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internet ≠ web 



internet ≠ web 
rede descentralizada 
de computadores 

foco na infraestrutura 
(física e lógica) 

vários programas 
usam a internet para 
troca de dados, com 
protocolos de 
comunicação diversos 

sistema* que permite a 
visualização de documentos 
(originalmente, “páginas web”) 
remotamente, via internet 

os documentos podem ser 
relacionados entre si através de 
links 

os documentos são acessados 
(lidos) através de “navegadores” 

* inclui a linguagem de formatação dos documentos, os 
protocolos de transmissão de dados e a arquitetura de cliente-
servidor que estrutura a “conversa” entre os computadores 



design de websites (e afins) 





a web é um espaço “labiríntico” 



web surgiu em 1990 

hoje temos múltiplos canais de acesso, 
com características e limitações próprias 

a web é cada vez menos um conjunto 
de documentos “hipertexto” e cada vez 
mais uma plataforma que possibilita a 
realização de N tarefas 



a experiência é multiplataforma 
e se estende além da web 



netflix: assistir filmes on demand 
o sistema sabe o que você viu, e onde parou 























que há de comum entre essas 
plataformas de acesso ao Netflix? 

o que há de comum na experiência? 





projeto de ambientes digitais 

espaço não-material, onde 
desempenhamos inúmeras funções 

por onde começar? 



ciclo de desenvolvimento de projetos em design 

detalhamento 
implementação 
produção 

prototipação 
testes 

geração de 
alternativas 
ideação 

análise e 
sistematização 
síntese 

levantamento 
de dados 
imersão 





(Jesse James Garret, 2002) 

elementos da experiência  

•  objetivos (da empresa) 
•  métricas de sucesso 
•  necessidades dos usuários 

(quem são os usuários?) 

•  que conteúdos e 
funcionalidades o sistema 
terá? 

•  tecnologias utilizadas 
•  especificação de conteúdo 

escopo estratégia estrutura 

esqueleto superfície / visual 

•  fluxos de ações principais 
(passo-a-passo) 

•  relações lógicas entre os 
elementos / áreas 

•  elementos de interface 
•  topografia / arranjo geral e 

hierarquia dos elementos 
•  comportamento dos 

componentes (funcional) 

•  design visual 
•  “branding” 
•  detalhamento do 

comportamento 
(movimento) dos 
componentes 



exemplos de documentação:  
Classificados Globo.com 




