializados;

o Entrevista com clientes. Clientes nem sempre é o mesmo que usudrio. Por exemplo, em um
produto de CRM, o usudrio pode ser os gerentes de conta de uma empresa enquanto o cliente é o
Diretor Comercial ou de Marketing;

e Entrevista com usuarios.

E além de entrevistas, ha varios outros métodos que abordaremos em um préximo topico.

Muitos dados ja sdo obtidos dessas entrevistas citadas acima e ¢ importante saber quais tipos de

informacao deve-se obter de cada uma delas.
O que conseguimos obter dos stakeholders:

e Visao preliminar do produto: Cada stakeholder tem sua prépria visdo do produto, mesmo que
apenas ligeiramente diferente dos demais. Nessas entrevistas o designer deve entdo alinhar essas
visoes, inclusive com as dos usudrios e clientes;

e Orgamento e cronograma: O que sair desse topico permitird saber o escopo de esfor¢o do design e
servird como subsidio para que o gerente decida o quanto investir em pesquisa de usudrio;

o Limitagdes técnicas: Entender claramente o que é vidvel de fazer dado o orcamento, prazo e
limitagoes técnicas;

o Objetivos e direcionamentos do negdcio: E importante que o designer entenda quais sdo os objetivos
do negocio, para saber levantar pontos de decisdo quando a pesquisa com o usudrio indicar conflitos
entre as necessidades do negocio e dos usudrios;

e Percepcao dos stakeholders sobre o usudrio: Os stakeholders que mantém algum tipo de
relacionamento com usudrios tém suas proprias percepgoes sobre eles e essas servem de insights para a

entrevista com o usudrio.



Stakeholders

Stakeholders (partes interessadas) sdo pessoas que tém uma participagdo no produto. Eles podem

incluir pessoal de marketing, pessoal de desenvolvimento e representantes de servio ao cliente.

O que conseguimos obter dos clientes:

e Seus objetivos em comprar o produto;
e Suas frustragdes com as solugdes atuais;
e Processo de decisdo usado para comprar um produto do tipo que vocé estd desenhando;

o Regras para instalagdo, manutengao e gerenciamento do produto.

O que conseguimos obter dos usuarios:

e Problemas e frustragdes com a solu¢io atual;

e Conhecimento do negdcio, o que eles precisam saber para realizar seu trabalho;

o Contexto geral de suas atividades e ndo apenas focado ao produto;

o Entendimento das tarefas atuais, tanto aquelas que eles realizam na solugdo atual como as que essa
solugdo ndo suporta;

o Entendimento claro de seus objetivos e motivagdes para usar o produto.

Agora é a melhor hora de aprender algo novo
Se vocé esta gostando dessa apostila, certamente vai aproveitar os cursos
a U ra online que langamos na plataforma Alura. Vocé estuda a qualquer momento
com a qualidade Caelum. Programagdo, Mobile, Design, Infra, Front-End e
Business! Ex-aluno da Caelum tem 15% de desconto, siga o link!

Conheca a Alura Cursos Online.

4.2 METODOS E PROPOSITOS

Pesquisa nao tem como foco um ou outro método. Pesquisas sdo, sobretudo, questionamentos e
respostas. Os métodos sao apenas os meios utilizados para obter essas respostas. Ou seja, ndo existe um

método que deve sempre ser aplicado. Diferentes métodos tém diferentes propdsitos e, em algumas
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situagdes, mais de um método pode ser usado em uma pesquisa de design.

Abaixo estdo alguns métodos e quando ¢ mais indicado o seu uso:

Quem sao eles?
Idade, sexo, geografia

Questionarios
Analise de
registros

Banco de dados

Censo demografico
Segmentacdo de
publico
Informar/validar
outras pesquisas

Como as coisas sao feitas
poreles?

Padroes de comportamento,
modelos conceituais

Pesquisa de campo
Entrevistas
contextuais

Card sorting
Estudo etnografico

Estratégiado
produto
Funcionalidades
Design de interacao
Arquitetura de
informacao

Por que eles fazem?
Objetivos, emocoes,
preferéncias, desejos

Pesquisa de campo
Entrevistas
contextuais
Questionarios

Estratégiado
produto

Estruturar a
experiéncia
Interpretacao visual
Estratégiade marca

Como as coisas funcionam
paraeles?

Teste de
usabilidade
Feedback do
usuario
Teste A/B

Design de interacao
Fluxo de interacdo
Layout de pagina
Nomenclaturas

Figura 4.1: Tabela de metodos e propositos

Para saber mais

WHEN T0 Use WHIcH User EXPERIENCE RESEARCH METHODS - Artigo da newsletter Arletbox de Jakob

Nielsen http://www.useit.com/alertbox/user-research-methods.html

4.3 ENTREVISTAS

A entrevista permite onhecer as caracteristicas de pessoas, suas preferéncias, opinides e necessidades,
permitindo que o entrevistado exprima suas ideias e fornece um contexto. Para que haja rapport entre

ambos, o entrevistador deve ser empatico.


http://www.useit.com/alertbox/user-research-methods.html

RarporT Rapport ¢ a capacidade de entrar no mundo de alguém, fazé-lo sentir que vocé o entende e
que vocés tém um forte lago em comum. E a capacidade de ir totalmente do seu mapa do mundo

para o mapa do mundo dele. E a esséncia da comunicagio bem-sucedida.

Simpatia X Empatia

A simpatia, por defini¢do, é a compreensdo do outro com base em nossa experiéncia, o que pode
levar a uma falsa compreensdo. Por exemplo: A pessoa A se divorciou e para ela foi o fim do mundo,

mas para a pessoa B o divércio foi libertagao.

Calcar-se na experiéncia pessoal para compreender o outro pode levar a um falsa compreensao.
Cognitivamente a simpatia ¢ facilmente empreendida pelo cérebro, pois ele s6 repete um padrao,

gastando assim, menos energia. O cérebro tem como padrdo conservar energia.

A empatia ja é diferente: compreendemos o outro tentando nos colocar em seu lugar, olhando com
seus olhos. Cognitivamente ¢ mais dificil, mas ndo impossivel. Hd um gasto consideravel de energia,
além disso, o entrevistador deve estar atento ndo apenas ao que o entrevistado fala, mas ao seu

comportamento e emocoes.

Por fim, na empatia, s4 saberemos se compreendemos corretamente o outro se tivermos o feedback

dele, sendo assim, verificar constantemente com o outro se estamos no caminho certo é fundamental.

Designer de Interacdao Vs Pesquisas

Os designers de interagdo nao sdo exigidos que facam pesquisas. Muitas vezes eles usam sua intui¢éo,

conhecimento e experiéncia para desenvolver produtos com uma boa experiéncia para o usuario.

Em projetos menores, mais simples ou com prazos e or¢amentos bem limitados, essa ¢ uma
abordagem bastante adotada. Contudo, para projetos maiores e mais complexos, onde o dominio do
negdcio, cultura ou area de atuagdo é desconhecida pelo designer, ndo fazer pesquisa alguma pode ser

um grande risco.

Designers normalmente trabalham em projetos fora de sua drea de atuagao (design!) e a tnica

maneira de compreender o contexto onde o produto sera inserido é realizando pesquisas.

4.4 CARD SORTING

As pessoas organizam as coisas de maneira muito pessoal, sendo assim, a ideia do Card Sorting ¢
explorar diversas formas de categorizar itens e determinar aquela que funciona melhor com o seu

projeto. Muitas vezes ele ¢ utilizado para melhorar a organizacao atual que nao funciona.



Geralmente esta técnica vem resolver problemas de Arquitetura de Informagao no que diz respeito a
navegagdo. Outro emprego ¢ validar ideias de como o contetido deve ser organizado: ¢ uma ferramenta

que nos ajuda a entender as pessoas para quem estamos projetando.

Figura 4.2: Card sorting

Como funciona

Vocé solicita as pessoas que classifiquem os cartdes em pilhas de acordo com o que ha de semelhante
e descrevam os grupos os quais fazem parte (Card Sorting aberto). Ou vocé pode dar as pessoas um
conjunto de cartas de conteido além de um conjunto de categorias e pedir-lhes para classificar os

cartdes nas categorias pré-determinadas (Card Sorting fechado). O resultado é aplicado ao projeto.

Beneficios

Vocé aprende muito sobre como as pessoas pensam sobre categorias e conceitos, como descrevé-los,
e as informagdes que pertence a uma categoria. Isto é extremamente ttil quando vocé quer organizar as
informagdes de uma forma para que outras pessoas possam encontra-las. Inclusive, ele pode demonstrar

que o usuario sequer sabe o que determinada categoria significa.

Etapas do Card Sorting

Os principais passos sdo os seguintes:



e Decida o que vocé quer aprender.

o Selecione o método (aberto ou fechado)
e Escolha o contetdo

e Escolha e convide os participantes.

e Inicie o card sorting e registre os dados
e Analise os resultados.

o Aplique o resultado em seu projeto.

Consenso

Card sorting ajuda o time a entrar num consenso, ja que cada integrante pode ser uma visio

diferente de como a informagao deve ser apresentada.

Ferramentas

Existem diversas ferramentas no mercado que permitem o levantamento de informagdes sobre os

usudrios que acessa o seu website. Algumas delas:

e Crazy Egg
e Google Analytics
 Kiss Metrics

e Hotjar

Editora Casa do Cédigo com livros de uma forma diferente

Editoras tradicionais pouco ligam para ebooks e novas tecnologias. Nao dominam
tecnicamente o assunto para revisar os livros a fundo. Nao tém anos de
experiéncia em didaticas com cursos.

Conhega a Casa do Codigo, uma editora diferente, com curadoria da Caelum e

obsessao por livros de qualidade a precos justos.

Casa do Cddigo, ebook com preco de ebook.

4.5 RECRUTAMENTO

Quando pensamos em recrutamento para testes e pesquisas, contratar uma empresa especializada ¢


https://www.casadocodigo.com.br/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

sempre o caminho mais facil e rdpido. Infelizmente, normalmente também é o mais caro e nem sempre

seu projeto tem orcamento disponivel para isso.

Se vocé mesmo tem que recrutar pessoas para suas pesquisas e testes, tenha em mente as seguintes

dicas:

e E muito importante ter claro o perfil de usudrio que vocé quer pesquisar (mesmo quando
terceirizamos o recrutamento, essa informagao precisa ser passada para a empresa de recrutamento
para que eles consigam os candidatos certos);

e Clientes - existentes ou em potencial - sio sempre candidatos a participarem de pesquisas;

e Mantenha uma lista de pessoas interessadas em participar de testes e pesquisas. Vocé pode fazer
isso convidando interessados através de um questionario de recrutamento colocado no site ou blog
de sua empresa, através de convites em ferramentas de midias sdcias ou buscando interessados em
eventos que sua empresa promova;

e Os melhores candidatos a pesquisas sdo aqueles que tém algum tipo de motivagdo em fazer a
pesquisa e que tenha uma boa habilidade de comunicagao;

e Mesmo com uma listagem de interessados, para cada pesquisa existe um perfil de usuario desejado.
Antes de efetivamente fazer o convite para participar da pesquisa, certifique-se de que as pessoas
que vocé esta contatando se encaixam nesse perfil;

o Crie um questiondario com perguntas que lhe permitam fazer essa classificagdo (screening);

e Essa classificacdo pode ser feita através de um contato por telefone, e-mail ou até questionario
online;

e Sempre entre em contato com muito mais candidatos que o numero que vocé pretende pesquisar.
Sao varios os motivos que fazem um candidato, mesmo que interessado na pesquisa, ndo poder
participar;

e E além disso, sempre espere uma grande taxa de ndo comparecimento, mesmo quando um
candidato confirma a presenca;

o Existe varios meios de incentivar a participagdo: dar uma ajuda de custo, pagar estacionamento ou
providenciar o transporte do participante; fornecer descontos na compra dos produtos de sua
empresa (ou gratuidade de alguns meses para produtos com pagamento recorrente); brindes; deixar

o ambiente da pesquisa agradavel, com lanches, refrigerantes, cafés; etc.

Mesmo assim, o recrutamento pode ser uma tarefa ardua. Em tltimo caso, use seus companheiros de

trabalho que nao estejam tao envolvidos no projeto, amigos, familiares...



Dica de livro
RecrurTING wiTHOUT FEAR - How to Find First-Rate Participants for Design Studies

de Will Schroeder, David Brittan e Jared M. Spool

http://dev.uie.com/reports/recruiting_without_fear

4.6 DESTILANDO A PESQUISA

Depois de realizar uma pesquisa, as informagdes e dados obtidos (seja em notas, imagens, gravagoes
ou simplesmente na cabeca do designer) serdo completamente indteis se ndo forem estruturados e
organizados de uma forma que faga sentido e possa ser usado no desenho da aplicagdo. O designer deve

dar uma forma e significado a essas informagoes.

As formas para organiza-las podem ser inimeras e cada um tem uma que para ele melhor funcione:
pode ser através de planilhas, tabelas, postits grudados em um quadro branco, etc. E a idéia ¢ juntar essas

informagdes em grupos que tenham ligacdo e que déem algum significado aos dados obtidos.

4.7 GAMESTORMING - ENTREVISTA, TIRANDO DUVIDAS COM O
USUARIO

Objetivo
Solucionar duvidas sobre o projeto com o usudrio para desenvolver a persona primaria.

Ambiente

1. Folhas A4 de rascunho;
2. Uma folha por aluno para pergunta;
3. Uma folha por aluno para resposta;

4. Uma caneta por aluno.

Regras

1. 25 minutos para realizar a dinamica;

2. Entrevista deve durar no maximo 2 minutos.

Passo a passo

1. Time define os objetivos para entrevista;
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2. Time define cortes de recrutamento;
3. Com base nos objetivos o time cria o roteiro para entrevista;

4. Cada integrante realiza uma entrevista com um integrante de outro time.

Quando for realizar a entrevista (passo 4) ndo podemos nos esquecer de:

o Explicar o projeto;
o Ter empatia pelo entrevistado (empatia ¢ diferente de simpatia);
e Caso o entrevistado nao entre no corte, explique o motivo do fim da entrevista;

e Sempre agradeca o entrevistado.

Ja conhece os cursos online Alura?
A Alura oferece centenas de cursos online em sua plataforma exclusiva de
a U ra ensino que favorece o aprendizado com a qualidade reconhecida da Caelum.
Vocé pode escolher um curso nas areas de Programagédo, Front-end, Mobile,
Design & UX, Infra e Business, com um plano que da acesso a todos os cursos. Ex-aluno da

Caelum tem 15% de desconto neste link!

Conheca os cursos online Alura.
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CapiTULO 5

PERSONAS

"Epoca dificil a nossa na qual é mais dificil se quebrar um preconceito do que um dtomo" -- Albert Einstein

Coletar todos os tipos de dados sobre seus usudrios pode ser extremamente valioso, mas as vezes
vocé pode perder de vista as pessoas reais por tras de todas as estatisticas. Vocé pode tornar seus usuarios

mais reais, transformando-os em personas.

Personas sao modelos descritivos de usuarios criados de dados de pesquisas que nos fornecem
uma forma de entender como os usuarios se comportam, como eles pensam, o que eles desejam e por

que.

MobeLo Modelos sdo utilizados nas ciéncias naturais e sociais para representar fendémenos
complexos através de abstracdes. Um exemplo de modelo é o de mercado criado por economistas

para prever o seu comportamento.

Esses modelos ndo sdo pessoas reais, mas sdo baseados em comportamentos e motivagdes de pessoas

reais. Personas sdo atualizadas com o passar do tempo sempre que necessario.

5.1 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

Colocando um rosto e um nome sobre os dados de pesquisas de usudrios, a persona pode nos ajudar
a manter os usuarios em mente durante o processo de design, a0 mesmo tempo em que cria uma
linguagem comum que faga sentido. Esta técnica permite o Design Centrado no Usudrio e sua forca

esta em trazer ao design discussoes.

Para que os esfor¢os de designers tenham sucesso, ele precisa assegurar que cada membro do time
do produto entenda pelo menos as caracteristicas fundamentais e as necessidades de seus usuarios,

ou muito tempo sera gasto numa conversa em circulos.




Editora Casa do Codigo com livros de uma forma diferente

Editoras tradicionais pouco ligam para ebooks e novas tecnologias. Nao dominam
tecnicamente o assunto para revisar os livros a fundo. Nao tém anos de
experiéncia em diddticas com cursos.

Conheca a Casa do Codigo, uma editora diferente, com curadoria da Caelum e

obsessdo por livros de qualidade a pregos justos.

Casa do Codigo, ebook com preco de ebook.

5.2 O QUE PERSONAS NAO REPRESENTAM

Também ¢ importante deixar claro o que personas nao representam:

o Média estatistica, pois a variagdo é mais importante que a média;

e Pessoas reais, pois cada pessoa tem suas particularidades e ndo representariam um grande nimero
de pessoas - mas personas sao baseadas em dados reais;

o Segmentos de mercado, pois segmento de mercado é um grupo de pessoas que respondem a
mensagens similares e ndo que tem objetivos similares e padrdes de uso;

e Job description ou funcdes, pois fun¢oes sao definidas pelas tarefas que as pessoas fazem e nio pelos

objetivos e comportamentos.

5.3 BENEFICIOS

Personas medem a eficacia do design ja que opg¢des de design podem ser testadas com elas. Elas nao
substituem testes com usudrios reais, mas permitem que iteragdes de design sejam feitas de maneira

rapida e barata num quadro-branco.

A persona traz benficios ndo sé para o Design, mas também para toda a equipe multidisciplinar.

Personas:
o Tornam explicita suposi¢oes sobre os usuarios, criando uma linguagem comum com significado

o Dados (em grande parte qualitativos) e informagdes sao indispensaveis, sendo o fundamento das

personas.

e Permitem que vocé foque um conjunto de usuarios especificos (que nao sao vocé!) ajudando na

tomada de melhores decisdes
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o Limitando nossas escolhas, personas ajudam na tomada de decisdes de design. Criar um produto

para um tipo de usudrio terd mais sucesso do que para uma vasta audiéncia (Cooper).

e Geram empatia para com os usuarios, envolvendo sua equipe de uma forma que outras

representa¢des de dados do usudrio nao conseguem

o Personas sdo engragadas e ganham vida quando os membro da equipe as aceitam.

Diferente de wirefames e protétipos, personas nao sao utilizadas numa parte especifica do processo,

pelo contrario, elas ajudam o processo inteiro.

Ha diversas maneiras de consolidar os achados de sua pesquisa de usudrio, mas apenas personas sao

capazes de engajar o cérebro a pensar em termos humanos.

5.4 IMPEDIMENTOS

Existem problemas que podem impedir o uso de Personas:
e Recusa por parte da equipe envolvida com o desenvolvimento do produto

o Utilizar personas pode ser uma alteracao radical no processo de desenvolvimento de produto e

na cultura da empresa.
o Falta de credibilidade da persona em relacio aos dados da pesquisa

o A persona deve ter como base dados de pesquisa e, ainda sim, se esses dados estiverem muito

desconectados, a equipe ndo terd confianca nela.
e Ma comunica¢iao de personas

o Se a equipe ndo sabe o que ¢ persona, mesmo que o lider do projeto saiba, seu emprego falhara.

Se a equipe ndo for lembrada constantemente da persona, ela serd esquecida.

e A equipe ndo sabe utiliza-las



Ja conhece os cursos online Alura?
A Alura oferece centenas de cursos online em sua plataforma exclusiva de
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5.5 A IMPORTANCIA DOS OBJETIVOS

Todos os seres humanos possuem motivagdes que guiam seus comportamentos; alguns ébvios e

outro sultis. E fundamental que as personas captem essas motivagdes na forma de objetivos.

O insight fundamental de Cooper era o de que as personas tinham objetivos e comportamentos que
poderiam ser atendidos por produtos através do design para seu comportamento, garantindo assim

maior probabilidade do design ser bem sucedido.

Se personas fornecem o contexto para um conjunto de comportamento observado, os objetivos sdo

os condutores por tras desses comportamentos. Designers podem criar cendrios e entdo perguntar-se:

o Esta persona realizara esta tarefa?

o Esta persona realizara a tarefa como foi planejada?

A persona sem objetivos pode servir como uma ferramenta de comunicagdo util, mas nio tem

utilidade como ferramenta de design.

A inferéncia dos objetivos é uma das etapas da criagdo de personas que serd vista com mais detalhes

no préximo capitulo.

OBJETIVOS DA PERSONA Os objetivos que enumeramos para nossas personas sio anotagdes abreviadas
que ndo apontam apenas para padrdes de uso especificos, mas também fornecem uma razao para a
existéncia desses comportamentos. Compreender por que um usudrio realiza determinadas tarefas
dd aos designers grande poder de melhorar ou mesmo eliminar as tarefas e ainda assim alcangar os

mesmos objetivos.
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5.6 CRIANDO PERSONAS

O mais importante para a construgdo de uma persona ¢ a identificacdo dos principais padroes que

acabam saltando aos olhos quando comegamos a analisar os achados:

o Como as variaveis comportamentais e demograficas identificadas se agrupam para formar padroes.
Variaveis demograficas s entram se influenciarem o comportamento como idade e habilidade
técnica.

e Se um agrupamento de entrevistados aparece em meia-duzia dessas varidveis, vocé pode ter a base
para uma persona;

e Quando achar que identificou um padréo, procure por outros.

5.7 NUMERO DE PERSONAS

Uma "regra de ouro" para o numero de personas ¢ criar no minimo duas e no maximo onze.

Vocé pode também fazer o curso WD-41 dessa apostila na Caelum

Querendo aprender ainda mais sobre? Esclarecer duvidas dos exercicios?
* Ouvir explicacdes detalhadas com um instrutor?
A Caelum oferece o curso WD-41 presencial nas cidades de Sao Paulo, Rio

de Janeiro e Brasilia, além de turmas incompany.

Consulte as vantagens do curso UX e Usabilidade aplicados em Mobile e

5.8 PERSONAS AD HOC

Dependendo do tempo e dos recursos do projeto, é possivel criar personas ad hoc a partir das
informagoes levantadas com os stakeholders, inclusive o design pode contribuir com sua

experiéncia. Ainda sim, uma persona calcada em dados de pesquisa tem maior credibilidade.

5.9 PERSONA SIMPLES

Uma outra maneira de se criar uma persona, principalmente quando queremos passar apenas uma

ideologia rapida para a equipe, € de se fazer uma persona mais simples, em formato de cartdo.
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Esse cartao deve responder as seguintes perguntas:

e Quem?

e O qué/do qué?

e Como?
e Por qué?
Fabiano é um Quem?
que precisa O qué /Do qué?
e quer que a experiéncia seja Como?
porque ele valoriza Por qué?

Figura 5.1: Persona simples

5.10 PROTO-PERSONA

Muitas vezes no andamento dos nossos projetos ficamos muito focados em cumprir prazos e metas.
Téo focados, que acabamos esquecendo para quem estamos desenvolvendo o site ou aplicacdo: o
usuario. Em primeira instdncia pegar o perfil de usuario qualquer pode parecer a solugdo ideal, afinal,
ele é um de muitos, e talvez represente boa parte desses 'muitos. O problema é que ele pode nao

representar a maioria dos seus usuarios.

E para compilar tanta informacgdo perdida, a respeito das necessidades, dos costumes e até da

personalidade do nosso publico-alvo que existem as personas, ja estudadas aqui.



Kyle Fisher - Potential Drake Motors Small SUV Buyer

Personal Profile
Kyle is a 42-year-old and owner of
a late model Ford Escape.

He's an active father of two, still
plays team sports and is always
connected 1o friends and family
through the internet and his
mobile phone.

Kyle is looking for a vehicle that
offers outstanding fuel economy
since he commutes approximately
40 miles round trip each day.

He's also considering the Ford
Escape Hybrid, Toyota Highlander,
the Honda CR-V and the Ford
Flex.

He uses a variety of review and
third party print research sites in
addition to dealer catalogs.

Kyle's Product-Content Needs

* Information supporting fuel economy
* Photos and video that highlight vehicle's technology » 5till Photography

and styling features

* Guidance, education and reassurance that the » Catalog Images

brand can be trusted

+ Competitive comparisons to his current vehicle + 'Other' Images
* Ability to gather and share infarmation easily

Background

+ 42-year-old caucasian male

» Father of two

* Plays drop in hockey 3 mornings a
week

+ Uses vehicle daily for commuting,
picking up kids from sports, weekand
coaching and vacations

* Drives long distances and puts 20,000
miles on vehicle every year

Attributes

* Upper Middle class

* Smartphone and laptop user

* Influenced by anline reviews, heavy

user of print

* iPod and Smarnphone user

 Spends time reading in social media 2 . 2

researching, but less time cantributing "l want a vehicle with outstanding
fuel economy, smart features
and enough space for me and

my family."

From Existing Assets Media Mix
* Running Footage

+ Build Your Own Material
& Digital/Online
* Longform video  Broadcast
Catalog

& Targeted Print

Figura 5.2: Exemplo - Persona

Uma persona mais simples

O "chato" das personas sdo os custos. Para montar uma persona tradicional, as informagdes devem

ser retiradas de pesquisas efetivas sobre os usudrios da empresa e/ou do projeto. Mas como toda empresa

conhece pelo menos um pouco dos seus usuarios, possuem algum tipo de informagao relevante sobre

eles, mesmo que ndo validadas de alguma forma, ha a possibilidade de se criar uma variante mais

simples da persona, a proto-persona.

Ela é uma solu¢do de contorno para a persona comum, ou seja, é aconselhdvel que nao seja algo

definitivo e que suas informagdes sejam validadas com usudrios reais posteriormente.

Contudo, ¢ melhor uma proto-persona na mao, do que duas personas voando.

Conteudo da proto-persona

E interessante que a proto-persona possua as seguintes informagdes:



Quem ¢ esse usudrio e como ele é (personalidade)

Alguns comportamentos

Informagdes demogréficas como idade e profissao

E o ponto chave: suas necessidades e/ou objetivos

O layout da proto-persona pode variar conforme a criatividade do time. Um template bastante usado

¢ onde as informacdes sao separadas em quatro quadrantes, como no exemplo abaixo:

Fabiano Gusmao Comportamentos

Alegre, positivo, jogador

- Joga futebol no fim de semana

» Viciado em redes sociais

« Sempre esta atrasado

» Ama viajar

Infs. Demograficas Necessidades e Objetivos
= 22 anos - Algo que facilite seu futebol
« Mora com os pais em Miracatu, SP « Mais foco no trabalho
» Formado em Eng. de Comp. - Conhecer a Asia
= Intercdmbio por 6 meses (EUA) = Morar fora do pais
= Trabalha com suporte

Figura 5.3: Exemplo - Proto-persona

Tanto as personas tradicionais quanto as proto-personas ajudam a nortear o time na maioria das
decisdes que envolvem o projeto. A proto-persona ¢ interessante para comegar a introduzir a cultura de

DCU (Design Centrado no Usudrio) na empresa, por ser algo barato e mais simples de ser desenvolvido.



Seus livros de tecnologia parecem do século passado?

Conheca a Casa do Cddigo, uma nova editora, com autores de destaque no
mercado, foco em ebooks (PDF, epub, mobi), precos imbativeis e assuntos
atuais.

Com a curadoria da Caelum e excelentes autores, ¢ uma abordagem diferente

para livros de tecnologia no Brasil.

Casa do Cédigo, Livros de Tecnologia.

5.11 GAMESTORMING - CRIANDO PROTO-PERSONAS
Objetivo
Criar trés proto-personas

Ambiente

1. Canetinhas;
2. A4 Branca;

3. Pesquisas;

Regras

e 40 minutos de duragao.

Passo a passo
1. Individualmente, cada integrante do time monta uma proto-persona;
2. Cada integrante apresenta para o proprio time sua ideia;

3. O time opina sobre quais caracteristicas sdo realistas ou nao, podendo ser feitas alteracdes nesse

momento;

4. O time deve escolher trés proto-personas e cola-las na parede;

5.12 OS SETE PASSOS PARA CRIAR PERSONAS
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Para criar uma persona, Alan Cooper, em seu livro About Face 3, descreve sete passos principais:

e Passo 1: identificar varidveis comportamentais e demograficas.

o Passo 2: mapear entrevistados nas variaveis.

o Passo 3: identificar principais padroes de comportamento.

o Passo 4: listar caracteristicas e objetivos relevantes.

e Passo 5: checar todo o conjunto de persona para eliminar redundéncias.
o Passo 6: desenvolver a narrativa.

e Passo 7: determinar tipos de personas.

Passo 1: Identificar as variaveis comportamentais

Liste os aspectos distintos do comportamento observado nos participantes da pesquisa como um
conjunto de varidveis comportamentais. Variaveis demograficas sé valem a pena serem identificadas e

consideradas se, de alguma forma, afetam o comportamento (Ex.: produto para criangas - idade).

Normalmente identificamos padroes distintos de comportamento se focarmos nas seguintes

variaveis:

Atividades: o que o usuadrio faz, frequéncia e volume;

Atitudes: como o usudrio pensa sobre o negdcio e tecnologia associados ao produto;

Aptiddes: qual educacio e treinamento o usudrio tem; capacidades de aprendizado;

Motivagdes: por que o usuario estd engajado no negdcio referente ao produto;

Habilidades: capacidade do usudrio relacionada ao negdcio e tecnologia associados ao produto.

Nao hda um niimero exato de quantas varidveis devem existir, mas algo em torno de 20 a 30 varidveis

é normal.

APLICAGOES CORPORATIVAS E PERFIS DE USUARIOS Para aplicagdes corporativas, variaveis
comportamentais sao normalmente associadas as fungdes desempenhadas no trabalho e é sugerido

que as variaveis sejam listadas para cada funcao separadamente (administrador, usuario, etc.)

Passo 2: Mapear os entrevistados nas variaveis identificadas
Depois de identificadas as variaveis, rotule as extensdes de valores para cada variavel.

Para algumas variaveis, essa extensdo ¢ continua e rotulamos dois valores extremos e opostos. Por
exemplo, para uma aplicagdo de comércio eletronico, os valores de uma variavel chamada "motivos para

comprar” pode ir de "apenas quando necessario" até "por prazer".

Para outras variaveis, fica impossivel uma variagdo continua e podemos usar opgdes com multiplas



escolhas. Um exemplo seria a variavel "preferéncia de pagamento” que poderia ter as opgdes "parcelado”,

my . r n my .
a vista s6 com desconto"” ou "a vista mesmo sem desconto.

Mapear participantes nas extensoes

Agora ja podemos mapear cada participante da pesquisa dentro dessas extensoes de valores de cada
varidvel. A melhor forma é ver todos os participantes para uma variavel e depois passar a proxima. O
mais importante é posicionar cada participante relativo aos outros participantes. A precisao na posi¢ao

absoluta é menos significante.

Para exemplificar como o mapeamento é feito, usaremos as duas variaveis citadas acima (vocé pode

fazer isso de forma simples, usando um quadro-branco):

Apenas quando Por prazer
necessario

-0 ® OO0~

o
Usuario 1 Usuario 3 Usuarios2,4 e 5
Parcelado A vista 56 com Avistamesmo
desconto sem desconto
Usuario 3 Usuariol e 4 Usuariosl e5

Figura 5.4: Tabela de usudrios entrevistados

Passo 3: Identificar principais padroes de comportamento

Depois de ter mapeado os entrevistados em todas as variaveis, procure por aqueles que normalmente
aparecem juntos. Se um mesmo agrupamento de usudrios aparecer em seis a oito varidveis, ja pode
significar um padrdo de comportamento que serd a base para uma persona. Quando achar que

identificou um padrao, procure por outros.

Mas cuidado que alguns aparentes relacionamentos podem induzir a falsos padrdes. Perceba os
relacionamentos que realmente fazem sentido. Por exemplo, ha uma légica se os padrdes apresentarem
que pessoas que compram frequentemente normalmente compram parcelado. Mas nao faz sentido ter

um padrdo que mostre que o pessoal que gosta de fazer compras também ¢é vegetariano!

Nomeando os padroes encontrados

Identificado os principais padrdes, dé a eles nomes curtos e descritivos, como por exemplo "o



comprador consciente” ou "o comprador compulsivo", etc.

Passo 4: Listar caracteristicas e objetivos relevantes

Identificar objetivos e expressa-los sucintamente é uma das tarefas mais criticas na modelagem de
uma persona, pois essses objetivos guiardo o design. Cada objetivo deve inferido das variaveis

comportamentais identificadas e expressado como uma sentenga simples.

Objetivos do usudrio servem como uma lente através da qual os designers devem considerar as
fungdes de um produto. A fungdo e comportamento do produto devem atender objetivos através de
tarefas, um pequeno numero de tatefas absolutamente necessarias. Lembre-se, as tarefas sdo apenas um

meio para um fim; objetivos sao esse fim.

Para cada padrio que vocé identificou no passo anterior, sintetize os detalhes a partir das

informacoes que vocé tem das pesquisas, descrevendo:

e Principais tarefas e fluxo do dia-a-dia;
e Problemas com as solucdes atuais;

e Ambiente de casa ou do trabalho;

Caracteristicas comportamentais e demograficas;

Objetivos.

Prorissio A escolha da profissdo da persona ajuda a lembrar o contexto no qual ela vive. Um
psicdlogo encontra varias pessoas ao dia, enquanto um professor de educacgdo fisica encontra

adolescentes uma vez por semana.

Sintetizar os objetivos ¢ a parte mais importante desse passo, ja que sao esses objetivos que queremos
que a aplicagdo que estamos desenhando atenda. Uma forma de inferir os objetivos é observar as agdes
que as pessoas - de cada agrupamento que levou a um padrao - fazem e por qual motivo: como estao

agindo e se comportando atualmente? O que elas querem atingir com essas agoes?

Os objetivos, de uma certa forma, tem que ser relacionados ao produto a ser desenvolvido. Se nao é

diretamente relacionado, ¢ irrelevante para direcionar o design do produto.

Em seu livro Emotional Design, Donald (Don) Normam define trés processos cognitivos: visceral
(reagdo a estimulos antes de uma agdo), comportamental (principal foco dos designers de interacao) e

reflexivo (reflexdo consciente de experiéncias passadas).

Alan Cooper traduz cada um desses processos cognitivos respectivamente como objetivos de

experiéncia, finais e de vida. Vejamos cada um deles:



Os objetivos de experiéncia

Descrevem como alguém quer se sentir usando o produto. Tipicamente uma persona tem niao mais
que um objetivo desses, ou até nenhum, a menos que seja um produto de entretenimento. Exemplos de

objetivos de experiéncia sdo:

« "sentir-me inteligente"
e "ter divertimento"

« "atingir uma sensagdo de plenitude"

Objetivos finais

Descrevem o que uma persona quer realizar; e o produto pode ajudar diretamente ou indiretamente
nisso. Eles sdao os mais uteis para determinar o design do produto e normalmente uma persona pode ter

de 3 a 5 objetivos finais. Exemplos de objetivos finais sao:

e "finalizar meu trabalho até as 17h"
e "ser pré-ativo e nio reativo"

e "descobrir problemas antes que eles se tornem criticos"

Objetivos de vida

Sao mais uteis em produtos orientados ao consumidor, mas nio é apropriado usa-los a menos que
atingir esse objetivo seja a motivagao principal para usar o produto. Normalmente identificar um ou

nenhum objetivo de vida em uma persona é considerado comum. Exemplos de objetivos de vida sao:

" "
e "me aposentar aos 45 anos
e "ser a proxima Madonna"

e "ser promovido a diretor de arte"

Responder aos objetivos de vida faz a diferenga entre um usudrio satisfeito e um usudrio fiel e

fanatico.

Passo 5: Checar todo o conjunto de personas para eliminar redundéncias

A partir de agora as personas comecam a ficar mais evidentes. Cheque todos os mapeamentos,
padroes identificados com suas caracteristicas e objetivos para ver se falta alguma coisa. Para ter certeza
de que nao esteja criando personas redundantes, veja se elas diferem uma das outras em ao menos um
comportamento significante. Se duas ou mais personas estdo muito similares e a iinica coisa que as difere
sao questdes demograficas, procure eliminar uma das duas ou ver se é possivel ajustar as caracteristicas

para ficarem mais distintas.

Passo 6: Desenvolver a narrativa



Personas contam histdrias e assim se tornam mais convincentes. Uma lista de itens ndo transmitem o
que queremos tdo bem quanto a narrativa. Inclua alguns poucos detalhes pessoais. Sdo pequenas coisas
que nao afetam o design do produto: onde fez faculdade, hobbies, etc. Um ou dois detalhes pessoais sdo
suficientes - muitos podem desviar sua atencao dos importantes dados comportamentais que a persona

deve representar. Algumas dicas de como fazer a narrativa:

Liste os itens e agrupe os que sao relacionados;

Transforme cada grupo em um paragrafo;

 Adicione a "personalidade” por ultimo;

Citagdes também sdo legais de serem usadas.

Um exemplo de como transformar uma lista de itens em uma narrativa:

ITENS

e Itens
e Ocupada

e Interrupgdes frequentes

Narrativa O dia de Gloéria é tao agitado que as 15h20, finalmente, ela consegue comer a outra

metade do sanduiche que havia deixado na sua mesa desde a hora do almoco!

Passo 7: Determinar tipos de personas

Depois de identificado uma ou mais personas, é preciso determinar o tipo de cada uma. As
principais sao a persona primdria e a secunddria, mas existem varios outros tipos, como a negativa,

suplementar, served persona.
Primaria

A primaria ¢ aquela que precisa ser atendida de todo jeito pelo produto. Ela nao ficara satisfeita caso
o design seja feito para qualquer outra persona. Se fizermos a persona primadria feliz, as outras nao

ficarao tristes.

5.13 SECUNDARIA

A secundaria no geral fica satisfeita com a interface feita para a primdria, mas tem algumas
necessidades adicionais especificas. Faga o design para a primaria e depois, na medida do possivel,

acomode as necessidades da secunddria.



Suplementar

Niao sdao nem primeira nem secundaria, mas sdo satisfeitas com as solugdes da primeira ou da

segunda. Geralmente sdo empregadas para materializar as suposi¢des dos stakeholders.

Negativa

A persona negativa ¢ aquela para qual o produto nio foi feito. E mais uma camada de validagdo dos

dados da pesquisa.

Served persona

A served persona nao utiliza o produto diretamente, mas é afetada pelo seu uso. Por exemplo, aquela

pessoa que aguarda a atendente fazer a sua reserva de quarto.

Como determinar o tipo

Uma forma de identificar o tipo das personas é por eliminagdo. Pergunte-se quem nio poderia ser
primdria. Faca a pergunta: se fizer o design para esta persona, as outras ficariam insatisfeitas? Se a
resposta for sim, essa ndo seria a persona primaria. As personas sio tdo diferentes que precisam de
interfaces totalmente diferentes? Ou poderia uma delas atender a maioria das necessidades? Se existirem
personas com necessidades muito diferentes, provavelmente teremos mais de uma persona primdria e

cada uma provavelmente terd sua prépria interface.

EVITE CARICATURAS E essencial que a persona nio seja algo caricaturado ou estereotipado. Mesmo
sendo um "personagem”, ela deve ser realista e plausivel, e que capture a esséncia do tipo de usudrio

que seu produto tem ou vira a ter.

Resumindo, alguns pontos principais que devem fazer parte da persona:

e Tipo da persona;

e Uma foto que ajuda a dar o toque "humano”;

e Um nome. Algumas pessoas preferem juntar ao nome algo que identifique o perfil principal da
persona, como por exemplo “"Leonardo Silva, o empreendedor inovador”;

e Inclua alguns detalhes pessoais, coisas que nao afetam o design da solugdo, mas sem exageros;

e Uma narrativa;

e E muito importante, liste os objetivos finais que a persona quer atingir e que o produto devera

atender.



Agora é a melhor hora de aprender algo novo
Se vocé esta gostando dessa apostila, certamente vai aproveitar os cursos
a U ra online que langamos na plataforma Alura. Vocé estuda a qualquer momento
com a qualidade Caelum. Programacdo, Mobile, Design, Infra, Front-End e
Business! Ex-aluno da Caelum tem 15% de desconto, siga o link!

Conheca a Alura Cursos Online.

5.14 MAPA DE EMPATIA

Para entender as necessidades e objetivos do usudrio a fim de melhorar o produto ou servico existe
uma ferramenta visual que descreve o perfil desse usudrio de maneira simples e facil, o Mapa de

Empatia.

Semelhante a proto-persona, pode ser baseado em uma hipotese do perfil do publico-alvo. E o
interessante é que ja pode ser usado para direcionar melhor os planos de agdo e ajudar na tomada de

decisdes sobre o projeto.

O Mapa possui seis quadrantes, todos relacionados ao usuario:

Penso

O que é importante para ele? Quais sdo suas esperancas e sonhos?

Escuto
O que o influencia de alguma forma? Amigos, chefe?
Vejo
Do que ele gosta de falar? Como ¢ seu ambiente? Como ele costuma agir?

Falo e faco

Como ele é em publico? Aparéncia? Comportamento com os demais?

Dores

Quais obstaculos ou desafios ele possui? Quais sao essas barreiras?


https://www.alura.com.br/promocao/aluno-caelum/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

Necessidades
Quais seus desejos? O que ele almeja atingir? Como ele pode medir seu sucesso?

E interessante também a escolha do nome e da idade desse perfil hipotético, para que ele se torne

mais crivel.

Penso

Escuto Vejo

Falo e faco

Dores Necessidades

Figura 5.5: Template do Mapa de Empatia

5.15 TEMPLATES DE PERSONA

O layout da persona em si depende apenas da criatividade do responsavel. Ha alguns templates na
internet, mas o ideal é criar o prdprio, a fim de ser reutilizado na empresa sempre que houver a

necessidade de se criar personas.

Uma ferramenta online que auxilia na criagdo da persona é a Xtensio (http://xtensio.com/user-
persona). Nela vocé usa um template padrdo e apenas vai alterando as informagdes da persona, como a

foto e 0o nome por exemplo. Ela ainda permite remanejar as se¢des desse template.


http://xtensio.com/user-persona

*A quotation that captures the
essence of this person’s personality.”

Age: 1100

Work: Job title

Family: Married, kids, etc.
Location: City, state
Character: Type

Personality

Introvert
|
Analytical
|
Conservative
|

Passive

Extrovert

Creative

Liberal

Active

Trait Trait Trait Trait

Goals

= The goals this user hopes to achieve,
* Atask that needs to be completed.

+ Alife goal to be reached.

= Or an experience to be felt.

Frustrations

* The frustrations this user would like to avoid.

* The obstacle that prevents this user from achieving their goals.
= The problems with the solutions already available.

* The product or service that currently does not exist.

Bio

The bio should be a short paragraph to describe the user
journey. It should include some of their history leadingup to a
current use case. It maybe helpful to incorporate information
listed across the template and add pertinent details that may
have been left out. Highlight factors of the user's personal and of
professional life that make this user an ideal customer of your
product.

Motivations

'Y H
o]
3
3

ar

z
=
2
@
3
D
|a‘

Growth

Power

Social

Brands

A collection or list of the user's favorite brands.

Preferred Channels

I_|
=
@
=
=
o
=
=k
Z

w

Online & Social Media

Referral

Guerrilla Efforts & PR

Figura 5.6: Template persona - Xtensio




Exemplo: Persona para ferramenta de Pagamento Eletrénico

—

Leonardo Davi Silva, 27, proprietario de site de comércio

eletronico,

Caracteristicas

Persuasivo, simpatico, responsavel, empreendedor e conhece
o5 produtos que vende,

Assuntos Preferidos

Esporte, tendéncias de mercado, “pequenas empresas, grandes negocios”.
Eontextu.
Formade em contabilidade, adora futebol e é proprietirio de uma loja de produtos
esportivos. Tem sua loja a 5 anos e recentemente expandiu seus negocios para o
mundeo online por ser uma forma concreta de aumentar a receita e tornar seu
negdcio mais conhecido, Atingiu mercados nunca imaginados guando oferecia
apenas venda presencial e formas tradicionais de promocio. Estd em fase de .
crescimento dos negdcios colhendo os frutos da abertura do canal online. Movos
clientes estao sendo fidelizados e trazidos também a sua loja fisica provindos da
web.,

Uso da Ferramenta { .
Procura por uma ferramenta pratica para gue ele possa disponibilizar novos meios
de pagamento. Esta ferramenta deve ser de facil uso para que ele saiba quais
transagdes foram efetwadas, quais estio disponiveis ou estio pendentes. Poder
aceitar cartbes de créedito e outros meios de pagamento de forma simples e sem ter
que configurar ow negociar diretamente com as operadoras de crédito do mercado.
Também poder parcelar o pagamento dos produtes. A ferramenta deve oferecer
seguranca aos compradares, diminuindo ainda mais o risco de fraude e a
possibilidade de compradores inseguros poderem estornar o valor em caso de
problemas com a entrega da mercadoria.

Metas
» Facilitar as formas de pagamento para todos os tipos de compra;
. « Expandir as vendas de seu comércio eletrdnico para que ele cresca e se torne
referéncia de mercado em seu ramo;
*  Oferecer seguranga e transparéncia ao seu cliente, Gerenciar sua conta e ter

controle de pagamentos e estornos realizados.




Figura 5.7: Exemplo de persona pagamento eletrénico

5.16 DISCUSSAO: AS NARRATIVAS SAO REALMENTE NECESSARIAS?

Talvez um dos aspectos mais controversos das personas sao as narrativas coloridas em torno delas.

Quem poderia se importar que a persona Marta tem um fusca rosa? Ou que ela ¢ alérgica a camarao?

Mesmo quando as histdrias sdo centradas em torno do trabalho, ha sempre alguém questionando a

relevancia e aplicabilidade das informagdes que estao sendo inventadas.

Discuta sobre a necessidade ou nao de narrativas das personas.

Editora Casa do Codigo com livros de uma forma diferente

Editoras tradicionais pouco ligam para ebooks e novas tecnologias. Nao dominam
tecnicamente o assunto para revisar os livros a fundo. Nao tém anos de
experiéncia em didaticas com cursos.

Conheca a Casa do Codigo, uma editora diferente, com curadoria da Caelum e

obsessdo por livros de qualidade a pregos justos.

Casa do Cddigo, ebook com preco de ebook.

5.17 GAMESTORMING - CRIANDO PERSONA NO DIA A DIA

Objetivo

Ter o usudrio primario mais proximo do time.

Ambiente

Canetinhas;
Foto da persona;
A4 Branca;
Pesquisas;
Post-its.

SIS D e

Regras

e 45 minutos de duragéo.


https://www.casadocodigo.com.br/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

Passo a passo

L.

Com as pesquisas em maos, cada integrante do time anota em um post-it o nome e uma resposta da

pergunta;
Um integrante do time agrupa os post-its na parede;

Em frente aos post-its os integrantes discutem as caracteristicas da persona, conforme vai definindo
cada ponto um integrante do time anota em um post-it cada caracterisca da persona primdria que

sendo definida;
Agora basta realizar a narrativa ou dia a dia da persona em uma folha racunho;

Coloque todos os dados levantados da persona primaria na folha A4.



CapiTULO 6

MODELANDO E IDENTIFICANDO
REQUISITOS

"Eduquemos os jovens para que ndo se condenem os homens" -- Friedrich Nietzsche

Depois de definir o projeto e realizar a pesquisa de design, como ja dito anteriormente, o designer
deve dar forma e significado aos dados obtidos. O designer de interagdo constréi entdo uma série de
modelos, diagramas e documentagdes, como uma forma de visualizar e analisar tudo o que ele aprendeu
até agora. Um desses modelos, as Personas, ja mencionamos anteriormente. Outros modelos podem ser

modelos mentais, cendrios, andlise de tarefas, fluxo de tarefas, etc.

Qual documentagao produzir?

A quantidade de documentagdo que o designer precisa elaborar e o que deve ser elaborado é uma
questdo que sempre gera debates. Alguns sugerem que ja se deve pular diretamente ao desenho da
interface ou até para prototipos e implementagdo do design em HTML, sem perder tempo com qualquer
tipo de documenta¢ao. Outros discordam, pois consideram a documentagdo uma parte importante para

estruturar o projeto e nao deixar passar nada importante.

Mas o bom senso deve prevalecer: o designer deve elaborar a documentagio que for necesséaria para
executar o projeto da melhor forma. Alguns documentos podem ser exigéncia do cliente, que os
consideram como parte dos entregaveis do projeto, outros porque os designers ou os desenvolvedores
envolvidos no projeto consideram tuteis para desenvolver a interface e a aplicagdo. E mais uma vez, tudo
depende! Depende dos recursos disponiveis para o projeto, das exigéncias do cliente, do modo de

trabalho da sua empresa.

Documentagao e Servi¢o Terceirizado

Normalmente quando o design esta sendo feito como um trabalho terceirizado e que sera repassado
para o cliente implementar, a necessidade de documentagoes e especificagdes sao maiores. Mas quando o
time de design estd inserido na equipe de desenvolvimento do produto, essa necessidade tende a

diminuir, ja que os designers estardo lado-a-lado com os implementadores.

Mas, independentemente de quais documentos vocé precisard desenvolver em seus projetos, vamos

descrever aqui alguns principais que ajudam numa melhor identificagdo dos requisitos necessarios para



o desenho da interacdo e da interface.

6.1 MODELO MENTAL

As pessoas nao precisam entender de toda a complexidade que esta por tras de qualquer produto que

elas usam. Um celular nao funciona do mesmo jeito que um telefone fixo.

Um celular faz sua transmissao via ondas de radio que trocam conexdes dentro de uma rede
consistindo de varias antenas pertencentes as operadoras de telefonia movel. Mas saber desse

funcionamento nao ajuda as pessoas a entenderem como usar um celular, a como interagirem com ele.

A maneira como pessoas imaginam como algo funciona, mas que ndo necessariamente reflete seu
real mecanismo, é chamado modelo mental ou modelo conceitual. Ele ndo captura apenas a inten¢do

cognitiva de uma pessoa, mas também a emogao, ambiente social e tragos culturais.

MobeLo MENTAL Determina como as pessoas pensam sobre algo e identifica a expectativa do

usudrio de como ele deve se comportar.

Caracteristicas chave
Modelos mentais tém as seguintes caracteristicas-chave:

e Incluem o que uma pessoa pensa que é verdade, mas que ndo necessariamente é realmente verdade;
o Sao similar em estrutura as coisas ou conceitos que eles representam;

e Permitem uma pessoa predizer os resultados de suas ag¢des;

e Sdo mais simples que as coisas ou conceitos que eles representam. Incluem apenas informagdes

suficientes para permitir previsdes mais precisas.

Muda lentamente

Modelos mentais evoluem lentamente e podem ser aplicados em outros projetos, diferente das

personas, que sdo especificas por projeto.

Validado por Personas

Apesar do modelo mental guiar a estruturacdo do site, de nada adiantara se ele nao atende as
necessidades das personas criadas, sendo assim, a persona ¢ um instrumento poderoso para validar o

modelo metal escolhido.

Exemplo de Modelo Mental



Um exemplo é o modelo mental para o componente "carrinho de compras" de uma loja online, que é
o de um container. Esse modelo influencia tanto o design do componente como a linguagem que é usada
na interface. Dessa forma, nds "colocamos” ou "tiramos" coisas do carrinho e a aplicagdo de comércio

eletronico deve ter funcionalidades para atender a essas tarefas.

ExeEMPLO: MODELO MENTAL PARA LOjA VIRTUAL

o Einfluenciado pela experiéncia com lojas e catdlogos fisicos;
o Expectativas:
o E 6bvio como achar um produto ou ¢é fécil pedir por assisténcia humana;
o Tudo que precisa saber sobre o produto esta acessivel (na caixa do produto) ou é facil pedir
ajuda;
o Ter uma forma de marcagdo das coisas que vai querer comprar depois ou mostrar para
amigos (como marcar a pagina do catalogo).

o Unidades basicas de dados: produtos, que tem cores, tamanho, etc.

Vocé pode também fazer o curso WD-41 dessa apostila na Caelum

Querendo aprender ainda mais sobre? Esclarecer duvidas dos exercicios? Ouvir
* explicag¢oes detalhadas com um instrutor?
A Caelum oferece o curso WD-41 presencial nas cidades de Sao Paulo, Rio de

Janeiro e Brasilia, além de turmas incompany.

Consulte as vantagens do curso UX e Usabilidade aplicados em Mobile e Web

6.2 CENARIOS

Cenarios sdo narrativas que fornecem uma maneira rapida e eficaz para imaginar os conceitos de
design caso o produto tivesse sido construido. Os protagonistas dessas histdrias sdo as personas as quais
procuramos atender seus objetivos (levando em consideracao modelos mentais) sejam finais, de

experiéncia ou de vida. Em certo sentido, os cendrios sdo protdtipos construidos de palavras.

Linguagem comum e ficil de entender

Esta técnica descreve os requisitos numa linguagem facil de entender e validar por todas as pessoas

relacionadas com o projeto, motivando-as a discutir e a participar, obtendo assim um maior feedback


https://www.caelum.com.br/curso-ux-usabilidade-mobile-web/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

sobre o que sera desenvolvido.

Dao inicio ao plano de escopo

Os cenarios demarcam a entrada no plano de escopo, pois sdo deles que serdo extraidos os requisitos
funcionais e de conteido. Nao é raro a aparicdo de novos requisitos durante a criagdo do cenario,

completando aqueles definidos no plano estratégico.

CenARrIO E uma narrativa que descreve interagdes previsiveis dos usudrios com o sistema. Incluem

informagdes sobre objetivos, expectativas, motivagdes, agoes e reagoes.

De onde comecgar?

E muito comum comegar com o cendrio de primeira utilizagdo: o qué acontece quando personas

encontram o produto ou servi¢o pela primeira vez?

EXEMPLO: UM CENARIO PARA LOJA VIRTUAL Alice quer comprar presente de aniversario para um amigo,
mas ndo tem nada em mente. Ela sabe que ele gosta de cozinhar. Ela entra em uma loja virtual e de
artigos diversos e olha os produtos em oferta e lancamentos que aparecem numa area de produtos
da primeira pagina. Ela vé algo relacionado a livros de culinaria e acha que pode ser uma boa ideia!
Quais tipos de livros sobre esse assunto estao disponiveis? Qual deles seria um bom presente? Ela
procura algo na lista de produtos relacionados ao tema. A lista mostra uma imagem de capa do
livro e algumas outras informagdes como titulo, autor, preco. A lista esta ordenada por titulo e ela
ordena por preco, do menor para o maior, porque nio quer gastar muito. Ela vé trés livros
interessantes e seleciona o primeiro deles, informagdes mais detalhadas sobre o livro sdo mostradas
em uma area de detalhes do produto e ela lé as opinides que outras pessoas ja dera sobre ele. Ela ndo
gosta desse primeiro livro e volta a listagem para selecionar outra. Esse segundo ela achou bem
interessante, mas para ela e ndo para o seu amigo, entao quer marca-lo para poder comprar depois.
Finalmente ela encontra um livro que o amigo dela provavelmente vai adorar. Na area de detalhes
do produto ela clica na opgao para comprar e o seu carrinho de compras é mostrado ja com o livro
incluido. Ela pensa em voltar para comprar também aquele livro para ela, mas acaba desistindo e

prossegue para pagar a compra.

Tipos de Cenario

O cenario de mais alto nivel é chamado cenario de contexto. Como tudo é feito sob o ponto de vista

da persona, as coisas acontecem "magicamente”, ndo havendo a necessidade descrever como as coisas



acontecem por debaixo dos panos.

Quando o design esta a um passo de comegar o design, é criado o cenario de caminho chave, que ja

utiliza o vocabuldrio do design e realiza os detalhamentos necessarios.

6.3 GAMESTORMING - CRIANDO CENARIO
Objetivo

Criar um cénario com foco na persona primaria que criamos no exercicio anterios. Dos cendrios

criados vamos criar as histdrias para o desenolvimento do app mobile.

Obs. Lembre-se de entrar no modelo mental da persona primaria.

Ambiente

1. Folhas A4;
2. Um caneta por aluno;
3. 3 bolinhas verdes (votos positivos) por integrante do time;

4. 1 bolinha vermelha (voto negativo) por integrante do time.

Regras

e Duragao de 25 minutos.

Passo a passo

1. Cada integrante do time vai desenvolver um cendrio com base nas necessidades da persona primaria;

2. Cole os cenarios na parede para que cada integrante do possa ler todos os cenarios;

3. Utilize as bolinhas para votar, primeiro os votos positivos (obrigatérios) e em seguida o negativo
(nao é obrigatorio);

4. Time entra em acordo de qual histdria vai resolver primeiro. Se o time achar necessario pode melhor

o cenario escolhido.

6.4 ANALISE DE TAREFAS

Analise de tarefas é especialmente util para validar se o design suporta todas as tarefas requeridas

pela aplicacdo, sejam elas dos requisitos do negdcio ou das necessidades dos usuarios.



ANALISE DE TAREFAS Lista as tarefas que o design final tera que suportar. As tarefas podem ser

categorizadas por importancia, nivel de acesso e até pelas personas que realizardo a tarefa.

Normalmente essa lista é montada a partir de requisitos de negécios, achados das pesquisas,

produtos existentes, cendrios e casos de uso.

A categorizagao por grau de importancia (primarias, secundarias, terciarias ou dispensavel), ajuda o
time de design a focar seu tempo nas tarefas mais importantes e a perceber aquilo que pode ser

dispensado no design.

Seus livros de tecnologia parecem do século passado?

Conheca a Casa do Codigo, uma nova editora, com autores de destaque no
mercado, foco em ebooks (PDF, epub, mobi), precos imbativeis e assuntos
atuais.

Com a curadoria da Caelum e excelentes autores, é uma abordagem diferente

para livros de tecnologia no Brasil.

Casa do Cddigo, Livros de Tecnologia.

6.5 FLUXO DE TAREFAS

Depois que as tarefas foram listadas, organiza-las através de um diagrama que pde uma ordem que
torna 6bvio como ir de uma a outra, fazendo o processo seguir um fluxo légico, é o proximo e

importante passo a ser feito.

Fruxo pE TAREFAS Detalha como um usudrio vai completar todas as tarefas em uma aplicagdo, do

come¢o ao fim.

Colocar as tarefas em um fluxo pode sugerir a ordem que as telas serdo apresentadas na aplicagao e

ajuda o designer a ver as conexdes ldgicas que serdo construidas posteriormente nos wireframes.

A diagramagao do fluxo de tarefas é o inicio da concretizagao dos requisitos e é quando o designer
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comega ver o produto tomando forma.

Exemplo: Fluxo de Tarefas para loja Virtual

Entrar na loja

v

Buscar produtos

v

MNavegar por

Finalizar compra

categoria
. Listar produtos |(¢g—
Ver detalhes
L
Continuar F Colocar no
comprando carrinho
¥

Figura 6.1: Exemplo de fluxo de tarefas

6.6 SINTETIZANDO OS REQUISITOS DE DESIGN

Assim que o designer tiver estruturado as informacgdes obtidas, identificando os requisitos
necessarios para o desenvolvimento da aplicagdo, ele pode sintetizd-los, agrupando em requisitos de

dados e de funcionalidades, ou seja, os dados e agdes que devem ser representados no design da

interagdo e dos elementos da interface.




Dados: Objetos e informagdes que o usudrio precisa ver.

Funcionalidades: Operagdes ou agdes que os usudrios fardo com os dados ou em resposta a eles.
Normalmente sao traduzidos em componentes de controle da interface ou em lugares onde os objetos e

informacoes serdo dispostos na interface.

Uma forma de identificar os requisitos de dados e funcionalidades é separando as agdes (verbos) e

objetos (substantivos) dos modelos (cenarios, fluxo de tarefas) que foram elaborados. Por exemplo:

Adicionar (agdo) um produto (objeto) no carrinho (objeto) a partir do resultado da busca.

Outros requisitos também podem ser tteis separar, como no exemplo acima, o requisito de contexto

"a partir do resultado da busca”.

Além disso, tudo o mais que possa afetar o design, como a habilidade dos usudrios no uso do
produto, o ambiente onde o produto sera inserido, prazo para desenvolver a solugdo, recursos

disponiveis (pessoas, or¢amento), etc.

Organizacao dos requisitos

Naio existe uma forma padrdo para a documentagao desses requisitos. No geral, coloca-los em uma
tabela separados por tipo (dados, funcionalidades, contexto) é o suficiente. A partir de agora, o designer
tem subsidios suficientes para iniciar o desenho da interface, o que, relembrando, nédo significa que ele

nao podia ter comegado a esboga-la em qualquer momento antes!

6.7 USER STORIES

Usualmente, as tarefas a serem executadas ela equipe sdo escritas no formato de User Stories, ou
simplesmente Historias. Essas, sdo pedidos de itens de valor para o projeto que se estd desenvolvendo e

contém trés informagdes importantes:

e por que é importante que o sistema tenha essa funcionalidade;
e que tipo de usuario se benecia mais com essa funcionalidade;

e objetivamente, o que se quer que o soYftware faca.

Sabendo da motivagdo e importancia de cada histéria, conseguimos prioriza-las melhor. O pedido
objetivo de uma parte nova facilita aos envolvidos entenderem o que deve ser produzido. O tipo de
usudrio que utilizara o sistema facilita muito também para os desenvolvedores, que saberdao com quem

tirar duvidas, se essas surgirem e mesmo qual é o foco dessa funcionalidade.



Agora é a melhor hora de aprender algo novo
Se vocé esta gostando dessa apostila, certamente vai aproveitar os cursos
a U ra online que langamos na plataforma Alura. Vocé estuda a qualquer momento
com a qualidade Caelum. Programacdo, Mobile, Design, Infra, Front-End e
Business! Ex-aluno da Caelum tem 15% de desconto, siga o link!

Conheca a Alura Cursos Online.

6.8 ESCREVENDO BOAS HISTORIAS

Uma boa histéria deve poder ser lida flzuentemente, como uma historinha mesmo. Tome cuidado
para ndo escrever a motivacao para a construcao da histéria da visio de uma pessoa e dizer que o maior

interessado é outro. Veja um mau exemplo de histéria:

PAGAMENTO EM BOLETO Para que 0 COMPRADOR possa pagar sem cartao de crédito Eu, como

comprador Quero que o sistema dé suporte a emissao de boletos

Uma pequena alteragio da grafia faz muito mais sentido e torna a leitura mais Zfluente:

PAGAMENTO EM BOLETO Para que EU CONsIGA comprar produtos nessa loja Eu, como

comprador que nao tem cartao de crédito Quero que o sistema dé suporte ao pagamento em boleto

6.9 GAMESTORMING - CRIANDO HISTORIAS COM FOCO NO USUARIO
Objetivo
Criar histdrias retiradas dos cenarios que desenvolvemos no exercicio anterior.

Ambiente

1. Cenario criado e definido pelo time no exercicio anterior;

2. Duas fichas pautadas por integrante.
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Regras

1. Duragdo de 15 minutos;
2. S6 utilizar um lado do cartao;

3. Cada integrante faz uma histdria pra cada proto-persona criada.

Passo a passo
No cartdo vamos adotar o seguinte padrao:

e Para... ver como a camisa fica de outras cores.
e Eu, como... comprador que gosta de um armario colorido.
e Quero... conseguir visualizar como a camisa fica nas cores disponiveis, com alguma imagem

ilustrativas que eu posso trocar de forma facil.

Apos o Para..., Eu... e 0 Quero.. estiver preenchidos colocamos um titulo.
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Figura 6.2: Exemplos - Historias

6.10 EQUILIBRIO ENTRE CLIENTE E USUARIO

Apesar de sempre focarmos no usuario a maior parte do tempo na tomada de decisdes do projeto, a
opinido do cliente também precisa ser levada em consideragdo. Qualquer falha na definicdo dos
objetivos ou mesmo falta de automatizadores de processos podem resultar em retrabalhos, insatisfacao
do cliente e/ou desmotiva¢ao da equipe.



Pode acontecer também do objetivo estar muito bem definido, mas a equipe desconhecer essa
informacao. Pode acontecer também da equipe nem mesmo conhecer o cliente e seus cnceitos, ndo

conseguindo visualizar o quao importante é a sua tarefa atual.

Para melhorar a compreensdo dos stakeholders acerca das necessidades do usudrio e dos rumos do
projeto, e também da prépria equipe envolvida no desenvolvimento (designers, desenvolvedores, etc),
foi criada uma ferramenta para deixar isso de uma forma totalmente visual e interativa, o UX Canvas,

inspirado no classico Business Model Canvas.

ARTEFATO/IDEIA
0 que sera produzida?
 CLIENTE USUARID

PROPOSTA DE

OBJETIVOS a OBJETIVOS

DO CLIENTE EXPERIENCIA

0 que meu client (ual serd a experiénc |

1T a7 cionar? com o artefatofdeia” CEN&HGS
DE USO
REQUERIMENTO PONTOS DE

CHEME CXIGE ND Pprojcio ;
AIMD O artele

RECURSOS Serd U

assarios afou terei disponiveis para

| ais pardmetros que ¢ EONTATU

ram prética o artefato/ldes?
Figura 6.3: Estrutura - UX Canvas

O diferencial dessa ferramenta é o seu foco no conceito de experiéncia do uso do projeto, podendo

ser aplicado a qualquer momento do projeto. Cabendo a equipe decidir o nivel de detalhamento de cada

bloco.

UX Canvas Site com o relatério final sobre a ferramenta: http://uxcanvas.com

E de todos os blocos da ferramenta, a proposta de experiéncia é de fato o coragao de tudo. Estratégico
e subjetivo, pode ser o alinhamento de uso das expectativas do cliente e do usuario. Até mesmo a

necessidade que o projeto esta solucionando.


http://uxcanvas.com

Editora Casa do Codigo com livros de uma forma diferente

Editoras tradicionais pouco ligam para ebooks e novas tecnologias. Nao dominam
tecnicamente o assunto para revisar os livros a fundo. Nao tém anos de
experiéncia em diddticas com cursos.

Conheca a Casa do Codigo, uma editora diferente, com curadoria da Caelum e

obsessdo por livros de qualidade a pregos justos.

Casa do Codigo, ebook com preco de ebook.

6.11 GAMESTORMING - UX CANVAS

Objetivo

Juntar a visao do cliente e do usudrio.

Ambiente

1. Persona criada em gamestorming anterior;
2. Cenarios e histdrias criados neste capitulo;
3. Cartolina;

4. Canetinha azul, verde e preta.

Regras

e Duracgao de 25 minutos

Passo a passo

Desenhar o UX Canvas na cartolina utilizando as canetinhas;
Colocar a persona no canvas;
Colocar os cendrios no canvas;

Colocar as historias no canvas;

SRR A

Um dos integrantes do time assume o papel do cliente para preencher o lado do cliente no canvas.

6.12 FEATURES

A descri¢ao de um interagdo ou agdo com o sistema ¢ o que chamamos de feature. Por exemplo,
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escrever uma mensagem pra compatilhar um ideia, pensamento ou conteudo relevante dentro do

Twitter é um feature que chamamos de tweet.

Toda feature (funcionalidade) tem que atender um objetivo (necessidade) que seja claro e
relacionado a uma persona ou proto-persona do seu sistema. Por esse motivo, antes de sair pensando

nas features do sistema, precisamos entender quem é o nosso publico alvo.

Felizmente. Nés ja temos nossas proto-personas criadas.

6.13 GAMESTORMING - BRAINSTORM DE FEATURES COM OBJETIVOS

Objetivo

Realizar um brainstorm de features classicados por proto-persona e objetivo.

Ambiente

1. Proto-personas criadas em gamestorming anterior;
2. Historias criadas neste capitulo;
3. Cartolina;

4. Canetinha azul, verde e preta.

Regras

e 20 minutos.

Passo a passo

1. Classificar as proto-personas no eixo Y;
2. Cada integrante do time define um objetivo pensando nas proto-personas;
3. Classificar os objetivos no eixo X;

4. Brainstorm de features pra solucionar os objetivos pensando em cada proto-persona.



Objetivo 1

Objetivo 2

Proto
persona 1

Proto
persona 2

Proto
persona 3
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Figura 6.4: Proto-personas e seus objetivos

Ja conhece os cursos online Alura?

A Alura oferece centenas de cursos online em sua plataforma exclusiva de

a | U ra ensino que favorece o aprendizado com a qualidade reconhecida da Caelum.

Vocé pode escolher um curso nas areas de Programacao, Front-end, Mobile,

Design & UX, Infra e Business, com um plano que da acesso a todos os cursos. Ex-aluno da
Caelum tem 15% de desconto neste link!

Conheca os cursos online Alura.

6.14 PRIORIZANDO FEATURES

Em alguns cenarios coorporativos a priorizagao de feature é definida somente pelo cliente. A opinido

do cliente realmente tem o seu valor. Mas é importante levarmos em consideracdo mais 4 valores: valor
pro usuario, valor pro negocio, esforgo técnico e MVP.
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Valor pro usuario:

Tem o objetivo de entender qual feature vai entregar mais valor pro cliente, e deixar ele mais feliz.
Esse ¢ o momento de entrarmos no modelo mental do usudrio, pra classificar quais features entregam

um valor pequeno, médio ou grande.

Valor pro negocio:

Utilizado pra priorizar qual feature entrega mais resultado financeiro pro nosso cliente. Importante

classificar junto com nosso cliente quais features tem um valor pequeno, médio ou grande.

Esfor¢o técnico:

E o valor que deve ser levantado com o time técnico do sistema. Com o objetivo de classificar quais

features tem um esfo¢o pequeno, médio ou grande.

MVP (Minimum Viable Product)
E uma versio com o minimo de features que posso ser colocado em produgio, agregando valor pro

usudrio e negocio.

6.15 GAMESTORMING - PRIORIZANDO FEATURES COM FOCO NO
USUARIO

Objetivo

Priorizar tarefas com foco no usudrio, levando em considerecdo o esfor¢o técnico e o retorno

financeiro.

Ambiente

1. Proto-personas criadas em gamestorming anterior;
2. Histdrias criadas neste capitulo;
3. Cartolina;

4. Canetinha azul, verde e preta.

Regras

e Duragao de 30 minutos

Passo a passo

1. Criar o canvas;

2. Colocar as proto-personas;



3. Priorizar as histdrias no canvas.

Prioridades
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Figura 6.5: Prioridades




CapiTULO 7

DOS REQUISITOS AO DESIGN

"Nao existe um caminho para a felicidade. A felicidade é o caminho.” -- Mahatma Gandhi

Nas sessoes anteriores, foram apresentadas partes do processo de desenvolvimento do produto,
como descoberta e defini¢io do produto, e a identificagio dos requisitos de design. A partir de agora,

passaremos ao desenho da interface propriamente dito.

7.1 ESTRUTURA GERAL

Esse é o momento de pensar na ::big picture:: no qual entramos no plano da estrutura. Néo inclui
ainda o design visual, interagdes detalhadas, elementos de interface. Fazendo uma analogia ao projeto de
uma casa, nessa etapa seriam definidos quais comodos a casa teria, qual a disposicdo de um em relagao
ao outro, o tamanho relativo de cada um. Ainda néo seria necessario definir as dimensdes exatas de cada

um, onde estariam as portas e janelas e quais mdveis estariam em cada um, por exemplo.

Deve ser definido a estrutura geral de navega¢do e as interagbes macro da aplicagdo. Deve-se
considerar sua forma (sera vista em uma tela de alta-resolugdo, em um celular, um quiosque?), qual
padrao postural a aplicagdo seguira (transitério ou soberano?) e quais os métodos de entrada de dados

(teclado, mouse, voz, toque na tela?).

E o comeco do esboco da aplicagio. Identifique as visdes principais que a aplicacio precisa (estados
principais da tela). Normalmente, cada visao é determinada pelas diferentes atividades que o produto
precisa suportar. Para cada visdo, inicie a "fase de retangulos”, onde a visio ¢ divida em dreas
retangulares correspondendo aos painéis, componentes de controles (como por exemplo barra de
ferramentas, menus) e outras dreas de mais alto-nivel. Cada area ¢é identificada com um nome e é
demonstrado os relacionamentos entre elas, ou seja, 0 que uma mudanga em uma area influencia nas

outras. De uma visao para outra, pode-se mudar todas as reas ou apenas uma principal.

Esse esbogo pode ser feito inicialmente em um papel, guardanapo ou quadro-branco! Passe para uma

ferramenta de design quando achar que algo mais fechado ja foi definido.
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Figura 7.1: Exemplo de rabiscoframe

O design é um processo incremental que vai sendo refinado a cada iteragao
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Figura 7.2: Exemplo de rabiscoframe

Cenadrios de Validacgao

E possivel criar cendrios de validacio do tipo “se... entdo" para testar outras possibilidades no
esboco feito.

Editora Casa do Cédigo com livros de uma forma diferente

Editoras tradicionais pouco ligam para ebooks e novas tecnologias. Nao dominam
tecnicamente o assunto para revisar os livros a fundo. Nao tém anos de
experiéncia em diddticas com cursos.

Conheca a Casa do Codigo, uma editora diferente, com curadoria da Caelum e
obsessao por livros de qualidade a precos justos.

Casa do Cdédigo, ebook com preco de ebook.
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7.2 REFINANDO O DESIGN

Da mesma forma que o design da interagao esta sendo definido, o estudo da linguagem que o design

visual tera também pode ser iniciado, a menos que exista um padrao de design visual ja estabelecido.

Inicialmente ¢ a exploragdo de diversos estilos, que incluem cores, tipografias, contrastes, formas e
estados que elementos da interface podem ter. Esse trabalho ainda ndo leva em consideragao o design de

interagdo que estd sendo feito.

Depois de escolhido um ou dois estilos visuais, deve-se aplica-los nas telas chaves da aplicagao, para
definir aquele que melhor atende ao design de interagdo. Nessa fase, o design de interagdo dessas telas
precisa estar mais elaborado, com detalhes suficientes para refletir melhor o design visual, por isso, os
esfor¢os de interagdo e visual precisam estar sempre alinhados. Com um design mais concreto, ¢ melhor
para fazer a avalia¢ao das possibilidades da solu¢do proposta e também de obter feedback dos envolvidos

no projeto.

Wireframes

Wireframe é um dos mais importantes documentos que o designer de interagao produz quando

trabalha no desenvolvimento de um produto no plano de esqueleto.

Wireframe

E uma visdo detalhada de uma parte do produto, incluindo todos os componentes de uma tela e

como eles se encaixam juntos.

Wireframes também sdo uma dtima ferramenta para se comunicar com varios niveis de audiéncia.
Serve para mostrar aos clientes como o design atende aos objetivos do negoécio, para que os
desenvolvedores vejam como o produto funciona e se comporta, e assim saberem o que eles precisam

codificar e para que o designer visual saiba quais elementos visuais ele precisa desenhar.

Wireframes devem esbocar a forma do produto, moldando o contetido, as funcionalidades e os

meios de acessar ou navegar entre eles.

Contetdo ¢ um termo genérico que inclui textos, imagens, icones, videos, graficos, entre outros.
Dependendo de quao detalhado o wireframe seja, o conteido pode ser representado tanto como
quadrados com um "X" através deles (chamado ::placeholders::) com uma indicagdao do que ele significa,

como com uma representa¢ao mais real.

As funcionalidades consistem dos controles necessarios para executar uma tarefa bem como o que a

aplicagdo apresenta em resposta ao uso desses controles: sdo botdes, rétulos, caixas de texto, checkboxes,



radiobuttons, listboxes, sliders, mensagens de erros, links, etc.

Todos esses componentes da interface precisam estar documentados no wireframe mostrando sua

disposi¢ao geral e importancia. E tudo que ndo estiver dbvio no wireframe, deve ter uma anotagao

correspondente.
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Figura 7.3: Exemplo de Wireframe

A medida que o wireframe vai se tornando mais estdvel, quando a possibilidade de mudancas
diminui, comece-o a detalhar ainda mais. Mostre no proprio wireframe como deve ser o
comportamento de cada funcionalidade e coloque contetidos reais. Varias ferramentas de elaboracao de
wireframes permitem que vocé desenvolva um nivel excelente de fidelidade visual e funcional, inclusive
servindo como protoétipo da sua aplicagdo. Muitas vezes o préprio wireframe é usado em testes de

usabilidade ou como especifica¢do para a equipe de implementagao.

Ferramentas de Elaboracao de Wireframes
Ha varias ferramentas para esse propdsito no mercado:

e Axure - www.axure.com (Win/Mac)
e Just in Mind - www.justinmind.com (Win/Mac)
e OmniGraffle - www.omnigroup.com (Mac)

e SmartDrawn - www.smartdraw.com (Win)



e jRise - www.irise.com (Win)
e Balsamiq - www.balsamiq.com (Win/Mac e online)
o Gliffy - www.gliffy.com (online)

7.3 8 STEPS

Uma ferramenta que busca juntar a informalidade e rapidez do rabiscoframe com as ideias e
conceitos do wireframe é a chamada 8 steps, ou crazy eights. Essa ferramenta foi criada pelo Google e é

um componente importante na metodologia Design Sprint Method.

A ideia é gerar novas ideias. As partes interessadas no projeto, seja desenvolvedor, gerente ou mesmo
o proprio cliente, buscam solu¢des de forma rapida desenhando-as em um papel em poucos minutos. O
motivo pelo qual deve ser feito rapidamente é que quando temos pouco tempo para rabiscar, focamos

mais em ideias, e ndo em detalhes.

Cada 8 steps é uma folha, dividida em oito partes iguais, e cada uma dessas partes ¢ uma tela
diferente do aplicativo. Sendo sempre focado em resolver uma historia por vez, essa ferramenta deve
mostrar o fluxo de navegac¢do do usudrio pelas telas do aplicativo. A parte interessante do rabiscoframe é
importada aqui, pois ndo ¢ necessario nenhum alto grau de habilidade artistica para rabiscar uma ideia

em um papel.

E interessante também o time acordar as cores que serdo utilizadas por todos, como por exemplo,

utilizar a cor preta para o desenho em si.

7.4 GAMESTORMING - CRIANDO RABISCOFRAME E WIREFRAME EM
TIME

Objetivo
Desenvolver um wireframe com menos pontos de falhas de forma agil.

Obs. A técnica que vamos utilizar foi criado pelo Google.

Ambiente

Uma histdria criada em gamestorming anterior;
Folha A3;

Minimo de 4 cores de caneta por aluno;

Folhas A4 para rascunho;

3 bolinhas (votos positivos) verdes por integrante do time;

A o e

1 bolinha (voto negativo) vermelha por integrante do time.



Regras

e Duragio de 80 minutos;

o Cada integrante do time deve fazer um 8 steps mesmo sem habilidades artisticas.

Passo a passo

1. Time escolhe um historia para solucionar as interagdes;

2. Divide a folha A3 em 8 partes iguais, cada parte da A3 vai ser um tela ou interagao que o usuario tem
que realizar com a finalidade de resolver a histdria escolhida pelo time.

3. O time precisa definir o que cada cor de caneta vai significar, por exemplo: Preta - desenho; Azul -
Mouse; Verde - Touch; Vermelha - Teclado.

4. Com a histdria e as cores definidas basta partir para solugdo com telas e interagdes, cada integrante
com sua folha A3 sem colar;

5. Colar todas as solugdes na parede;

6. Cada integrante apresenta sua solugdo para o restante do grupo;

7. Depois cada integrante vota de forma livre utilizando primeiro votos positivos depois o negativo
(sem discussodes nesse parte);

8. Com os votos finalizados o time se junta a frente dos desenhos e discutem sobre o que querem
construir;

9. Por fim, o time se junta para criar um versao final da solugao da histéria.

Ja conhece os cursos online Alura?
A Alura oferece centenas de cursos online em sua plataforma exclusiva de
a U ra ensino que favorece o aprendizado com a qualidade reconhecida da Caelum.
Vocé pode escolher um curso nas areas de Programacao, Front-end, Mobile,
Design & UX, Infra e Business, com um plano que da acesso a todos os cursos. Ex-aluno da

Caelum tem 15% de desconto neste link!

Conheca os cursos online Alura.
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CapiTULO 8

PADROES E PRINCIPIOS DO DESIGN DE
INTERACAO

"O mundo ja estd cheio de feridas e infortiinios mesmo sem guerras para multiplicd-los” -- .R.R. Tolkien

Os principios e padroes de design de interacdo sao aplicados durante o processo de desenho da
interface, ajudando os designers a traduzir os requisitos definidos para o produto em estruturas e

comportamentos na interface.

Os principios de design de interagdo sao guidelines ou regras, tipicamente baseadas em um conjunto
de valores e crengas que os designers tém, bem como nas sua experiéncia em tentar corresponder a esses

valores; que enderecam questdes de comportamento, forma e conteiido de uma interface.

Ja os padroes sdo considerados solugdes recorrentes para problemas comuns, solugdes estas que se
destacaram de praticas comuns e ja bem testadas. Padroes de design de interagiao nio s se preocupam
com a estrutura e organizagdo dos elementos da interface, mas também com o comportamento dindmico

e mudangas nesses elementos em resposta as agdes do usudrio.
O esfor¢o de formalizar os conhecimentos sobre design de interagdao e melhores praticas permitem:

e Reduzir o tempo e esfor¢o de design em novos projetos;
e Melhorar a qualidade das solugdes de design;

e Facilitar a comunicagao entre designers e programadores.

8.1 AS DEZ HEURISTICAS DE NIELSEN

Um grupo de principios bastante conhecido, devido a popularidade de quem os difundiu, sdo As 10

Heuristicas de Nielsen. Sao eles:

e 1 - Visibilidade do estado do sistema
e 2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
e 3 - Liberdade e controle do usudrio

e 4 - Consisténcia e padroes

5 - Prevencao de erros (design defensivo)

6 - Reconhecimento em vez de memorizagao

7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso



o 8 - Estética e design minimalista
e 9 - Ajudar os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros

e 10 - Ajuda e documentagio.

Vejamos cada um deles:

1. Visibilidade do status do sistema
E responsabilidade do sistema informar o que est4 acontecendo em real time pro usudrio.

Quando estamos assistindo/ouvindo uma playlist do Youtube, do lado direito fica bem claro: qual

video estamos assistindo; qual é proximo; quais assistimos ou nao.

Work

Marco Bruno + 1/71 vil

AronChupa - I'm an Albatraoz (Official Music
Video)

Major Lazer & DJ Snake - Lean On (feat. M@)

¢ (Official Music Video)

Silentd - Watch Me (Whip/Nae Nae) (Official)

w OMI - Cheerleader (Felix Jaehn Remix) [Official
FOAEECE Video]
¥

Figura 8.1: Exemplo de visibiidade do status do sistema

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

Em rela¢ao ao mundo real podemos considerar: sons, visual e o tom de escrita que usudrio utiliza
para se comunicar. Implementamos bastante esta heuristica quando utilizamos uma seta, icones e

utilizamos a cor vermelha para elementos negativos.

Um software que usa essa heuristica é o Photoshop em sua barra de ferramentas.
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Figura 8.2: Exemplo de correspondéncia entre o sistema e o mundo real

3. Liberdade de controle facil pro usuario

Essa foi a heuristica que me motivou a fazer esse post. Nesta heuristica, a preocupagdo é de passar
pro usudrio a liberdade de ele fazer o que quiser dentro do sistema com excegdo das regras que vao

contra o negocio ou interferem em outra funcionalidade.

Por exemplo quando criamos um tweet ¢ bacana poder deletd-lo se estivermos afim. Mas ndo dd pra



editar um tweet. Imagina se vocé da um retweet e depois o usuario que fez o tweet muda o texto pra uma

coisa que vocé nao acha legal. Sacanagem né!

Olhar Digital @olhardigital - 4 h
Veja quais séries estreiam em 2016 no Netflix: bit.ly/1V5Arbt

Figura 8.3: Exemplo de Liberdade e controle do usudrio

4. Consisténcia e padroes
E importante manter a consisténcia e padrio visual (texto, cor, desenho do elemento, som e etc).

Por exemplo, no féorum GUJ (Grupo de usudrio Java), quando vamos responder um post o botao
para enviar a resposta sempre é da mesma cor, tamanho e texto. O elemento para cancelar a resposta

sempre tem seus padroes:

* Adaptar Pagina Para Responsivo

Figura 8.4: Exemplo consisténcia e padroes

5. Prevencao de erros

Nao é uma boa ideia deixar seu usudrio errar sem explicar previamente o motivo do erro. Melhor do



que isso, tente criar um interface que permite o usudrio nao errar.

A busca do Google faz isso de uma forma muito inteligente. No momento que comegamos escrever
nossa busca ele ja te entrega algumas sugestoes, mesmo se a gente escrever a busca com uma ortografia

errada ele realiza a busca e pergunta se estamos procurando outra informagdo com a ortografia correta.

Realizando uma busca no Google:

user experien B n

user experience
user experience design
user experience curso

user experience ux
Aoroximadamente 535,000,000 resultados 1027 seaundos]

Google

Figura 8.5: Exemplo de prevengao de erros

Resultado da busca com erro de ortografica:

GO gle user experiense

Todas Imagens Moticias Videos Livros Mais = Ferramentas de pesqu

Aproximadamente 635.000.000 resultados (0,27 segundos)

Exibindo resultados para user experience
Em vez disso, pesquisar por user experiense

Figura 8.6: Exemplo de prevencéo de erros

6. Reconhecimento em vez de memorizagao

O usudrio ndo tem obrigacao de decorar qual foi o caminho que ele fez pra chegar até a pagina.

Por exemplo, quando vocé entra em um produto do site da Locaweb é disponibilizado o caminho
que vocé fez pra chegar até ele. N6s chamamos isso de breadcrumb.



Produtos » Solugbes de envio » Email Marketing Locaweb

" EMAIL MARKETING
LOCAWEB

A melhor ferramenta para divulgar seu negécio e se

relacionar com seu publico

VANTAGENS FUNCIONALIDADES BOAS PRATICAS

Figura 8.7: Exemplo de reconhecimento em vez de memorizagao

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

E importante deixar uma experiéncia boa com seu sistema desde o usudrio mais leigo até o mais

avancado.

Por exemplo, dentro do Trello (kanban de tarefas online com base em colunas free) quando vocé esta
com o foco em um cartio vocé pode utilizar o mouse para navegar em outros cartdes, as teclas
direcionais (setas pra cima e pra baixo) ou as letras j (para baixo) e k (para cima). Teclas que sdo por sua

vez utilizadas no VIM, editor de texto famoso entre os desenvolvedores.

[0 Boards o
Hotjar TestBoard #« & Frivate

To Do Done
Siart PR Campaign Promaote Latest Offer Modify Privacy Folicy

Add Blog Articls Sstup Fricing Calculator Add a card...

Build SEQ Requirements Add 2 card...

Add & card...

Figura 8.8: Exemplo de flexibilidade e eficiéncia de uso

8. Estética e design minimalista

Por favor ndo encha linguica. Todo informagdo extra que vocé deixar pro seu usudrio pode na
verdade adicionar mais uma duvida, ou seja, deixe o seu layout e o contetido o mais simples e direto

possivel.

Um app que gosta muito dessa heuristica é o da Nubank. Pra gerar o boleto de pagamento da sua

fatura sé sdo necessarias duas telas e elas sao bem simples e realmente objetivas.



< Cddigo de Barras

R$32,33 Vence no dia 05 NOV

Copiar Cédigo de Barras

3 Enviar boleto por email

Figura 8.10: Exemplo estética e design minimalista

< vencimento O5 NOV

periodo de 03/10 até 24/10

16 OUT Bg_King_Patio Alcantar R$29,80

16 OUT Apl* Itunes.com/bill R$2,53

Total R$32,33

Gerar Boleto

Figura 8.9: Exemplo estética e design minimalista

9. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros

As mensagens de erros tem que ser claras e préximas do contetido ou agdo que causou o erro.

No formuldrio de cadastro do Spotify caso vocé ndo preencha os dados necessarios ele deixa bem

claro quais campos estdo faltando, com um mensagem clara e objetiva.



e Spotify

INSCREVER-SE COM O FACEBOOK

m

u concordo com os Termos e condigGes do Spotify.
| Eu concordo com a Politica de privacidade.

ou

Inscrever-se com seu enderego de e-mail

Por favor, escolha um nome de usuario.

Por favor, escolha uma senha.

Por favor, insira seu e-mail.

Figura 8.11: Exemplo ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros

10. Ajuda e documentagao

E uma boa nio precisar dessa heuristica. Implementar documentagio e sistema de ajuda sempre é
chato e muitos usudrios tém o costume de ignorar ambos mas, se for realmente necessario, deixe a
documentagdo proxima do usudrio e do elemento ou acdo que tenha necessidade de uma explicacao

mais detalhada.

Por exemplo, no formuldrio de pagamento do Walmart tem um campo pra preencher o cddigo de
seguranca do cartdo. Como nio é algo muito 6bvio, tem uma imagem proéxima ao campo mostrando

onde fica o cddigo de seguranca do cartdo. Essa ¢ uma boa forma de fazer uma documentagio feliz.



visa WAMEX n ":_i‘E. eln

Nimero do cartdo

Data de validade Cédigo de seguranga
Més $ Ano $ —E:E

Ndmero de parcelas

Selecione

<>

Figura 8.12: Exemplo ajuda e documentagao

Vocé pode também fazer o curso WD-41 dessa apostila na Caelum

Querendo aprender ainda mais sobre? Esclarecer duvidas dos exercicios? Ouvir
* explicagdes detalhadas com um instrutor?
A Caelum oferece o curso WD-41 presencial nas cidades de Sao Paulo, Rio de

Janeiro e Brasilia, além de turmas incompany.

Consulte as vantagens do curso UX e Usabilidade aplicados em Mobile e Web

8.2 OUTROS PRINCIPIOS PARA IMPLEMENTAR INTERFACES EFICAZES

Além das dez heuristicas de Nielsen, existem outros principios para implementar interfaces eficazes.

Apresente as etapas do processo

Sequéncias de agdes devem ser organizadas em grupos com inicio, meio e fim. O feedback
informativo ao completar um grupo de a¢des da ao usudrio satisfagdo de realizagdo, senso de distingao e

uma indica¢do que o caminho ¢ claro para se preparar para o préximo conjunto de agdes.

Faca uma navegacio clara e eficiente


https://www.caelum.com.br/curso-ux-usabilidade-mobile-web/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

Uma boa navegac¢ao ajuda o usudrio a saber onde ele esta e para onde quer ir. Os segredos de uma

navegagao eficiente incluem:

Organizagdo - separa as areas mais e menos importantes, reflete como as pessoas pensam e as
prioridades do negécio;

Dentro do "triangulo de ouro";

Compacta, para deixar espago para o contetdo;

Rétulos (labels) curtos;

Mostra visualmente, com clareza, onde o usudrio esta.

Atendimento Minha conta  Cartde Submarino: peca ja o seu

Meus pedidos

alis.com - P SRR T clcvendas 24h: ligue 4003-2000

Ola, Visitante
alis.com I

Os produtos gue vocé curte. O melhor servigo da intemnet.

Navegue pelas lojas Oferta Wow!  Volta as aulas  + Ofertas com até 60% Off  Baixe nosso app!  Cgp#D Submarino  Regras do site

Hot Hot

Langamentos >
Cool Stuff ]
Moda >

Console PS4 500GB + 1 Controle
— ’ Dualshock 4 (Fabricado no Brasil com
OVDs e Blu-ray ] 4
Games 4 De: R&2.590.00
Celulares e Telefonia Fixa > 90

3

Informatica e Tablets b R$ 2 ] 0 9 no boleto
T R eme Thasitar N ou 10x R$ 209,99 sem juros = R$ 2.099,90
Eletrodomésticos >

ou em atd 15x de R$ 139,99
sem juros no Cartdo Submaring.
Liquidagdo de Maveis m>

Servigos Submarino

“iagens

1,02,03,08,5,08,.7,(8,€ 10 11, 12, 13, (18, 15, 18

Figura 8.13: Exemplo navegagao clara

Todas as Ige

Titulo das paginas reforca a navegacao e orienta o usuario

Os elementos que tornam o titulo das paginas eficaz sao:

(Quase) sempre estdao no mesmo lugar;

Esta destacado visulamente;

E curto;

O nome coincide com o que estd na navegagao;

E consistente na capitalizagdo das letras.

Botoes e Links



Normalmente, use botdes para tarefas (agdes), principalmente as primarias, e links para navegacao.

Separe suas tarefas primarias, secundarias e terciarias

Dé as tarefas primarias lugar de destaque e foco visual. Tente limitar a uma ou duas tarefas primarias
por pagina.
Deixe sua interface rapida

A aqui nao estamos falando s6 de tempo de carregamento! Ela deve ser facil de escanear e ver o que

fazer, possibilitar o minimo de cliques para ir de um lugar a outro ou para completar uma tarefa.

Mantenha proximidade

Itens relacionados devem se manter proximos.

Seletivamente copie interacdes comuns e ja comprovadas

Inove s6 onde hd algo tnico.

Design visual deve ter total conexao com o de interacao

O design visual deve ajudar o de interagio a atender os requisitos do produto. Nunca o design visual

pode estragar um trabalho de interagdo bem feito.

Menos é mais

Interfaces do Usudrio incriveis devem ser quase invisiveis.

8.3 PADROES DE DESIGN DE INTERACAO

Padroes de design de interagdo podem ser hierarquicamente organizados a partir do nivel da
aplicac¢ao e ir descendo até o nivel de componentes individuais da interface. Podem ser divididos em trés

tipos:

e Postural: podem ser aplicados no nivel conceitual e ajuda a determinar a postura geral do produto.
Dois exemplos mais comuns é o padrao transitorio e o soberano.

o Estrutural: resolve problemas relacionados a disposi¢ao dos elementos de dados e funcionais na
tela. Consiste de visdes, painéis e agrupamentos.

o Comportamental: usado em uma grande variedade de problemas relacionados a interagdes

especificas com os elementos funcionais e de dados.

Postural



Uma aplicagdo com postura transitoria significa que uma pessoa a usa por um breve periodo de
tempo. A aplicagdo é chamada quando necessaria, aparece, o usuario realiza seu trabalho nela e em
seguida a fecha, continuando suas atividade normais, provavelmente em uma aplicagio com uma

postura soberana.

Por sua caracteristica temporaria, o usuario nao tem a chance de se tornar muito familiar com ela.
Logo, a interface de uma aplicagao desse tipo deve ser simples, clara e ir direto ao ponto; deve ser ¢bvia,
apresentar seus elementos claramente sem dar possibilidades a confusdo ou erros. Normalmente é

limitada a uma tnica janela e visao.

Por exemplo, abrir o Windows Explorer para localizar e abrir um arquivo enquanto edita um outro
com o Word é um tipico cendrio transitorio. A calculadora, Yahoo! Widgets e o iTunes sdo outros

exemplos de aplicagdes com a postura transitoria.

Ja programas que dominam a atengdo do usudrio por um longo periodo de tempo possui uma
postura soberana. Oferecem uma grande quantidade de fungdes relacionadas e os usudrios tendem a

manté-la rodando continuamente, ocupando toda a tela.

Como os usudrios dedicam bastante tempo usando aplicagdes desse tipo, eles normalmente tém
grande interesse em crescer na curva de aprendizado e tornar-se logo usudrios intermediarios. Do ponto
de vista de design, isso significa que a aplicagdo deve ser otimizada para o uso de intermedidrios

permanentes e ndo ter como objetivo primadrio os iniciantes (ou experts).

Aplicagdes soberanas devem ser otimizadas para uso em tela-cheia ou maximizada e, como serdo
utilizadas por longos periodos de tempo, deve-se tomar cuidado com a apresentagdo visual. Um design
excessivo, com o uso exagerado de cores e texturas, podem ser atrativos no inicio, mas com o passar do
tempo torna-se cansativo para quem usa muito a interface. Na medida do possivel, mantenha um estilo

conservador. Pixels sdo preciosos.

Bons exemplos desse tipo de aplicagdes sao processadores de textos, planilhas, clientes de e-mail,

entre outros.

Estrutural

Os padrées estruturais sio provavelmente os menos documentados. Um exemplo bem conhecido
desse padrao é a estrutura macro do Microsoft Outlook, com seu painel de navega¢do na esquerda, um
painel de visao geral na direita, em cima, e uma area de detalhes na direita inferior. Esse padrao é
vastamente utilizado, onde o painel vertical possibilita a navega¢ao e direciona o contetido que sera
mostrado no painel de visdo geral. Ao selecionar um objeto neste painel, informag¢des sio mostradas no

painel inferior.



Organizador e Visao geral

indice para objetos manipulacdo dos objetos

Detalhes
Mostra os detalhes de objetos
individuais selecionados na visdo

Figura 8.14: Exemplo estrutural

8.4 PADROES DE INTERACAO COMPORTAMENTAIS

Padroes de uso normalmente sao identificados através da observagdo de como os usudrios usam os
elementos de uma interface e em quio util esses elementos, e seus comportamentos, estio sendo para
que o usuario complete suas tarefas mais facilmente e mais eficientemente. Apds descobrir esses padroes

de uso, criamos os padrdes de interacdes para suportar esses padrdes de uso comuns.

Por exemplo, softwares de CRM normalmente vém com uma opg¢do "'novo" para criar um novo

contato. Uma vez clicado em "novo" aparece o formuldrio com as opg¢des "salvar” e "cancelar”.

¥ Save # Cancel

Figura 8.15: Exemplo de padroes de interagdes

Observando como os usudrios usavam esse tipo de ferramenta, descobriu-se que o padrao de uso era,
na maioria das vezes, apos clicar em "salvar’, clicar em "novo" para cadastrar mais um contato.
Percebendo esse padrao de uso, apareceu um terceiro botdo no formuldrio, o "salvar e novo":

#* SEve ¥ Cancel # Save and New

Figura 8.16: Exemplo de padroes de interagoes

A partir dai, esse comportamento pdde ser mapeado em um novo padrao de design de interagéo.

Aqui descreveremos alguns padrdes conhecidos de design de interagao, divididos em sete categorias
principais de padrées de uso:

 Exploratério



o Navegacao em grandes bases de dados
o Busca avancada

o Entrada e alteracdo de dados

e Informagao centralizada

o Guias

e Comunidade

Exploratorio

O padrio exploratério é aquele que permite ao usuario explorar a aplicacdo. Os padroes de intera¢ao

associados ao padrao de uso exploratdrio costumam ter as seguintes caracteristicas:

Suportam navegagao segura e previsivel;

Provéem informagdes para que o usudrio se encontre;

Ajudam a unificar informagao em uma unica visdo que de outra forma iria requerer muitos cliques

para ser acessada;

Colocam dados e acdes relevantes proximos de uma informacao principal.

Algumas vezes, em vez de um modo exploratério, pode ser interessante colocar o usudrio em um
modo linear de a¢do. O modo linear, por exemplo, um wizard, pode ser muito util em situacdes onde o

usudrio ndo é um especialista, ou quando queremos dar uma opgao simplificada de agao.

Para o padrao de uso exploratdrio, precisamos pensar em permitir erros e em mostrar dados e agdes.

Permitindo erros

Itens de menu inteligentes: Sio itens que dizem exatamente o que a aplicagdo vai fazer, incluindo
informacao sobre qual objeto vai sofrer a acdo, deixando a interface auto-explicativa. Nesse padrao de
interagdo, sempre que o usudrio muda o objeto selecionado (em uso), os itens de menu relativos ao

objeto sao também mudados.

Menu de uma aplicagdo de Calenddrio. Os itens de menu deixa claro qual agdo serd realizada ao clicar

nele.



Edit Calendar View Window Help
New Event 3#EN

New To Do BK
New Calendar 2
¥ CALEND New Calendar Group 8N
g Pessoal | it -
mport...
rik
& wo Export... >
¥ CALENDAR Close W
Print... ®P

Figura 8.17: Exemplo permitringo erros

Undo multi-nivel: Permite reverter facilmente uma série de agdes feitas pelo usudrio. Cada agdo fica

no topo de uma lista a medida que é executada e cada undo reverte a agdo que estd no topo.

E Possivel selecionar uma ou mais agées para desfazé-las.

Typing

Typing

Typing
Typing "Curso de Design de Inte...

Cancel

Figura 8.18: Exemplo permitindo erros

Sandbox: Permite ao usudrio salvar dados para que possa ser utilizado no futuro. Assim, é fornecido



ao usudrio um lugar para armazenar aquilo que deve persistir durante o uso.

Aqui é possivel adicionar um produto a "lista de desejos” para poder decidir a compra no futuro.

e AlY "N J

- [ - -

Figura 8.19: Exemplo permitindo erros

Mostrando dados

Inspe¢io: o usudrio precisa frequentemente ver mais informagdes sobre um determinado item na
mesma tela em que estd vendo o item. Nesse caso, usa-se uma drea para expor detalhes, normalmente

préxima a base da pagina. Esse tipo de elemento tipicamente usa o recurso de expandir/recolher.

Na parte de baixo, sdo mostradas informagoes mais detalhadas (documentos, notas, contatos,

produtos, cotas) sobre o item Contrato mostrado acima.



Contract Name:  TOC - Burleigh and Stronginthearm - Corporate Training Start Date:  02/15/2007

Reference Code: 2380553 End Date: 021372008
Status:  In Progress Contract Tarm: 363 Day(s)
Accoun Name: Time To Expiry:  -749 Day(s)
Opportunity: Company Signed Data:  0@M1B2007
Contract Value: 30,000,00USD 5) Customer Signed Date: 021872007
Teams: USA East Region Data Modified: 113072007 O7:24 by
Assigned to:  will Dale Created: 07/04/2006 18:00 by will
Expiration Notice:  01/08/2008 00:03 Type:

Descripion: TOC

All | Sales Marketing Support  Collaboration  Other

' Documents

# Notes

Create Mote or Attachment

Subject
@ Clent requested this document be added
@ Legalteam must review this document

w Contacts

% Products

w Quotes

Figura 8.20: Exemplo mostrando dados

Tabs dentro de paginas: Permite ver o conteido detalhado sobre o contetido principal que estd

sendo mostrado.

As tabs Descrigdo e Dados Técnicos apresentam o contetido detalhado do produto.
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mente ilustrativa

Avalie este produto: Y Y Y W W D avaliacbes

P

Descrigao Dados técnicos
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ECONOMIA DE 18%

FORMAS DE PAGAMENTO
PARCELAMENTO

3X @  visa @
7X &

AVISTA
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Boleto, Transferéncia Bancaria ou
Deposito Identificado & Maguinetas.

Gilfette Mach3 & um aparelho de barbear projetado especialmente com trés laminas corte-diamante, que proporcionam um barbear mais rente e suave,

enguanto a sua avangada fita Indicator fica branca, indicando o momento ideal de trocar as laminas.
A Gillette Mach 3 proporciona um barbear mais rente e com menos irritacio, ainda quando se barbear a contrapelo.

A Gillette Mach 3 possui avancadas tecnologias de lamina tripla e banda lubrificante Lubrastrip, que melhoram o deslizamento, com a finalidade de
que os caveleiros possam desfrutar de um barbear mais confortavel e rente, com menos irritagao ainda se barbeando a contrapelo.

PROMOCAO
5 1]

Figura 8.21: Exemplo mostrando dados

Mouseover com conteudo rico: Utilizado quando queremos dar ao usudrio a possibilidade de ver
mais informagdes, contextualizada, sobre um determinado item. Normalmente a informagao

apresentada contem um contetido mais rico que apenas texto, tais como graficos, links ou agoes.

Ao passar o mouse em um ponto do mapa, mais informagoes sdo mostradas referente a esse ponto.

Além de textos, algumas agées também sdo disponibilizadas.
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?n-[-[\pﬂl‘?gae. ]
Rua Pedtd " &
. 8
Aldela = ?:5,-
=
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Figura 8.22: Exemplo mostrando dados

Mostrando ag¢des



Agoes inline: O usudrio precisa executar uma agdo no item que estd sendo mostrado. Coloque

botdes, links e outras agdes proximos aos itens relacionados a agao.

As agoes que podem ser realizadas no item sdo mostradas proximo ao préprio item.

See all to-do lists Delete this list

Design

El

Edit (] Criar layout da pigina de atendimento. &

Add an item

Figura 8.23: Exemplo mostrando agoes

Navegacdo em grandes bases de dados

Esse padrao mostra solugdes para quando o usuario se depara com grandes quantidades de dados em
nossa aplicagdo. De forma geral, grandes conjuntos de dados sdo normalmente navegados por meio de

hierarquias. Existem algumas alternativas, uma vez que as hierarquias:

e Sdo usadas em excesso;

e Podem ser dificeis de navegar por razdes de performance e complexidade;

e Nos dio a tentacdo de mostrar os dados da forma que eles estio armazenados no banco de dados e
nao da forma que o usudrio entende;

e Com 3 ou 4 niveis, a hierarquia ja se torna muito dificil de navegar. 0

Acordeao: Quando a informagdo que se deseja mostrar ndo cabe em uma hierarquia, usa-se o
acordedo (como por exemplo, paragrafos de texto). No acordedo, ao clicar em um painel, uma outra area

é revelada com as informagdes que se quer apresentar.

Ao clicar em cada titulo, expande-se uma drea com mais informagdes (texto ou outros elementos),

fazendo um efeito igual ao da sanfona. Para esconder a drea, basta clicar novamente no titulo.



YOOQaccordion

The YODaccordion Is a very lightweight module for Joomla. It displays a collection of articles and creatas an

accordion effect with smooth sli 2N wWinen 5-:"::5“5'.‘.:"“ a article. A Styles ane working out of the box and can be

use with YOOtheme templates or any other tempilate

Load Modules
JS Framework

Sliced Image Sources

Figura 8.24: Exemplo navegagao em grande bases de dados

Tree-table: Uma mistura de hierarquia com tabela, pois dessa forma se consegue mostrar mais
informagdes ao usudrio para facilitar sua navegagdo. Coloque a hierarquia na primeira coluna e os

atributos do item nas demais colunas. As linhas - um item por linha - normalmente sio clicaveis.

A coluna Nome contém a drvore de hierarquia. Clicando no (+), os itens sdo expandidos e seus

atributos (localizagdo, descri¢do) sdo mostrados nas demais colunas.

Eile Edit View Favorites Help

‘.E Computer * || Mame Type Data

> -\ HKEY_CLASSES ROOT E.'ﬂ {Default) REG_SZ (value not set)
- HKE‘:—CE‘IRRENT-USER ..-?___]Current REG_SZ
I PP RN 26| NewCurrent REG_S5Z

‘-’-'9'] SchermnelanglD REG_BINARY

>~ |y Console

4- |, Control Panel

5} Accessibility

. Appearance

., Colors

) Desktop

) Infrared

, Input Method
, International

. Keyboard

. Mouse

. Personalization
. PowerCfyg

, Sound

, Environment
>~y EUDC

Computer\HKEY_CURRENT_USER\Control Panel\Appearance

Figura 8.25: Exemplo navega¢do em grande bases de dados

Gaveta: Usado quando ¢ necessario mostrar informagdes de um item da tabela que quebra a
formatacdo dessa tabela. Utilize, nesse caso, linhas de tabela expansiveis que "abre" apresentando o

conteudo. A estrutura de grid deve ser diferente da usada na coluna da tabela, para evitar uma



visualiza¢do confusa.

A linha da tabela se expande para poder mostrar algum conteiido relacionado a ela, mas bastante
extenso para caber adequadamente em uma coluna.

» Search Results Summary | Review Articles Adjust font size: a A
Results 1 - 10 of 1613 for: "panic"
Results 1- 10 of 1613 Next »

Treatment of panic disorder.
Am Fam Physician |Mar 02, 2005 | P Ham, DB Waters, MN Oliver

Panic disorder and control of breathing.
Respir Physiol Neurobiol |May 18, 2009 | AE Nardi, RC Freire, WA Zin

Clinical inquiries. What's the best way to screen for anxiety and panic disorders?
J Fam Pract | Jul 02, 2007 | JD Hallgren, JR Morton, JO Neher

© Panic attacks. A review of treatments and pathogenesis.
J Nerv Ment Dis | Dec 14, 1981 |L Grunhaus, S Gloger, E Weisstub

In the psychiatric literature, panic attacks have been considered as part of the clinical manifestations of anxiety neurosis,
agoraphobia, functional cardiovascular disturbances, and the phobic depersonalization syndrome. Even though recurrent
spontaneous panic attacks are described in these entities, the importance ascribed to them has been minor one. Therefore,
panic attacks are poorly understood from a psycho-physio pathological point of view. In the past years, new trends in the
nosology of psychiatric disorders have grouped the recurrent spontaneous panic attacks under the heading "panic disorder
and agoraphobia with panic attacks." In this view, we present the results of the controlled pharmacological trials on patients
complaining of panic attacks. Some relationships between panic attacks, panic disorder, and agoraphobia are discussed.

i%/ Go to Full Paper ‘ Learn more % Email to Friends B ciose

Panic disorder.
Lancet | Sep 17, 2006 | PP Roy-Byrne, MG Craske, MB Stein

Figura 8.26: Exemplo navegagdo em grande bases de dados

Filtro de coluna: Quando a tabela contém muita informacdo e o usudrio quer filtrar somente as

informacoes relevantes baseadas em um determinado critério.
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Figura 8.27: Exemplo navegagdo em grande bases de dados

Ao clicar na coluna, abre-se um modal com vdrias op¢oes de filtro referente a coluna clicada. Pode-se

selecionar uma ou mais itens para que a tabela seja filtrada por essas opgaes.
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Figura 8.28: Exemplo navega¢do em grande bases de dados



Busca avangada
Quando falamos de busca, alguns pontos merecem atengao:

e Construir uma consulta de uma busca usando somente palavras-chave pode ser bem dificil
dependendo dos dados;

e Buscas que ndo retornam informagdes tteis podem ser frustrantes. Os usudrios podem nunca mais
voltar a seu site, ou pior, abarrotar seus canais de atendimento;

e Mostrar atributos pode aumentar a probabilidade dos usudrios chegarem ao conjunto de
informagdes que eles procuram (algumas vezes compensa a falta de uma rotula¢ao de contetdo
eficiente);

o Normalmente os usudrios assumem que a busca ¢ baseada em linguagem natural;

o Fornega exemplos de como pesquisar proximo a caixa de busca.

Para interagoes de busca avangada, apresentamos os 4 padrdes abaixo:

Busca baseada em atributos: Utilizado quando se tem um numero menor de atributos (de 1 a 10)
que podem ser usados para alcangar o resultado de busca desejado. Os campos devem ser organizados na

forma de formulario caso a quantidade de atributos seja grande.

Buscas utilizando apenas um atributo, que restringe a busca a um tipo de produto especifico.

Todos pai rico

Todos os departamentos

Aps Sl brias do Dia  Ajuda
| Livros ,

| Loja Kindle |

Figura 8.29: Exemplo busca avan¢ada

Neste caso, com a quantidade maior de atributos, a organiza¢do dos campos é um ponto importante

que deve ser bem pensado.

(o) Hotéis ( ) Voos () Aluguéis Temporada ( ) Restaurantes () Destinos

Cidade ou nome do hotel dd/mm/aaaa dd/mm/aaaa Localizar hotéis

Figura 8.30: Exemplo busca avancada



Busca baseada em contexto: Se o nimero de atributos para escolher é muito grande - mais de 20 - a
busca por atributos torna-se ineficiente. Uma solugdo é diminuir o escopo da busca for¢ando o usudrio a

escolher antes um contexto onde deseja pesquisar e s6 depois apresentar os atributos especificos.

Para fazer a busca é preciso primeiro escolher o contexto desejado. Neste caso, serd para fotos. Apenas

depois de escolher o contexto é que sido mostrados os campos de atributos especificos para ele.
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Figura 8.31: Exemplo busca avangada

Refinamento do resultado usando atributos: Quando a busca retorna uma grande quantidade de
informagdo, o usudrio pode selecionar alguns atributos para filtrar esse resultado. O ideal é utilizar

controles apropriados ao conteudo para o filtro de atributos.

Filtro de atributos para refinamento do resultado. Neste exemplos, pode filtrar por marcas, cidades,
pregos, etc.



‘\ﬂ " Refine seus resultados

Cardiovascular e Circulagao
Colesteral (157)

Voceé procura Medicamento
[ Referéncia

[ Genérico

] Similar

(] Indefinido

Tipo
(] Capsulas
[ Comprimidos

Marcas e Laboratdrios

O Abbott (1)

[ Aché (3)

(] Astrazeneca (9)

] Avert (4)

() Baldacci (4)

] Bayer (7)

[ Biclab (5)

[ EMS Genéricos (22)

[ EMS Sigma Pharma (12)
(] Eurofarma (5)

(] Farmoguimica (1)

Filtrar por Prego

Filtrado por

530 Paulg *
Perfumes Importados x
Femininos ®
Zabrela Sabatini *
Cidades

Interior (67)

Grande S80 Paulo (51)
Capital Zona Leste (40)
Capital Zona Sul (21)
Guarulhos (16)

Capital Zona Oeste (15)
Capital Centro (14)
Campinas (12)

Santo André (2)

Mais opgdes -

Envio

W Frete gratis (117)
MercadoEnvios (346)

£ Lojas oficiais

Beleza na Web

beleza
NavaS | (4
~
- Lady Hair Fro
Lady Hair

(1)

e

Pagamento
B Sem juros (208)

Faixa de precos

Arraste para selecionar: Al2 R385 (120)
de: RS 5,07 até: R§ 25326 Bytoa R
£ . Mais de RS100 (185)
Min. - Max. >

Figura 8.32: Exemplo busca avangada

Exibi¢io do volume de conteudo retornado: Usado para controlar o volume dos dados sendo
apresentados. Pode ser através de links que ajustam o layout da pagina para mostrar mais ou menos
detalhes ou outros controles que ajustam o volume em si do contetido, apresentando mais ou menos

informacoes.
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s > Bolsas > "bolsa carteiro” Produtos: 1-45 de 3468 [E [ | ) Wais relevantes =

Bolsa-carteiro Pasta-tiracolo .. Bolsa Estilo Carteiro Masculin. _ Bolsa-carteiro Masculina Cou. .
R$ 69°° RS 39* © R$ 69°° ©
= 12x R§ 582 Sem juros = 6x R§ 695 Sem juros = 12x R$ 582 Sem juros

Figura 8.33: Exemplo busca avangada

Na primeira imagem, a forma de exibigdo é em lista e na segunda, o mesmo resultado em tabela

UL TG ISR a
15 > Bolsas > "bolsa carteiro” rodutos: 1-50 de 3460 B B |) Mais relevantes =

Bolsa Esportiva Fitness - produto.mercadolivre.com.br - Academia E Viagens 2gobag Keepack Workout

Bolsa-carteiro Pasta-tiracolo R$ 69°° Z':Gd”b;i:‘”
: 35 vendidos

Masculino/feminino Couro Sint. & 12x R$ 5% sem jures S50 Paulo
Bolsa Estilo Carteiro Masculina Em R$ 39% § Frodutonovo
Rs 555 S ] 611 vendidos
Lona =13 em Juros Rio de Jansiro

Figura 8.34: Exemplo busca avangada

Entrada e altera¢ao de dados
Sao padrdes utilizados quando o usudrio precisa informar dados.

Autocompletar: Utilizado quando o usudrio precisa entrar uma informag¢ao em um campo texto e

pode ndo saber exatamente o que informar ou tem grandes chances de digitar incorretamente.



Nesse exemplo, ao digitar "VENE" uma lista aparece com sugestoes que completam o que o usudrio

escreveu no campo.

vend

Veneza, ltalia

Venette, Franca

Venek, Hungria
VEE Venetie, AK, Estados Unidos - Venetie
Vene 27 Apartment - Tallin, Estdnia

Best Apartmentis - Vene 4 - Tallin, Estonia

(2

Vene Residence - Tallin, Estonia

Venetian Islands - Miami, FL, Estados Unidos

Veneza Water Park - Paulista, Brasil

T © © J I I

Veneto, ltalia

Venezuela

Er

Figura 8.35: Exemplo entrada e alteracdo de dados

Apresentaciao visual de selecio: Usado quando ¢ dificil explicar apenas em texto as opg¢oes

disponiveis para selecao. Nesses casos, o uso de imagem mais texto ¢ bem indicado.

Além do label indicando o tipo de alinhamento, também tem uma imagem para cada opg¢do que

apresenta visualmente como a figura serd posicionada com relagdo ao texto.
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Figura 8.36: Exemplo entrada e alteragao de dados {w=70%

Save for later: Esse padrao normalmente é usado quando uma tarefa ¢ muito longa para ser
completada de uma vez s6, ou quando existe um fluxo de agdes que possibilite inicio/parada/reinicio.
Nessas situagdes, dé ao usudrio a opgao de salvar para continuar depois.

Um botdo é disponibilizado para que o usudrio possa salvar um documento (artigo, noticia, pagina) e
depois voltar a ele para continuar com o fluxo de edi¢do (passar para revisio, publicar, etc).
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Figura 8.37: Exemplo entrada e alteragdo de dados

Informacao centralizada

Nesses padroes, serdo mostradas algumas maneiras comuns de apresentagdo de informagdes que

precisam ser compreendidas pelo usudrio (ou ao menos fazerem sentido) quando ele "passa o olho" por

elas.
Sao trés principais: cabegalhos, visualiza¢des interativas e painéis (dashboards).

Cabegalho: Usado quando o usuario precisa de um contexto mais abrangente que apenas um titulo
de pagina para entender a informagado apresentada. Nesses casos, o topo da pagina mostra uma drea com
dados relacionados ao contetido. O cabegalho também pode fornecer agoes relevantes para a pagina e
que, quando utilizadas, interferem no conteudo sendo apresentado. E interessante disponibilizar o
recurso de expandir/ocultar a area do cabegalho para que o usudrio utilize o espagco da forma mais

conveniente.

O cabegalho mostra alguns dados que identificam o projeto que estd sendo manipulado na pdgina e
também possibilita a navegagdo por projetos existentes. Ao navegar de um projeto ao outro,

automaticamente o contetido da pdgina é atualizado. Aqui o usudrio pode esconder (hide) o cabegalho.



Home Cases Bug Tracker  Emails Activities Projects | Calendar Contacts Accounts Quotes Products Documents Reports | Dashboard

Welcome Jason

e ms | @ Project: Impact Configuration Project (B Print [7] Help
Shortcuts &
ﬂ[‘.reate Project | Edit || Duplicate || Delete |
@ Project List Returnto List f Start 4 Previous (3075} Nexth End mi
@ Create Project Task Name: Impact Configuration Project Team: Support
[ Project Tasks Assigned To: Jason Total Estimated Effort (hrs): 32
Last Viewed = . . Total Actual Effort (hrs): 28
_—_— Description: Design along-term solution to Impact's configuration problems.

Project Tasks

Create

|44 Start 4 Frevious (1 -4 of 4] Next» End M
Name = Progress (%) = Status = Assigned To = Date Due =
Solution Design 100 Completed  Jason 2006-01-27
Configuration Testing 100 Completed  Jason 2006-01-31
Implementation and Testing 70 In Progress  Jason 2006-02-02 |
Froject Review Mot Started  Jason 2006-02-06

Activities Hide &

| Schedule Meeting || Schedule Call_|[ Compose Email |

M Start 4 Previcus {1-1of 1) Mext b End M
Close Subject = Status = Contact Related to Due Date =
) Brief Moah Adams on Progress Flanned Impact Configuration Project 2008-01-31 [#] edit (@ rem
History Hide &
| Create Note or Attachment || Archive Email || View Summary
Md Start 4 Previcus {1-2 of 2) Mextp End M
Subject = Status = Contact Related to Date Modified =
2] Solution Design Meeting Held Impact Configuration Project 2006-01-26 15:09 edit rem

Figura 8.38: Exemplo Informagao centralizada

Visualiza¢do interativa: Esse padrio é usado quando a informagdo fica muito confusa se
apresentada apenas com textos. Os dados mostrados graficamente e com opgdes interativas ajudam na

compreensio do que estd sendo visualizado.
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Deaths among troops in the U.S -led coalition
since the March 2003 invasion.

During Since

Deaths Invasion End* Total
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Soldier Biographies

Age: 32
Hometown: Billings, Mant.
Died: YWednesday, April 30, 2008

Inest Point's 2001 yearbook, Andrew.
R. Pearson chose a quote from
President John F. Kennedy to
accompany his photo: "In the long
history of the warld, anly a few
generations have heen granted the role
of defending freedom in its hour of
maximum danger. | do not shrink from
this respansibility _ | welcome it"

Fearsan, 32, of Billings, Mont., was
killed April 30 in Baghdad when his
vehicle struck an explosive. He was
assigned to Fort Hood.

Fearsan hegan his third 15-maonth
tour abroad in March, having served an

PrevBio~ 4 p  NextBio

Cpt. Andrew R. Pearson B
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[ 53 |
m “ %7 Cpt. Andrew R. Pearson

Age: 32
Hometown: Billings, Mont.

Died: Wednesday, April 30, 2008

®
Click dot for biography
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*President Bush declared major combat in Iragq over on May 1, 2003, As of Aug. 27, 2003, deaths since Bush declared the end of the war exceeded those during the invasion. Updated daily.
Excludes unconfirmed casualties.  Source: Associated Press

Figura 8.40: Exemplo Informagéo centralizada



GUICK LINKS : POLITICS | ECOHOMY : DETROIT AUTO SHOW @ MADOFF @ BLAGOJEVICH @ EHD OF WALL STREET = MARKET DATA = HEARD OH THE STREET @ HEALTH

Casualties in |I'aq I Click on a year to view a month-by-month tally I Print Graphic

Deaths among troops in the U.S -led coalition
since the March 2003 invasion.

During Since

Deaths Invasion End* Total
us. 138 A075 4214
® Coalition 33 271 304

172 4346 4518

2009

Soldier Biographies Month by Mo

Click on an individual at right to view
their biography

[ 53 |
“ ml 1 Cpt. Andrew R. Pearson
g Age: 32

Hometown: Billings, Mont.

m i 2 Died: Wednesda i “
4 y, April 30, 2008
H oe Click dot for biography Jm | 17 |
| .
H
L

JAN FEB MAR APR MAY  JUN JUL | AUG SEP OcCT NOV = DEC

PrevBio = 4 p  NextBio
at in Irag over on May 1, 2003. As of Aug. 27, 2003, deaths since Bush declared the end of the war exceeded those during the invasion. Updated daily.
. iated P

*President Bush declared major comb,
Excludes unconfirmed casualties. S ress

Figura 8.39: Exemplo Informagéo centralizada

Apresentagdo de informagées usando grdficos. Clicando em um ano (primeira imagem) sdo mostrados

os dados més a més. E em cada més, também é possivel interagir para obter mais informagoes sobre o

assunto (segunda imagem).
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Figura 8.41: Exemplo Informagéo centralizada

Exemplo com mapas. Na primeira imagem vocé visualiza no mapa a rota de um ponto a outro, feita de
transporte publico. E possivel interagir, arrastando a rota para alterd-la ou escolhendo algumas agées
diretamente no mapa. Na segunda imagem, a rota feita com bicicleta. Em ambos os casos, o trajeto é

apresentado textualmente e também representado visualmente no mapa.
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Figura 8.42: Exemplo Informagéo centralizada

Painel: Esse tipo de padrio resolve o problema de ter que fornecer visdes distintas de vérios tipos de
informagdo. Agrupe essas informagdes em uma unica tela que mostre os dados-chave de uma forma
visual apropriada, como se fosse uma fotografia. Escolher a apresentagdo grafica mais adequada para

cada tipo de informagao, alids, é um ponto crucial para a eficiéncia do painel. Alguns pontos de atengao

para ndo errar no uso desse padrio:

e Painéis normalmente possuem visualiza¢des interativas de dados;
e Muitos erram ao mostrar dados que ndo sdo uteis ao usudrio ou colocam graficos e outros

elementos sem um contexto que dé sentido a eles;
e O uso de mecanismos inapropriados prejudica a comunicagio do contetdo;

o Elementos 3-D frequentemente sdo problematicos.

Alguns exemplos de painéis, utilizando grdficos de vdrios tipos, mapas (primeira e sequnda imagens)

Em algumas situagées (terceira imagem), o uso de tabelas ainda é o mais indicado.
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Figura 8.45: Exemplo Informagéo centralizada
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Figura 8.44: Exemplo Informacéo centralizada
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Figura 8.43: Exemplo Informagao centralizada

Guias

E 0 uso de mensagens, instrugdes e ajuda contextual para guiar o usudrio durante a execugio de uma

tarefa.
Trés padroes de interagdo comumente usados para Guias sdo:

Sistema de mensagens: £ usado quando o usudrio precisa ser informado sobre as possiveis
consequéncias de uma acio que ele vai tomar. Cada acao deve ter explicacdes claras, os proximos passos
precisam estar visiveis, caso existam, e deve fornecer facil acesso a fontes de dados relevantes para ajudar

0 usudrio na tomada de decisdo.



' Enviarao qu...

Compartilhar e
mais. ..

' Enviar ao

Excluir Cartao?

Todas as acdes serao removidas do feed
de atividades e vocé nao podera reabrir o
cartdo. Ndo é possivel desfazer.

Excluir

Figura 8.46: Exemplo Informagéo centralizada

Ajuda contextual: Esse padrao ¢ utilizado quando o usudrio precisa da informagao para ajuda-lo a
completar uma tarefa, seja para entender determinadas terminologias que a tarefa apresenta ou o motivo
de um dado estd sendo solicitado ou como deve preenché-lo, etc. Apresente essa ajuda exatamente onde

o usudrio precisara dela, ja contextualizada, mais que dar acesso a links genéricos de ajuda.

Nesse exemplo, o link leva para mais informagoes que ajudard o usudrio a decidir qual cor escolher

para o anel usado na embalagem da medicagdo que ele estd pedindo.



Prescription

Prescription Transfer information

Step 2: Enter Your Information T,

Zan Diego Mission Yalley
1288 Camino Del Rio N
Zan Diego, CA 92108
Phone: (619) 542-0292

Tell us about yourself and the prescription you want to transfer, We'll
contact your current pharmacy to complete the transaction.

*Indicates required field.

Patient Information

First Marme ¥ Last Mame* Date of Birth*
mmSddSyyyy

ClearRx Ring Color*®
Color-coded rings personalize and identify medicines} Learn more about ClearRx =

| select a Ring Color =] 000 [J 00

Cap Preference *
ISeIect a Cap Preference ;I

Contact Information

Address 1% Address 2

City State * ZIP Code™
| | Select a State ;I

Phone* E-Mail Address

I
Prescription Information

Prescription 1 {Delete)

If the prescription vou're transferring is refillable, sign up for Auto Refill, we'll autornatically refill the prescription and contact
you when it's ready,

Pharracy Mame®* Pharmacy Phone® Prescription Murmber®  Drug Name/Strength IF\_UtC' Refill

Add another prescription =

| Cancel | . Add Another Patient \ Proceed with Prescription Transfer'

Figura 8.47: Exemplo Informacéo centralizada

Ao passar o mouse pela "?", abre um box com explicagio sobre o que significa e qual a finalidade

daquela informagdo que estd sendo solicitada ao usudrio.



Newsletter:

Back = Cancel = Save and Continue | Finish

Campaign Header Subscription Information

Budget Each newsletter must have three target lists {Subscription, Unsubscription, and Test). You can assign an existing target list. [T not, an empty target list will be created when you save the newsletter.
Trackers
Subscriptions I
Marketing %Subscripnun List Mame: @ i;’;j;csr::; Select
Send Email Thiz will define the target list of type
Surrmary 2?0 Subscription for this campsign. o Auto-Create Select
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out emails for this campaign.

- I yau do not have a list reacy, an © auto-Create Gelect
empty list wil be created for you & aliow Select

Figura 8.48: Exemplo Informagao centralizada

Guide me: Padrao utilizado quando o usudrio ja tem experiéncia no que esta fazendo, mas pode
faltar conhecimento para completar alguma parte dessa tarefa maior. Nesses casos, use uma area da tela
(ou tela separada) que guiara o usudrio através de questoes, ou informagdes detalhadas, para determinar
“como"” ou "se" eles devem tomar determinada ac¢do ou escolher determinada opgdo, sem perder o

contexto da tarefa maior.

No exemplo acima, a funcionalidade de busca em si pode ser facilmente usada pelo usudrio, mas foi
colocado um guia com questoes que o ajuda a limitar o resultado da busca aos mouses que mais se

adequam ds suas necessidades.

N e i B

Mouses Teclados & Desktops Quero escolher um Quarnsscolhesum,

» Ergonémico # Ergenémico » Mause Mouse
» Notebook » Sem Fio

» Sem Fig » Exibir Todos

ostumo trabalhar enguznto estou em trénsito. [¥ Desejo um mouse compacto.

= Exibir Todos

 Trabalha principalmente em meu escritério ou em

esejo trabalhar sem utilizar fios.
casa.

Produtos para o jogador

essjo trabalhar sem o uso de fios = tenho

s preferéncia por produtes com Blustooth.
» Controles Har [~ Desejo utilizar meu modye em diversas superficies.
» Mouses con [ Desejo um mouse com a melhor precisdo e controle
des possiveis.
Leitor de digitais e E [T Dessio faclitar minhz vida com relzcie 25 senhas.
a
» Leitor de Impressdes |
Digitais
A
i
50 i Avancar=» i Awvancar=p
2 H H
» Maximize seu conforto
com o novo Natural
Wireless | aser Mouse
6000.
Figura 8.49: Exemplo Informagéo centralizada
Comunidade

Esses padroes estao relacionados a um tema bem em voga ultimamente: padroes de uso e interagao
para midias sociais, ou seja, padrdes para funcionalidades presentes em qualquer ferramenta online que
permita a interagdo social.

Votagao (vote to promote): Usado quando existe a necessidade de promover (ou rebaixar) alguma

informacao ou item em uma comunidade. Forne¢a um botao, ou alguma outra forma de call to action,



préoximo ao contetido que se quer promover. E interessante fornecer detalhes contextuais, como a

quantidade de votos ja recebidos, quando for possivel.

I'd like to see all the events fired by an input field as a1

1. Clicking on it.

2. Clicking off it

3. Tabbing into it.

4 Tabbing away from it.

5. Ctrl+C and Cirl+V on the keyboard.

6. Right click -= Paste.

7. Right click -= Cut.

8. Right click -= Copy.

9. Dragging and dropping text from another applic atiot

18

Figura 8.50: Exemplo votagio - 1

4 !'dliketo see all the events fired by an input field as a user interacts with it. This includes stuff like:

53 Thanks for the feedback!
h 4

This site is free and cpen to everyone, but our Or maybe you just want to follow along...
registered users can eam extra privileges like
posting, commenting, and voting.

Sign up or log in Get the newsletter
E Sign up using Google

Sign up using Facebook @

= Sign up using Email and Password see an example newsletter

= w v ——

Figura 8.51: Exemplo votagdo - 2

Um exemplo que permite tanto promover como rebaixar um item (imagem 1). Em alguns casos precisa

ser inscrito para votar (imagem 2).

Avalia¢ao (rating): Quando o usudrio precisa dar sua opinido ou dar sua nota sobre um
determinado conteido, mostre itens clicaveis (um bastante utilizado sdo estrelinhas) com uma escala

clara de avaliagdo e o estado desse mecanismo de avaliagdo deve iniciar "vazio".



Avaliagdo de itens de uma loja virtual. Uma drea com as avaliagoes jd realizadas e uma drea que

mostra os comentarios.

Avaliacdo de clientes O sol & para todos

“ﬁ“ﬁ‘iﬁf‘ﬁ’}if A7 por Harper Lee

A T Sresiictes Formato: eBook Kindle  Alterar

5 estrelas 38 Preco: R$29,45
4 estrelas |_| 3
3 estrelas |_| 5
| Classifique este |
2 estrelas 1 S Escreva uma resenha
1 estrela 0

O T T T T
[ T S B P T [ AL |

Principal avaliagao positiva

Ver todos os 41 comentarios positivos »

17 de 17 pessoas consideraram esta avaliagio Ltil
Tririririr To Kill a Mockingbird

Por Leila Gongalves em 13 de junho de 2015

Lancado em 1960, "O Sol e Para Todos" ou "To Kill a Mockingbird” & um romance de formagdo com
inenirar an nntie 2 cee ritn nne Harmer | e Anreccntandn trae ne scdnhinnraficne  eoa hietana fra

Figura 8.52: Exemplo avaliagao

Acompanhamento (follow): Utilizado quando o usudrio precisa acompanhar uma questio ou um
topico dentro de uma comunidade. Use algum tipo de call to action préximo ao item que pode ser

acompanhado, junto com informagdes que deixem claro o que sera acompanhado.

Clicando no botdo, é exibido formas de acompanhamento com informagées contextualizadas que

deixam claro o que e como estd sendo acompanhado.



0 Observar

Vocé sera notificado de cada mensagem nova neste topico. Um contador de mensagens

novas e nao lidas também aparecera proximo ao topico.

. Monitorar

envi

Um contador de novas respostas sera mostrado para este topico. Viocé sera nofificado se

alguém mencionar seu @nome ou responder & sua mensagem.

O Normal

Wocé sera notificado se alguém mencionar o seu @nome ou responder a sua mensagem.

© silenciar

You will never be notified of anything about this topic, and it will not appear in latest.

O Normal » | Vocé sera notificado se alguém mencionar o Seu @nome ou responder a

Figura 8.53: Exemplo acompanhamento

Status de classifica¢do (ranking): Quando existe a necessidade de comunicar dentro da comunidade

o status/posi¢ao de um usuario, fornega esse status proximo a informagao sobre o usuario.

No exemplo acima, além da posi¢do no ranking, é mostrado também informagées sobre a atividade do

usudrio

alura CURSOS COMUNIDADE

) el 3021°

29370 10 254
NORANKING I
PONTOS CURSOS EXERCICIOS
Natan de Souza Fonseca ACUMULADOS CONCLUIDOS RESOLVIDOS

I share

Conquistas de Natan Cursos concluidos

0000
00 ©

LESS: escreva CSS Logicade HTML5e CSS3 11 Photoshop para
como um Programacéo I: Turbinando as suas Web I: Desenhando
profissional comece nacarreira paginas suas paginas

com JavaScript

Figura 8.54: Exemplo status de classificagdo
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Seus livros de tecnologia parecem do século passado?

Conheca a Casa do Codigo, uma nova editora, com autores de destaque no
mercado, foco em ebooks (PDF, epub, mobi), precos imbativeis e assuntos
atuais.

Com a curadoria da Caelum e excelentes autores, ¢ uma abordagem diferente

para livros de tecnologia no Brasil.

Casa do Cddigo, Livros de Tecnologia.

8.5 GAMESTORMING - COLOCANDO EM PRATICA OS HEURISTICAS
DE NIELSEN

Objetivo

Entender na pratica sobre os principios de Nielsen.

Ambiente

1. Duas cores de post-its;
2. Caneta.

Regras

e Duracao de 30 minutos.

Passo a passo

Metade de um time vai se tornar consultores de usabilidade e ir em outro time e passar pelos 10
heuristicas de Nielsen, depois a outra metade do time faz o0 mesmo trabalho. Enquanto estiver passando
pelas heuristicas de Nielsen os consultores escolhem um cor de post-it para anotar os problemas

encontrados e a segunda cor como solugao.

8.6 PROTOTIPOS

A criagdo de um protdtipo é um passo importante antes que o produto seja langado no mercado.
Além de servir como uma ferramenta de comunicagdo - assim como os wireframes - protétipos também

tém o propdsito de exploragao e validagao.


https://www.casadocodigo.com.br/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

ProtoTIPO é um modelo da aplicagdo que deve permitir que as pessoas o manipulem de alguma

forma e nao deve ser um sistema desenvolvido completamente.

Como exploragao, por exemplo, interagir com o protétipo de uma idéia ajuda a descobrir questdes
estruturais do produto, como caracteristicas que ele deve ter e estdo faltando. Ou entdo, fazer protdtipos

simples de varias conceitos pode ajudar a decidir qual o melhor para seguir adiante.

Como validagdo, o uso de prototipos permite avaliar interagdes-chave antes de construir todo um
design baseado nessas interagdes, e a diminuir também o risco de erros de usabilidade. Além disso,

prototipar e testar as opgoes possiveis evita os argumentos baseados em opinides.

Ou seja, protdtipos sdo usados para experimentar e ver aquilo que funciona, tanto para o designer,
quanto para o cliente e usudrio. E o quanto antes isso for feito, menos esforgo (e custo) é necessario para

corrigir o rumo e conduzir o desenvolvimento do produto para a diregdo correta.

A variavel mais importante na construgdo do protétipo é sua fidelidade, que pode ser baixa ou alta.
E a fidelidade é multidimensional. Duas dimensdes essenciais sao a visual e a funcional. Nao tem como
dizer que uma ou outra fidelidade é a correta, mas sim que 4 e mais apropriada. E para saber qual é a

mais apropriada, varios pontos precisam ser considerados, como:

e As questdes que o protdtipo precisa responder;

e O nivel de interatividade do design;

e A cultura da empresa;

e A metodologia de desenvolvimento que a empresa segue;
o Como os usudrios reagem a um nivel baixo de fidelidade;
e Se existem padrdes visuais ja estabelecidos;

o Etc.

Multiplas combinagdes de fidelidade sdo possiveis na criagdo de um protétipo:

o Baixa Fidelidade Visual (BFV)

o Baixa Fidelidade Funcional (BFF)
o Alta Fidelidade Visual (AFV)

o Alta Fidelidade Funcional (AFF)

AFV - Alta fidelidade Visual

Normalmente, AFV ¢é mais apropriada quando queremos testar se o design visual nao prejudicara o
design de interagao feito ou a usabilidade da aplicagdo; e/ou quando o protétipo for usado por pessoas

(clientes ou usudrios) que normalmente ficam confusos ao se depararem com wireframes, prejudicando



assim a qualidade das respostas que se quer obter. E, se ja existe padrdes visuais bem estabelecidos, a

facilidade para aplica-los em um protétipo estimula o uso de um de AFV.

AFF - Alta fidelidade funcional

AFF ¢ mais adequado quando é necessario saber se as interagdes-chave funcionam, se o design
implementa os requisitos como os analistas esperam e/ou para que o time de desenvolvimento entenda
com clareza quais os fluxos da aplica¢ao e como ela se comporta. E principalmente se o produto for uma
aplica¢do mais complexa, com riqueza de interagdes, o AFF ¢ mais apropriado. Também, do mesmo jeito

que o AFV, é mais indicado o uso do AFF quando as pessoas ficam confusos vendo apenas wireframes.

Dimensao de contetido

Além das dimensoes visual e funcional, uma dimensdo também considerada é a de conteudo.
Protétipos com contetidos ruins, que ndo fazem sentido no contexto da aplicagdo, normalmente

produzem resultados ruins. Sempre que possivel, utilize um conteido plausivel.

Ferramentas

E as ferramentas para desenvolver protdtipos sdo bastante variadas, indo de papel&caneta, passando
por ferramentas de elaboracido de wireframes, até codificagdo com HTML, CSS, Javascript, etc. A escolha
depende de varios fatores, como custo, habilidade de quem vai desenvolver, fidelidade que se quer obter,
entre outros. Além disso, ndo é necessario se limitar a uma Unica ferramenta: pode-se comecar com
papel&caneta para concepgdo e exploracio, validar com um protétipo de alta fidelidade funcional no
Axure e validar mais uma vez, quando o design estiver mais elaborado, com um protétipo feito em
HTML/CSS e Javascript.

8.7 GAMESTORMING - PROTOTIPAGEM EM PAPEL
Objetivo

Desenvolver um protétipo de baixa fidelidade sem curva de aprendizado de uma ferramenta,

tornando possivel o trabalho em um time heterogéneo.

Ambiente

Folhas coloridas;
Post-its;

Cola;
Canetinhas;

Tesoura;

S o e

Régua;



7. E criativade.

Regras

e Duragao de 40 minutos.

Agora é a melhor hora de aprender algo novo
Se vocé esta gostando dessa apostila, certamente vai aproveitar os cursos
a U ra online que langamos na plataforma Alura. Vocé estuda a qualquer momento
com a qualidade Caelum. Programacdo, Mobile, Design, Infra, Front-End e
Business! Ex-aluno da Caelum tem 15% de desconto, siga o link!

Conheca a Alura Cursos Online.



https://www.alura.com.br/promocao/aluno-caelum/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

CapiTULO 9

USABILIDADE EM DISPOSITIVOS MOVEIS

"Os detalhes ndo sdo detalhes. Eles sio o design.” -- Charles Eames

Por se tratar de outro contexto de uso e outro publico, pensar em usabilidade para dispositivos
moveis pode vir a ser um desafio em equipes que deixam para pensar nessa tipo de midia apenas no final

do projeto/prazo.

Com o uso frequente desse tipo de midia o grau de exigéncia de seus usuarios com relagdo a interface
cresceu tanto que cerca de 60% desses usuarios tendem a abandonar uma pégina se ela ndo oferecer uma

experiéncia mobile boa.

Pensar em mobile nio é mais questdo de ter um diferencial, ¢ fazer o essencial. E uma questio que

deve ser pensada e desenvolvida desde o inicio do planejamento do projeto.

9.1 LEI DE FITTS

Tentando prever, matematicamente, o tempo necessario para que um corpo se mova de um ponto a
outro ponto, Paul Fitts publicou uma férmula para isso em 1954, onde leva em consideragio alguns itens
como a distincia entre esses pontos e a area de superficie do ponto final. Esse calculo foi chamado de Lei
de Fitts.

Trazendo essa lei para o meio digital, pode-ser trocar a palavra corpo pela palavra mouse ou dedo, e
manter o objetivo para qual foi criada, essa tltima por conta do advento do mobile. Por exemplo, pode-
se prever o tempo que levaria para que uma pessoa escolha uma op¢do em um submenu depois de clicar
em um dos itens principais de um menu, ou o tempo para clicar em um botéao call to action depois de

logar em um sistema.



View Goto Tools Project  Preferences F

Find... Ctrl+F
Ra’ | d 0 Find Mext P>
p Find Previous Shift+F3
Incremental Find Ctrl+1
Replace... Ctrl+H
Replace Next Ctrl+5Shift+H
Quick Find Ctrl+F3
Quick Find 4ll Alt+F3
Quick Add Mext Ctrl+D
Quick Skip Mext Ctrl+K, Ctrl+D
Uze Selection for Find Ctrl+E
Le n to lUse Selection for Replace Ctrl+ Shift+E
Find in Files... Ctrl+Shift+F
Find Results k

Figura 9.1: Lei de Fitts

Por esse motivo que é uma boa pratica manter a drea clicavel de um checkbox no check em si, e no

texto ao lado também, justamente para que o alvo fique mais facil de ser clicado:

Area de clique Area de clique
i )

X e v o
{21 Javascript ] Javascripts

Figura 9.2: Lei de Fitts

Outra questao que é necessaria levar em consideragdo para aplicar a Lei de Fitts em interfaces
desenvolvidas para dispositivos mobile é a orientagdo do dispositivo em si e em qual delas (paisagem ou

retrato) que o usudrio mais interage com o aplicativo.

Ainda pensando nessa questdo, hd um pesquisa que indica que cerca de 50% dos usudarios interagem
com a tela do celular apenas com uma mao e 15% com as duas, como isso ndo ¢ uma regra, o mais
indicado ¢ a realizagdo de testes com usudrios em cada projeto especifico para chegar em ntimeros mais

precisos.



Como os usuarios realmente seguram seus dispositivos mobile

http://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php

Ja conhece os cursos online Alura?
A Alura oferece centenas de cursos online em sua plataforma exclusiva de
a U ra ensino que favorece o aprendizado com a qualidade reconhecida da Caelum.
Vocé pode escolher um curso nas areas de Programagédo, Front-end, Mobile,
Design & UX, Infra e Business, com um plano que da acesso a todos os cursos. Ex-aluno da

Caelum tem 15% de desconto neste link!

Conheca os cursos online Alura.

9.2 LEI DE HICK

Em um formuldrio de cadastro, muitas vezes o usudrio precisa escolher alguma opgao para
continuar. O tempo para escolher entre uma das opgdes aumenta proporcionalmente junto com o

numero de opg¢des apresentadas. E é essa relacdao entre tempo e escolhas, que se trata a Lei de Hick:

Lei de Hick

O tempo que leva para fazer uma decisao aumenta com o numero de opg¢des apresentadas.

Quanto mais escolhas sdo eliminadas, mais agradavel a experiéncia do usudrio pode ser, mostrando a
importancia da simplicidade. Ela se aplica tanto na web quanto no nosso cotidiano fora dela, como
quando vamos a algum restaurante com muitas op¢des no carddpio e demoramos um tempo

consideravel para escolher um prato.

Um exemplo voltado para web, em uma tela em que deve-se escolher um investimento desejado:


http://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php
https://www.alura.com.br/promocao/aluno-caelum/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

Demorado Rapido

CDB Pré
CDB Pés

CDB Pré
CDB IPCA

CDB Pos

CDB Fundo UI
CDB Universitario

CDB Melhor idade

Figura 9.3: Lei de Hick - Exemplo

9.3 THUMB ZONES

O termo foi usado pela primeira no livro "Designing Mobile Interfaces" (Steven Hoober), e refere-se
a area mais confortavel para toque com uma mao s6. Pesquisas indicam que 49% dos usuarios interagem
mais com o celular usando apenas uma mao, e usando o polegar para tocar na tela. Com isso, a
preocupacdo de onde colocar elementos de interagdo na tela ganha mais uma variavel, se é confortavel de

se alcancar ou nao.



iPhone 6 Plus
iPhone 6

iPhone 5

iPhone 4

. Confortavel

. +/- . Desconfortavel

Figura 9.4: Thumb Zone - iPhones

Uma das justificativas da Apple em ndo aumentar o tamanho da tela de seus aparelhos, era
justamente por conta disso. De nada serve um elemento de interagdo (um botdo por exemplo), se ele esta
fora de alcance. Ela acabou sucubindo a telas maiores de 4" por conta de pressio mercadolégica do setor,
os consumidores queriam telas maiores. A solucido foi "descer" a interface quando o usudrio da dois

toques no botdo home, deixando-a mais alcancéavel para os polegares.

Por conta da Thumb Zone que o Google, com seu padrao de interface Material Design, colocou o
call to action em suas aplicagdes na parte de baixo da interface, para tirar uma possivel barreira de uso do
usudrio com a aplicagdo. Mesmo caso com o burguer icon na Alura, localizado na parte inferior direita
da tela. Em ambas as empresas foi descoberto por meio de pesquisas que seus usudrios usavam mais o
celular com a méo esquerda, por isso do thumb zone espelhado.
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Figura 9.5: CTA - Thumb zone

9.4 ENRIQUECENDO SEU PRODUTO COM MICROINTERACTIONS

No nosso dia a dia realizamos tarefas como: aumentar o volume do radio, trocar o canal da TV, abrir
um torneira e fechar a porta. Todas essa pequenas tarefas é o que chamamos de microinteractions.
Pensando da mesma forma no mundo web, um usudrio no ecommerce adiciona o produto em um
carrinho, navega por um carousel de fotos do produto, clica em botdes e por ai vai. Essas sdo as

microinteractions detro da web.

Assim que vocé identificar as microintera¢des dentro do seu produto o préximo passo é criar um
"feedback” (essa é uma das 10 heuristicas de Nielsen) "préxima do mundo real" (essa aqui ¢ outra
heuristica de Nielsen). Dessa forma, sem criar uma nova funcionalidade, vocé torna o seu produto mais

divertido que o do seu concorrente.



Alguns GIFs:

http://blog.caelum.com.br/enriquecendo-seus-sistemas-com-microinteractions

As microinteractions sdo focadas em melhorar a experiéncia do usuario sem a necessidade de se criar

uma nova funcionalidade para o produto.

Exemplos em video

Nos links abaixo vocé pode ver uma animagao desenvolvida pela Smart Design que mostra varias
microinteractions presentes no nosso cotidiano. http://bit.ly/1nCZi]2 ou
https://vimeo.com/91559869

Pode ser algo visivelmente simples de ser desenvolvido, mas nao é tao simples de colocar na pratica.
Exatamente por este motivo, Dan Saffer, designer que criou o termo, também criou um fluxo pra

facilitar o desenvolvimento das nossas microinteragdes:

0’0 »A»Q

TRIGGER RULES FEEDBACK LOOPS
& MODES

Figura 9.6: Fluxo - Microinteragoes

Os pontos dessa proposta de Dan Saffer:

Trigger - Inicia a microinteragao

Como o usudrio dd o start na microinteragdo, pode ser um mouse over, um click, um toque na tela

do celular, entre outros.

Rules - O que acontece

Esse ¢ o momento de levantar todas as regras relacionadas a microinteragdo. Por exemplo, dentro da

plataforma de ensino de idiomas Duolingo, vocé nao pode errar a frase que esta realizando a tradugao.


http://blog.caelum.com.br/enriquecendo-seus-sistemas-com-microinteractions
http://bit.ly/1nCZiJ2
https://vimeo.com/91559869

Dicas & observacdes Desistir

Traduza este texto

o I see a child. >

Pular
Figura 9.7: Regra - Duolingo

Feedback - Situada no que esta acontecendo

Com todas as regras (que podem ser invisiveis) que vocé levantou em maos, esse ¢ 0 momento de
definir como sera apresetando para o usudrio quando ele acionar uma dessas regras. Por exemplo,
quando usudrio cometer um erro na tradu¢ao e em seguida clicar no botiao (trigger) 'Verificar', a

plataforma deve mostrar para ele qual palavra ele errou:

Dicas & observagdes Desistir

Traduza este texto

0 I see a child. > Eu vejo um crianca.

% Soluc&o correta: m

Eu vejo uma criancga.

Reporte um problema Discuta a frase (29)

Figura 9.8: Feedback - Duolingo



Vale a pena lembrar que o som de erro também é um feedback. Como o som da inicializagao de um

Mac ou mensagens de erro de um Windows.

Loops

E utilizado pra definir de quanto em quanto tempo a microinteragdo vai acontecer. Ou se ela se

repetira com alguma interagao do usudrio ou algum conjunto de regras definido.

Modes

Sao modos diferentes da mesma microintera¢ao que pode ser afetado por uma interagdo do usuario.
Por exemplo, dentro do Duolingo pra vocé conseguir fazer o médulo 2 é necessario fazer o médulo 1.

Mas existe um exercicio que vocé pode pular varios modulos com base no seu conhecimento.

t Dispensado de 5 unidades

a¥eg

Figura 9.9: Modes - Duolingo

Com as microinteragdes estamos melhorando a experiéncia do usudrio na Alura, Casa do Cédigo e

no site da Caelum sem a necessidade de criar novas funcionalidades.



Vocé pode também fazer o curso WD-41 dessa apostila na Caelum

Querendo aprender ainda mais sobre? Esclarecer dividas dos exercicios? Ouvir
* explicagdes detalhadas com um instrutor?
A Caelum oferece o curso WD-41 presencial nas cidades de Sao Paulo, Rio de

Janeiro e Brasilia, além de turmas incompany.

Consulte as vantagens do curso UX e Usabilidade aplicados em Mobile e Web

9.5 TIPOGRAFIA

Outro item importante para qualquer projeto é a escolha de uma boa familia de fontes, que faga
sentido com o projeto e o contexto de uso. A importancia de uma boa fonte pode ser negligenciada pois

na maioria dos casos ndo possui o0 mesmo impacto visual como as cores, imagens ou o layout em si.

O design nos ajuda a passar uma mensagem. E no contexto web a forma mais comum de fazer isso é
através de textos, tornando a tipografia um item muito importante a ser avaliado.Escolhendo mal, seu

conteudo pode se tornar ilegivel ou passar a mensagem errada para o usuario.

Podemos separar familias de fontes em diversos grupos, e dos dois principais, o que difere de um

para o outro é o uso da serifa.

Figura 9.10: Serifada e sem serifa


https://www.caelum.com.br/curso-ux-usabilidade-mobile-web/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

Serifa

Pequeno ornamento nas extremidades dos tipos (caracteres)

Fontes serifadas

Fontes mais sérias, passam uma idéia de algo com mais credibilidade, remete a algo mais tradicional.
Um bom uso dessas fontes ¢ em grandes blocos de texto, sejam impressos ou digitais, como livros ou

posts com muito contetido. Algumas fontes:

e Times New Roman;

¢ Palatino;

Georgia;

Palatino;

e Monaco.

Fontes nao serifadas

Fontes mais modernas e geométricas, dao a sensagdo que foram desenvolvidas digitalmente, algo

mais industrial. Fontes muito utilizadas pela drea de branding para confec¢do de logotipos.

o Helvetica;

e Arial;

e Verdana;

¢ Open Sans;
Segoe UL

Times New Roman Arial

Figura 9.11: Times New Roman e Arial

Outros grupos



Ha outros grupos de fontes como:

e monoespagadas (ex: codigos HTML);
e cursivas (ex: convites impressos);

« fantasias (ex: logotipos);

Download de fontes
Lembre-se de sEMPRE verificar a licenga de uso das fontes que deseja usar

e http://www.dafont.com
o https://www.fontyukle.net
e http://abduzeedo.com/tags/ffff

Quantidade e peso

Quando um site possui muitas fontes, elas comegam a chamar mais atencido que o préprio contetdo,

se tornam distragdes. Limitar o numero de fontes utilizadas no layout, em dois ou trés, é uma boa ajuda

para que isso nao aconteca.

* HTML com foco em semantica, boas praticas, SEO e
acessibilidade;

Hlmlal;ﬁll Front-end » CSS além das propriedades basicas, com foco em
cadigo reusavel, desacoplado e flexivel;
* Interatividade com JavaScript, incluindo uso de jQuery
CllI'SO e plugins;
= » Tudo com as novidades do HTML 5 e CSS 3;
Desenvolvimento Web ’

» Paginas prontas para mobile com design responsivo;

com HTML CSS e « Bootstrap, framework front-end famoso no mercado;
2

« Performance de front-end para uma pagina rapida;

Javas cript » Integragdo com back-end com servidor PHP;

= Aprender tagzinha HTML é facil; mas aprender as boas
praticas de uma Web flexivel e robusta é o diferencial no
mercado.

@ Sobre o curso WD-43 @ Pré-requisitos

Figura 9.12: Simulagao - Muitas fontes

Para criar um senso de hierarquia visual a fim de diferenciar elementos em uma pagina ou app,


http://www.dafont.com
https://www.fontyukle.net
http://abduzeedo.com/tags/ffff

podemos usar fontes com diferentes pesos e tamanhos. As variantes mais conhecidas sao:

e Regular;
o Italic;

e Negrito.

Nio sao todas as fontes que possuem essas variantes. E algumas possuem até um nimero bem

elevado, como a fonte Helvetica:

—elvetica Neue 25 Ultra Lignt
elvetica Neue 35 Thin
elvetica Neue 45 Light
Helvetica Neue 55 Roman
Helvetica Neue 65 Medium
Helvetica Neue 75 Bold
Helvetica Neue 85 Heavy
Helvetica Neue 95 Black

Figura 9.13: Helvetica e seus diferentes pesos

Altura da linha

Quando vamos abrir uma conta em um banco ou fazer um financiamento, normalmente os

contratos parecem meio apertados demais para a folha. Isso ndo é um mero acidente ou acaso.

Textos assim passam essa sensacao de aperto para deixar o leitor desconfortavel, assim ele tende a
reter menos o conteddo ali escrito e o olho tende a falhar quando vai para a préxima linha. No caso de

contratos, eles ainda deixam a folha sem margens para reforcar essa sensagao.

Por isso, outro elemento importante na tipografia que ajuda a evitar esse sentimento ¢é altura da

linha, que ¢ o espago entre cada linha de texto.



Heading
Sub-Headline

Adipiscing elit. Sed neque nisl, blandit vel

ipsum eu, imperdiet blandit lectus. Morbi
tristique urna ut volutpat ornare. Curabitur
semper vitae urna ac tempus. Duis vehicula elit
nulla, eleifend egestas nisl vehicula nec. Nullam

varius est dui, nec accumsan lectus posuere ut.

Nullam viverra purus laoreet euismod tempor.

Adipiscing elit. Sed neque nisl, blandit vel
ipsum eu, imperdiet blandit lectus. Morbi
tristique urna ut volutpat ornare. Curabitur
semper vitae urna ac tempus. Duis vehicula elit
nulla, eleifend.

Heading

Sub-Headline

Adipiscing elit. Sed neque nisl, blandit vel ipsum
eu, imperdiet blandit lectus. Morbi tristique urna
ut volutpat omare. Curabitur semper vitae urna
ac tempus. Duis vehicula elit nulla, eleifend
egestas nisl vehicula nec. Nullam varius est dui,
nec accumsan lectus posuere ut. Nullam viverra
purus laocreet euismod tempor.

Adipiscing elit. Sed neque nisl, blandit vel ipsum
ey, imperdiet blandit lectus. Morbi tristique urna
ut volutpat ornare. Curabitur semper vitae umna
ac tempus. Duis vehicula elit nulla, eleifend.

Figura 9.14: Boa altura de linha X m4 altura de linha

Aumentando a altura da linha (line height) além de aumentar a legibilidade dos textos, pode deixar
seu layout com um aspecto mais clean. Uma altura de linha minima recomendada é 1.2. Aqui um

exemplo de uma altura de linha sem alteracio (1) e uma altura de linha de 1.5 em um texto:



Altura de linha: 1

@ Sobre o curso FJ-57

O mercado mobile so cresce e a plataforma Android € o destaque. Sua grande
vantagem & ser um sistema aberto e cada vez mais adotado por diversos
fabricantes. Para domina-lo, & essencial um bom curso.

O curso de Android da Caelum aborda o desenvolvimento com Android SDK
desde conceitos basicos até recursos avancados. Durante o curso,
desenvolvemos uma aplicacdo completa que usa recursos de formularios,
Google Maps, comunicacdo com servidor, persisténcia local, GPS, camera,
SMS, entre outros. Desenvolvemos tanto para celular quanto para tablets,
abordando também a ultima versdo do Android.

Veja também a ementa detalhada do curso.

Altura de linha: 1 ‘ 5

@ Sobre o curso FJ-57

O mercado mobile 56 cresce e a plataforma Android & o destaque. Sua grande
vantagem & ser um sistema aberto e cada vez mais adotado por diversos
fabricantes. Para domina-lo, & essencial um bom curso.

O curso de Android da Caelum aborda o desenvolvimento com Android SDK
desde conceitos basicos ateé recursos avangados. Durante o curso,
desenvolvemos uma aplicagdo completa que usa recursos de formulérios,
Google Maps, comunicacdo com servidor, persisténcia local, GPS, cdmera,
SMS, entre outros. Desenvolvemos tanto para celular quanto para tablets,
abordando também a ultima vers&o do Android.

Veja também a ementa detalhada do curso.

Figura 9.15: Altura de linha de 1 X altura de linha de 1.5

Outros cuidados com a fonte

e escolher com base na identidade da empresa;

e nio distorcer;



e espacamento entre letras.

9.6 GAMESTORMING - CRIANDO 8 STEPS COM FOCO NA
USABILIDADE

Objetivo

Desenvolver outro 8 Steps, agora levando em conta todos pontos de usabilidade desse capitulo.

Ambiente

A histéria que foi escolhida pelo time;
Folha A3;

Minimo de 4 cores de caneta por aluno;
Folhas A4 para rascunho;

3 bolinhas (votos positivos) verdes por integrante do time;

S e

1 bolinha (voto negativo) vermelha por integrante do time.

Regras

e Duragao de 80 minutos;

o Cada integrante do time deve fazer um 8 Steps mesmo sem habilidades artisticas.

Passo a passo

1. Time escolhe uma histéria para solucionar as interagoes;

2. Divide a folha A3 em 8 partes iguais, cada parte da A3 vai ser um tela ou interagio que o usuario tem
que realizar com a finalidade de resolver a histéria escolhida pelo time.

3. O time precisa definir o que cada cor de caneta vai significar, por exemplo: Preta - desenho; Azul -
Mouse; Verde - Touch; Vermelha - Teclado.

4. Com a histdria e as cores definidas basta partir para solu¢ao com telas e interagdes, cada integrante
com sua folha A3, sem colar;

5. Colar todas as solugdes na parede;

6. Cada integrante apresenta sua solugdo para o restante do grupo;

7. Depois cada integrante vota de forma livre utilizando primeiro votos positivos depois o negativo
(sem discussdes nesse parte);

8. Com os votos finalizados o time se junta a frente dos desenhos e discutem sobre o que querem
construir;

9. Por fim, o time se junta para criar um versao final da solugao da histdria.



CapiTuLo 10

DESIGN VISUAL

A interface ¢ onde as decisdes tomadas pelo designer de interagdo, de como as pessoas usam o produto e
de como este deve responder, sdo percebidas. Ou seja, a interface é onde as funcionalidades invisiveis de

um sistema fica visivel e pode ser acessada e usada.

O designer de intera¢ao na maioria das vezes ja cria interfaces que sdo visuais ou que, a0 menos, tem
alguns componentes visuais. Como ja dito anteriormente, todos os elementos dos planos de estrutura e
esqueleto da experiéncia do usuario (design de interagdo, arquitetura da informacéo, design de interface,
de navegagio e de informacdo) devem ser considerados como uma unidade no desenvolvimento de um
produto, nao devendo ser tratados isoladamente. Além disso, quanto mais habilidades um designer tiver

para lidar com todos esses tipos de designs, até mesmo o visual, mais completo seu trabalho sera.

O design visual carrega a responsabilidade de comunicar as possibilidades, limitagoes e estados das
interagoes. Ele deve estar intrinsecamente ligado ao design de interagao, deve construir a narrativa visual

da interacao.

Em vez de avaliar as idéias do design visual apenas considerando o que aparece ser esteticamente
agradavel, deve-se focar em quio bem elas funcionam, em quéao efetivamente ele suporta os objetivos

definidos nos planos inferiores da experiéncia do usuario.

10.1 O PRINCIPIO C.R.A.P

Quatro principios basicos, conhecidos como C.R.A.P., sdo essenciais para construir um design visual

eficiente e de qualidade.

Contraste

Contraste visual é fundamental para direcionar a aten¢do do usudrio para as partes essenciais da
interface, as partes que queremos que obrigatoriamente ele veja. Contraste ajuda o usudrio a entender a
relagdo entre os elementos de navegacdo na pagina e é a principal forma de comunicar grupos de
informac¢ao. Mas para que o contraste funcione, as diferencas devem ser significantes. Diferencas sutis
acabam causando mais confusdo. Contraste pode ser feito, por exemplo, utilizando diferentes cores ou

diferentes fontes de texto.

O destaque na drea "Recent Work" é dado com o contraste criado pelo box rosa.
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Figura 10.1: Exemplo de contraste

Repeticao

Repeticao tem grande relagdo com consisténcia. Diferentes dreas da aplicacio devem refletir a
mesma abordagem de design e um mesmo elemento da interface deve transmitir a mesma idéia em
qualquer parte da aplicagdo. Além disso, repetir elementos cria um senso de unidade e gera interesse
visual. Repeticdo deve ser considerada tanto para elementos graficos como para tipografia, uso repetitivo

de fontes ou mesmo cores.

Os titulos de cada artigo tem o mesmo formato e tamanho, bem como a imagem, que é um link para o
site citado no artigo. Também, o uso do mesmo esquema de cores, inclusive nos logos da lateral que foram

tratados para usar uma unica cor, ressalta a repetigdo.
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Figura 10.2: Exemplo de repetigao

Alinhamento

Alinhamento fornece uma ancora visual e faz a pagina parecer mais unificada. A regra basica do
alinhamento é que todo elemento no design deve se alinhar ou relacionar com um outro elemento.
Linhas imagindrias provéem uma conexao visual entre os elementos, criando um relacionamento entre

eles, e um equilibrio geral para a pagina ou tela, fazendo-a parecer clara, limpa e menos confusa.

Nessa pagina é possivel ver linhas imagindrias (ressaltadas em azul) que definem o alinhamento do

contetido.
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Figura 10.3: Exemplo de alinhamento

Proximidade

Proximidade trabalha em conjunto com o alinhamento, onde os elementos relacionados devem
também se relacionar visualmente, através da aproximacgao. O contrario também ¢ valido: aproximar
elementos que nao tém nenhum tipo de relagdo pode confundir o usuario. Um design que néo usa bem

esse conceito serd dificil de seguir.

Para cada titulo de secdo, tem um subtitulo logo abaixo, que cria uma unidade entre esses dois
elementos. O contetido da se¢io também se relaciona com o titulo através da proximidade do contetido

com seu titulo e do espagamento um pouco maior para o titulo da segdo seguinte.
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Figura 10.4: Exemplo de proximidade

Além dessas ferramentas, outros pontos precisam ser levadas em conta para um bom trabalho de

design visual:

o Tipografia: é uma escolha importante no design visual, possibilitando nao apenas a legibilidade dos
textos como cria uma identidade visual para a marca. Proporciona também uma hierarquia nos

textos, utilizando diferentes tamanhos e pesos para titulos, textos, comentdrios, disclaimers,



guiando melhor o usudrio através da informagéo.

e Cores: podem ser uma das mais efetivas maneiras de comunicar a identidade de uma marca.
Também tem importante papel na criagao de contraste e uniformidade. Para designers de interacao,
cores sao usadas como dicas para o uso de algumas fungdes ou para indicar importincia.

e E como ultima dica, elimine do layout qualquer informagdo que nio seja relevante para seu publico.

Vocé pode também fazer o curso WD-41 dessa apostila na Caelum

Querendo aprender ainda mais sobre? Esclarecer davidas dos exercicios? Ouvir
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Consulte as vantagens do curso UX e Usabilidade aplicados em Mobile e Web

10.2 ESPECIFICACAO DO DESIGN

O nivel de especificagdo que o designer de interagdo deve elaborar depende de varios fatores, como a
proximidade dele da equipe de desenvolvimento do produto, da cultura organizacional da empresa que
ele trabalha e o nivel de exigéncia que ela impde em termos de documentagdo, da metodologia de

desenvolvimento adotada, entre outros.

Normalmente se o design ¢é feito por uma consultoria, o produto final do trabalho, além do design
em si (layout final de todas as telas da aplicagdo ou até mesmo a programacéio da interface pronta), inclui
também toda a documentagdo e especificagdo realizada no decorrer do desenvolvimento do design:
relatorio de resultado das pesquisas, personas criadas, mapas e diagramas, cendrios e/ou casos de uso,

wireframes, etc.

Se o design estd sendo desenvolvido dentro da empresa, onde o nivel de interagao entre os designers
e os desenvolvedores é grande, as exigéncias de documentagdo ou especificagdo diminui bastante,

principalmente em um ambiente onde a cultura agil impera.

Se protétipos de alta fidelidade funcional foram elaborados, estes ja servem como uma especificagao
dos fluxos de agdes e comportamento da aplicagdo. O visual pode ser visto através dos layouts
produzidos, com indicagdo dos varios estados dos elementos da interface (foco, mouseover, estados
habilitados, desabilitados, etc.).

Além disso, os proprios wireframes, mesmo que nao sejam navegaveis, podem especificar o


https://www.caelum.com.br/curso-ux-usabilidade-mobile-web/?utm_source=apostilas-abertas&utm_medium=apostila&utm_campaign=caelum-site

comportamento de cada elemento através de anotagdes que sao feitas neles mesmos.

Algumas vezes, planilhas sdo usadas para definir todas as mensagens da aplicagdo, como de erro, de
alerta, de informagdo ou de ajuda, para que essas mensagens nao precisem estar refletidas em todas as
partes de um wireframe ou layout. O wireframe e/ou layout pode mostrar como serdo apresentados cada

tipo de mensagem e os textos em si podem ficar na planilha.

E qualquer outra documentagao elaborada durante o processo de design da interface pode servir de

apoio no desenvolvimento da aplicacéo.

De qualquer maneira, nada substitui a eficiéncia de ter o designer sentado proximo a equipe de
implementa¢do do produto, acompanhando de perto o desenvolvimento, tirando duvidas que surgem
sobre determinados comportamentos e, de certa forma, servindo como QA (Quality Assurance) para

garantir que o produto sera desenvolvido tal e como foi projetado.

10.3 TEORIA DAS CORES

As cores tém um papel importantissimo em tecnologia e nosso mundo cotidiano. Muitas vezes
negligenciada, uma boa escolha de cores para o layout pode influenciar o usudrio de vérias maneiras,

guiando-o por um caminho despertando suas emogdes e muitos sentimentos tunicos.

Isso por que as cores ndo sao um fendmeno fisico, cada pessoa interpreta uma determinada cor de
maneira diferente da outra, é algo individual, mesmo tendo suas generalizagdes. Por exemplo, para a
maioria das pessoas, a ma¢a ¢ vermelha, mas para uma pessoa com um certo grau de daltonismo esse

vermelho pode ser até o que para a maioria é verde.

O azul por exemplo costuma ser conectado aos sentimentos de inovagao e tecnologia, tanto que por
isso que boa parte das redes sociais hoje em dia (Jan/16) escolheram essa cor como cor principal para sua

marca.

Varios artistas e pesquisadores estudaram a luz e a cor, como Aristoteles, Da Vinci, Isaac Newton e

Goethe, sendo usados os estudos desse ultimo por pesquisadores da Gestalt.

Ha a cor formada por luz, e a cor formada por pigmento. Esse material foca mais nesse primeiro,

pois o contetido envolve mais dispositivos emissores de luz como celulares e monitores.

Cor

Percepgao visual, e individual, provocada pela a¢ao da luz sobre algumas células da retina, e

compilada pelo sistema nervoso. Sendo assim apenas uma INFORMAGAO VISUAL.




Chega numa determinada etapa do projeto, onde é necessario fazer a escolha de quais cores serdo
utilizadas. Depois de muita "tentativa e erro”, achamos uma combinagdo que nos agrada. Mas sera que

foi uma boa escolha? Uma outra maneira de tomar essa decisdo é baseando-se na teoria das cores.

A teoria das cores nos ajuda a combinar cores de uma forma harmoniosa e com algum sentido. E

nela hd algumas regras basicas de uso de cores e a relagdo entre elas, como:

e cores complementares

<7> APEPERIA

Figura 10.5: Cores complementares

e cores analogas

(7) APEPERIA

Figura 10.6: Cores andlogas

e cores triddicas
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Figura 10.7: Cores triddica

o Entre diversas outras que foram definidas com o passar do tempo.

Essas relagdes entre as cores sdo geralmente baseadas, ou podem ser facilmente visualizadas, nas suas

posig¢des no circulo cromatico:
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Figura 10.8: Circulo cromatico

Decidir entre cores analogas e cores complementares, por exemplo, influencia no tipo da energia

visual e na percep¢ao do usudrio que as vé. Afeta totalmente a atmosfera do projeto.

Teoria das Cores

Conjunto de regras e estudos que visa entender e combinar cores de uma forma harmoniosa e com

algum embasamento.

10.4 FACILITANDO ESSA ESCOLHA COM O ADOBE COLOR

Uma ferramenta muito usada que ajuda a encontrar uma boa paleta cromatica é a Adobe Color, em
que vocé escolhe uma cor base, e vai testando a regra que mais te agradar e fazer sentido com o seu

projeto.



Adobe color

https://color.adobe.com

Com essa ferramenta vocé também consegue salvar suas paletas na sua conta da Adobe e puxar as

cores direto do Photoshop e/ou do Illustrator.

lor CC Create

Figura 10.9: Adobe Color

Vocé pode escolher a cor base seja por causa da psicologia das cores (laranja costuma ser conectado

a juventude, roxo com criatividade) ou que faga sentido com a identidade visual da sua marca.


https://color.adobe.com

Cor e cultura

O sentimento ligado & uma determinada cor pode mudar de sentido de uma cultura para outra. O
branco representa algo puro e inocente no Ocidente, ja no Oriente é a cor da morte. No Japao, o
mesmo vemelho usado em vestidos de noiva, é considerado extravagante demais na Europa e aqui

nas Américas.

Com a cor base escolhida, dado as regras de combinagdes, podemos concluir que existe um conjunto
finito de combinagdes consideradas agradaveis. Por isso que em alguns manuais de identidade visual
acabamos notando semelhancas na escolha das cores, pois as combinagdes de cores para um resultado

harmonioso ¢ limitado.

O mesmo parece ser valido para a musica e diversas outras areas com um numero limitado de
harmonias: comegando em um tom, existe um numero limitado de tons harménicos a ele, por isso

muitas melodias “se parecem”.

Saber escolher as cores do seu projeto faz uma enorme diferenca visual, seja para o bem ou para o

mal.

Seus livros de tecnologia parecem do século passado?

Conhega a Casa do Coddigo, uma nova editora, com autores de destaque no
mercado, foco em ebooks (PDF, epub, mobi), precos imbativeis e assuntos
atuais.

Com a curadoria da Caelum e excelentes autores, é uma abordagem diferente

para livros de tecnologia no Brasil.

Casa do Cddigo, Livros de Tecnologia.
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CapiTuLO 11

APENDICE - TESTES DE USABILIDADE

Teste de usabilidade é uma técnica de caixa-preta. O objetivo é observar usudrios reais usando o produto
para descobrir problemas e pontos de melhorias. O produto, que pode ser um site, uma aplicagdo web,
um produto fisico, ndo precisa estar completamente desenvolvido. Protdtipos sdo vastamente utilizados

em testes de usabilidade para validagdo do que esta sendo feito.

11.1 O QUE E MEDIDO?

Testes de usabilidade geralmente envolve medir qudo bem os participantes respondem a quatro

areas:

e Desempenho: Quanto tempo e quantos passos sdo necessarios para que a pessoa complete tarefas
basicas?

e Precisio: Quantos erros a pessoa cometeu? E eles foram fatais ou a pessoa conseguiu se recuperar
com as informagoes recebidas pelo sistema?

e Lembranca: O quanto a pessoa se lembra mais tarde ou depois de periodos sem usar?

e Resposta emocional: Como a pessoa se sentiu depois de completar a tarefa? A pessoa estava

confiante ou estressada? Ela recomendaria o produto a um amigo?

Nesse tipo de teste, um grupo representativo de usudrios tenta completar tarefas, enquanto

observadores olham e tomam nota do que esta acontecendo.

"Pensar alto"

E importante que o usudrio "pense alto", isto é, que verbalize sua intengdo ao realizar as agdes.
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11.2 ENVOLVIDOS

Um teste de usabilidade tipico é composto, além do participante, por um moderador, que da as
instrucdes ao participante de como o teste serd realizado e passa a ele as tarefas que deverdo ser
executadas; e o observador, normalmente o designer envolvido no desenvolvimento do produto. O ideal
¢ manter o minimo de pessoas como observador, para que o participante nio se sinta desconfortavel no
momento do teste. Porém em algumas situagdes ¢ interessante que o gerente do produto ou alguém do
time de desenvolvimento também participe como observador, pois dessa forma eles conseguem ter uma

visdo mais real do produto que estao desenvolvendo.

Local

O teste de usabilidade pode ser feito tanto no proprio ambiente onde a pessoa utilizara (ou utiliza) o

produto, como em um laboratério especial para isso. Ambos tem suas vantagens.

No préprio computador do participante, no seu prdprio ambiente de trabalho, permite que
tenhamos uma idéia real de onde o produto sera inserido: ele compartilha o computador? Os recursos,
como acesso a internet, sdo satisfatérios? Qual a resolucdo de tela que ele usa? E frequentemente

interrompido quando esta realizando suas tarefas? Entre outros.

A vantagem de usar um laboratdrio é a eficiéncia, pois é possivel testar com varias pessoas em um
unico dia, sem precisar ficar se deslocando; além do ambiente estd em perfeitas condigdes para a
realizacdo do teste: ndo existe interrupgdes, 0s recursos necessarios sempre estdo disponiveis, o ambiente
ja estd preparado para gravar todos os didlogos e as expressdes faciais do participante, alguns sdao
equipados com aparelhos de eye tracking e, por ter aqueles espelhos especiais, pode-se colocar varios

observadores sem que o participante perceba e se sinta coagido ou desconfortavel no momento do teste.

Moderador
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A introdugéo ao teste deve ser feita pelo moderador, explicando o objetivo do teste e deixando bem
claro que o que esta sendo testado é o produto e nao o participante; que o papel do usudrio naquele teste
¢ de colaborador, ao ajudar a melhorar o produto. Depois da introdugdo, o moderador passa ao

participante as tarefas que ele precisa realizar.

11.3 PREPARACAO PREVIA

Antes da realizagao do teste, o designer deve se preparar bem:

e Definir o perfil de usuario desejado;

e Realizar o recrutamento;

Definir o que deve ser testado;

Preparar os roteiros de teste;

Alinhar com o moderador;

Fazer um teste piloto para avaliar se o roteiro estd adequado e realizar os ajustes, caso necessario.

Anotar observagoes

Durante a realizagao do teste, assim como em qualquer pesquisa, o ideal é que o designer tenha um
pouco de tempo entre um teste e outro para consolidar as informagdes ja obtidas, pois corre-se o risco de

esquecer detalhes importantes se deixar para fazer isso um tempo depois.

Ajuste do protétipo entre testes

Também, dependendo do tempo entre um teste e outro, o protdtipo ja pode ser ajustado caso sejam

percebidas falhas graves no desenho que esteja prejudicando os resultados dos testes.

Elaborar relatorio

Depois de concluidos os testes, o designer deve consolidar todas as informagées obtidas, conversar
com os envolvidos no desenvolvimento do produto e apresentar o relatdrio dos achados do teste, para

juntos fazerem um plano de agdo de tudo aquilo que precisa ser revisto e ajustado no design do produto.

Numero de participantes

E com quantos participantes precisamos realizar um teste de usabilidade? Segundo um arquivo
escrito por Jakob Nielsen (http://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users)

esse numero € 5.

Segundo esse artigo, assim que vocé testa com um unico usudrio, insights aparecem e vocé ja tem
aprendido quase um ter¢o de tudo o que hd para saber sobre a usabilidade do design. Quando vocé testa
com um segundo usudrio, vocé perceberd que essa pessoa faz quase as mesmas coisas que o primeiro

usudrio, assim ja existe algumas sobreposi¢oes no que vocé ja aprendeu. Mas, ainda assim, aparecem


http://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users

coisas novas que vocé ndo observou no primeiro teste, entdo o segundo ainda mostra alguns insights,
mas ja bem menos que o primeiro. O terceiro teste fara muitas das coisas que ja foi observado no
primeiro e no segundo teste, assim, adicionara muito menos informagdes do que os primeiros testes. E a
medida que vocé faz mais testes, vocé aprende cada vez menos, porque vocé comega a ver as mesmas

coisas novamente. Depois do décimo quinto teste, vocé ja estara perdendo tempo.

Fonte: www.nngroup.com
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Number of Test Users

Esta curva mostra que vocé precisa testar com ao menos 15 pessoas para descobrir todos os
problemas de usabilidade do produto, mas entdo porque Nielsen recomenda apenas 5? A principal
razao, segundo ele, ¢ que ¢ melhor distribuir seu orcamento através de muitos testes menores em vez de

gastd-lo todo em um tnico e elaborado estudo.

Uma tnica ressalva feita pelo Nielsen é quando a aplica¢ao tem vérios grupos distintos de usuarios.
Essa regra de 5 s6 vale quando o produto serd usado por pessoas que usarao a aplicagdo de uma maneira
similar. Se, por exemplo, o teste sera de uma aplicagao que sera usada por pais e filhos, entdo dois grupos
de usudrios terdao comportamentos suficientemente diferentes que torna-se necessdrio testar com
pessoas desses dois grupos. De qualquer forma, vocé nao precisaria incluir tantos usuarios no teste como
faria para teste de um unico grupo de usudrios. As sobreposi¢des de informagdes garantirda um melhor

resultado testando um niimero menor de pessoas em cada grupo. Nielsen recomenda:

e 3 ou4 usuarios de cada categoria se estiver testando 2 grupos;

e 3 de cada categoria se estiver testando trés ou mais grupos.

Exemplo: script para Teste de Usabilidade

O seguinte script ¢ uma adaptacao e livre tradugao do livro Rocket Surgery Made Easy de Steve Krug



Nota PARA 0 MODERADOR Navegador deve estar aberto em uma pagina neutra, como a do Google.

Ol4, . Meu nome é e irei te guiar através dessa sessao de testes de hoje.

Antes de comegar, tenho algumas informagdes para passar a vocé e irei 1é-las para ter certeza de que

cobrirei tudo.

Vocé ja deve ter uma idéia do motivo de vocé estar aqui, mas vou repassa-lo brevemente agora.
Estamos pedindo a pessoas que tentem usar um website que estamos desenvolvendo para que possamos

ver se ele trabalha como pretendido. A sessdo deve levar em torno de horas.

A primeira coisa que gostaria de deixar claro aqui é que estamos testando o site e ndo vocé. Vocé nao
pode fazer nada de errado aqui. Na verdade, aqui é provavelmente o tunico lugar hoje que vocé nao tem

que se preocupar sobre estar cometendo erros.

A medida que vocé usa o site, eu pedirei a vocé que tente pensar alto o maximo possivel: diga o que

vocé esta procurando, o que estd tentando fazer, o que estd pensando. Isso me ajudara bastante.

Também, por favor, ndo se preocupe de estar ferindo nossos sentimentos. Estamos fazendo isso para

melhorar nosso site, entdo precisamos ouvir suas reagdes honestas.

Se vocé tiver qualquer questdo a medida que prosseguimos no teste, pode pergunta-las. Eu posso nao
respondé-las de imediato, ja que estamos interessados em ver como as pessoas fazem quando nio tem
alguém do lado ajudando. Mas se vocé ainda tiver alguma duvida quando terminarmos, tentarei

respondé-las. E se vocé precisar dar uma pausa a qualquer momento, é s6 me avisar.

Caso estejam gravando a conversa¢io durante o teste: Vocé pode ter notado o microfone. Com sua
permissao, nos estamos gravando o que acontece na tela e também nossas conversas. A gravagdo
somente serd usada para nos ajudar a descobrir como melhorar o site e ndo sera vista por ninguém que

nao esteja trabalhando no projeto. E me ajuda bastante, pois ndo precisarei tomar nota de tudo.

Caso outras pessoas estejam observando o teste: Além disso, ha algumas pessoas do time de design

observando esta sessdao em outra sala. Eles ndo podem nos ver, apenas a tela do computador.

Se vocé ndo se importa, peco que assine esse termo de permissdo. Ele apenas diz que vocé nos dd a

permissao de fazer a gravagdo e que ela sd serd vista pelas pessoas trabalhando no projeto.

NoTA PARA O MODERADOR Dé ao participante o termo de permissdo para ser assinado. Enquanto ele

assina, inicie a gravagao da tela.




Se vocé tiver usando um termo de confidencialidade: Nés lhe enviamos um termo de
confidencialidade que diz que vocé ndo podera falar para alguém sobre o que estamos lhe mostrando

hoje, ja que é um projeto que ainda ndo esta publico. Vocé trouxe o termo assinado?

NoTA PARA O MODERADOR Se 0 participante ndo trouxe o termo assinado, entregue a ele outra copia e

dé a ele um tempo para ler e assinar.

Vocé tem alguma ddvida até o momento?
Ok. Antes de mostrar o site, gostaria de lhe fazer algumas poucas perguntas.
Primeiro, qual a sua ocupagao? O que vocé faz durante o seu dia?

Agora, quantas horas na semana - apenas uma estimativa — vocé diria que gasta usando a internet,

incluindo navegar e usar email, no trabalho e em casa?
E qual a divisdo entre email e navega¢do — uma porcentagem aproximada?
Quais tipos de site vocé normalmente procura quando navega na web?
Vocé tem algum site favorito?

Otimo. Acabamos com as perguntas e podemos comegar a olhar o site.

NoOTA PARA O MODERADOR Abra o site no navegador.

Primeiro, vou pedir que vocé olhe esta pagina e me diga o que faria com ela: o que lhe chama
atenc¢ao, que tipo de site vocé acha que é, o que pode fazer aqui e para que serve. Apenas olhe um pouco

e faca uma pequena narrativa.

Pode baixar e subir a barra de rolagem, mas nao clique em nada por enquanto.

NoTA PARA O MODERADOR Deixe-o examinar e falar por no maximo 3 a 4 minutos.

Obrigada. Agora eu lhe pedirei para tentar fazer algumas tarefas especificas.

Se 0 que vocé esta testando nao é algo especifico da funcionalidade de busca: Também peco que

faca essas tarefas sem usar a busca. Nos aprenderemos muito mais sobre quao bem o site funciona se a



busca nio for usada.

E, mais uma vez, nos ajudara muito se vocé pensar alto enquanto estiver tentando executar a tarefa.

NoTA PARA O MODERADOR Dé ao participante o primeiro cendrio que vocé criou para o teste e o leia

em voz alta.

Deixe o participante prosseguir até que vocé perceba que nio esta mais trazendo nenhum valor

ou que o participante esta ficando frustrado.

Repita para cada cenario de teste que tenha criado.

Obrigada! Vocé nos ajudou bastante.

Caso outras pessoas estejam observando o teste: Me dé licenca um minuto que vou ver se as

pessoas do time tém alguma pergunta que gostariam de fazer.

NoOTA PARA O MODERADOR No caso de ter observadores em outra sala, veja se eles tém alguma

pergunta a fazer.

Faga as perguntas dos observadores.

Vocé tem alguma pergunta que queira fazer, agora que terminamos?

NoOTA PARA O MODERADOR D¢ ao participante o incentivo ou ajuda de custo que tenha previamente

acertado com ele.
Pare a gravagdo e grave o arquivo.

Agradeca a sua participa¢ao e o acompanhe até a saida.

11.4 GAMESTORMING - TESTE DE USABILIDADE

Objetivo

Entender como usuario utiliza um sistema, site ou app. E aplicar melhorias focado na necessidade do

usuario.



Ambiente

Notebook;

Cartdo com linhas;
Folhas A4;
Canestas;

Post-its.

ISR S

Regras

e Duragio de 40 minutos.

Passo a passo

1. Escolher um site ou app que nio seja de uso comum como facebook, mas que algum integrante do
time conhega como o site funciona;

Definir um objetivo para o teste;

Criar um fluxo de teste que dure no maximo 5 minutos;

Realizar um teste beta com alguém do time;

vk W

Realizar o teste com um integrante de outro time. Antes de comegar o teste ndo podemos nos
esquecer:

i. Apresentar o produto;

ii. Deixar bem claro que quem estd sendo testado é o site;

iii. Pedir para o usudrio falar em voz alta o que ele estd pensando;

Exemplo: Termo de Permissao de Gravagao
Obrigado por participar de nosso teste de usabilidade.

Nos gravaremos sua sessdo para permitir que colaboradores da nome da empresa, que nao puderam

estar presentes aqui hoje, possam posteriormente observar o teste.

Por favor, leia o termo abaixo e assine no local indicado.



Termo

Estou ciente de que minha sessdo de teste de usabilidade sera gravada. Permito que NOME DA
EMPRESA Use esta gravacdo apenas para uso interno, com o proposito de melhorar a interface sendo
testada.

Nome:
Assinatura:

Data:

Seus livros de tecnologia parecem do século passado?

Conheca a Casa do Codigo, uma nova editora, com autores de destaque no
mercado, foco em ebooks (PDF, epub, mobi), precos imbativeis e assuntos
atuais.

Com a curadoria da Caelum e excelentes autores, ¢ uma abordagem diferente

para livros de tecnologia no Brasil.

Casa do Cddigo, Livros de Tecnologia.
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