


lembrando: 

a interação é um 
processo de 
comunicação 



interação como um diálogo 

como enviar informação? 
tenho que ser capaz de entender quais são os 
mecanismos de entrada de dados 

quais os códigos usados / permitidos 

quais as regras 

quais os limites 

quando e como “falar”  



interação como um diálogo 

como receber informação? 
tenho que ser capaz de entender quais são os 
sinais de resposta 

como e quando eles são apresentados 

como recuperá-los caso não os tenha 
compreendido 

como me livrar da informação 



interação como um diálogo 

diálogos evoluem ao longo do tempo, de 
acordo com as reações de seus participantes 

tenho que perceber mudanças ao longo do 
tempo 

o “estado” da interação deve ser evidente 

‘feeback’ do sistema a cada ação nossa 

tenho que ser capaz de interromper a 
comunicação. o controle é fundamental 
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nest



uma boa interface é o primeiro 
passo para uma boa interação 

é passo-a-passo? 
como faço para retroceder e avançar? 
como faço para voltar ao início? 
como sei se já posso ir adiante? 



uma boa interface é o primeiro 
passo para uma boa interação 

é exploratória? 
como faço para identificar as possibilidades, os 
mecanismos e áreas de ação? 
como faço para relembrar algo que já passou? 
como vejo o histórico das interações? 



uma boa interface é o primeiro 
passo para uma boa interação 

complexidade na medida certa 
para cada um 
deve permitir as funções básicas para o usuário 
iniciante, e possibilitar ao usuário avançado mais 
controle fino, sem que isso signifique uma 
interface complexa como um todo. 

O sistema deve permitir  “camadas” de 
complexidade crescentes. 



metas do design de interação 

(Preece, Rogers e Sharp, 2005) 



(Preece, Rogers e Sharp, 2005) 

metas de usabilidade 

metas do design de interação 



metas decorrentes da 
experiência do usuário 

(Preece, Rogers e Sharp, 2005) 

metas do design de interação 



1.  visibilidade do estado do sistema 
2.  correspondência entre o sistema e o mundo real 
3.  liberdade e controle do usuário 
4.  consistência e padrões 
5.  prevenção de erros 
6.  reconhecer em vez de lembrar 
7.  flexibilidade e eficiência de uso 
8.  design minimalista e esteticamente equilibrado 
9.  suporte para o usuário reconhecer, diagnosticar e 

recuperar de erros 
10. ajuda e documentação 

as 10 heurísticas de Nielsen 



1.  visibilidade do estado do sistema 
o sistema deve manter os usuários informados sobre o 
que está acontecendo, com feedback apropriado, 
dentro de um tempo de resposta razoável. 
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1.  visibilidade do estado do sistema 



2. correspondência entre o sistema e o mundo real 
 o sistema deve falar a língua dos usuários, com 

palavras, frases e conceitos familiares a eles, ao invés de 
usar termos e jargões técnicos ou conhecidos somente 
por especialistas. Seguir convenções do mundo real, 
fazendo com que a informação apareça numa ordem 
natural e lógica. 
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3. liberdade e controle do usuário 
 usuários em geral usam funções ou realizam ações no 

sistema por engano e precisam de alguma “saída de 
emergência” bem demarcada para retornar ao estado 
anterior sem ter que passar por várias etapas. Suporte a 
“desfazer” e “refazer”. 
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4. consistência e padrões 
 os usuários não devem ter que adivinhar que 

palavras, situações ou ações diferentes servem ao 
mesmo fim. Seguir convenções da plataforma ou do 
ambiente. 
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4. consistência e padrões 

as 10 heurísticas de Nielsen 



5. prevenção de erros 
melhor do que pensar em uma mensagem de erro 
bem escrita é projetar de modo a evitar que os erros 
aconteçam. O ideal é eliminar condições que 
propiciem um erro, ou prevenir os usuários com uma 
opção de confirmação antes que eles executem uma 
ação propensa a erros. 
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5. prevenção de erros 
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6. reconhecer em vez de lembrar 
minimize a necessidade de memorização pelos usuários 
fazendo com que objetos, ações e opções estejam 
visíveis. O usuário não deve ser forçado a lembrar 
informações de uma parte do diálogo para outra. 
Instruções para uso do sistema devem estar visíveis ou 
facilmente recuperáveis sempre que for apropriado. 
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6. reconhecer em vez de lembrar 
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7. flexibilidade e eficiência de uso 
o sistema deve prover mecanismos que possam acelerar 
a interação para o usuário avançado, sem atrapalhar o 
usuário novato, de tal forma que o sistema possa servir 
tanto para usuários inexperientes e experientes. Permitir 
que os usuários customizem ações freqüentes. 
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7. flexibilidade e eficiência de uso 
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8. design minimalista e esteticamente equilibrado 
 evitar a exibição de informações que são irrelevantes 

ou usadas raramente. Cada unidade extra de informação 
compete com unidades relevantes e diminui a sua 
relativa visibilidade.  

 layout deve fazer uso dos princípios básicos de 
percepção visual (contraste, repetição, alinhamento e 
proximidade) para facilitar o entendimento de grupos 
de informação 
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9. suporte para o usuário reconhecer, diagnosticar e 
recuperar de erros 

 mensagens de erro devem ser expressas em linguagem 
comum (sem códigos ou jargões), indicar precisamente 
qual é o problema e sugerir soluções de maneira 
construtiva. 
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9. suporte para o usuário reconhecer, diagnosticar e 
recuperar de erros 
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10. ajuda e documentação 
embora seja preferível que o sistema possa ser usado 
sem necessidade de consulta a qualquer documento, é 
necessário prover ajuda e documentação sobre o 
sistema. Esse tipo de informação deve ser fácil de 
encontrar, desenvolvida com foco nas tarefas do 
usuário, listar ações concretas que devem ser tomadas 
para usar o sistema, e não deve ser muito extensa.  
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Bill Verplank 

(in Moggridge, 2007) 



1. motivação (erros e idéias) 
o design deve partir da compreensão dos problemas 
enfrentados pelas pessoas, e também de idéias. 

2. significado (metáforas e cenários) 
significado do design vem de uma história bem 
contada ou de uma boa metáfora, que faça sentido 
para as pessoas.  

uma metáfora é uma idéia estranha que conecta duas 
coisas – como a metáfora do desktop para a inteface 
gráfica dos computadores.  

os cenários ajudam a compreender os contextos de 
quem usa, onde estão e o que estão tentando fazer, 
quais seus objetivos e motivações 

Bill Verplank 



3. modos (modelos e tarefas) 
para projetar modelos conceituais eficientes, 
designers precisam entender claramente o que os 
usuários estão pensando. 

o modo no qual os usuários se encontram depende 
de qual é a tarefa, e o que eles estão buscando. 
usuários mudam de modo em modo, de ambiente em 
ambiente e isso definirá as tarefas. 

4. mapeamentos (displays e controles) 
mostradores/telas são a representação do que está 
sendo manipulado por meio dos controles, e o 
mapeamento entre visualização e manipulação 
precisa ser coerente. 

Bill Verplank 



pressupõe a participação 
do(s) usuário(s) ao longo 
do processo 

Preece, Rogers e Sharp 



Felipe Memória 



(2002) 

uma boa experiência do usuário 
com um site [ou produto 
interativo] é construída a partir 
de decisões – algumas simples, 
outras complexas  -- em relação 
a como o site se comporta e o 
que ele permite que seja feito. 

essas decisões constroem-se 
umas sobre as outras, em 
camadas, informando e 
influenciando todos os 
aspectos da experiência do 
usuário. 

Jesse James Garret 







ciclo de desenvolvimento de projetos em design 

detalhamento 
implementação 
produção 

prototipação 
testes 

geração de 
alternativas 
ideação 

análise e 
sistematização 
síntese 

levantamento 
de dados 
imersão 





os elementos da experiência do usuário: 

estratégia 
quais são os objetivos da empresa/instituição? 

• objetivos de “negócio” 

• qual o papel dessa ferramenta dentro da estratégia 
de comunicação / branding da empresa/instituição? 

• quais as métricas de sucesso? 



os elementos da experiência do usuário: 

estratégia 
quais são as necessidades do usuário? 

quem são os usuários? 
• perfil sócio-econômico? 
• domínio técnico? 
•  aspectos cognitivos? 
•  interesses específicos? 
•  segmentação por gênero, idade? 



os elementos da experiência do usuário: 

estratégia 
quais são as necessidades do usuário? 

algumas ferramentas: 
• grupos de foco 
•  análise da tarefa 
• personas 
•  testes de usabilidade 
•  card sorting 



os elementos da experiência do usuário: 

escopo 
que conteúdos / funcionalidades o sistema terá? 

• briefing 

• documento de especificação funcional: que funções 
deve conter, como o sistema deve se comportar em 
cada caso de uso? 

• qual serão as tecnologias utilizadas? 

•  como será a atualização do sistema?  solução 
própria ou já existente? perfis de usuário? 

• especificação de conteúdo 



os elementos da experiência do usuário: 

estrutura 
como os conteúdos / funcionalidades do sistema 
podem ser organizados? 

• que relações lógicas se estabelecem entre os 
diversos conteúdos? 

•  agrupamentos que facilitem o entendimento dos 
caminhos possíveis (visão mapa x visão do próximo 
passo?) 

• que fluxos de ações o usuário deve fazer para 
executar (user flow) 



os elementos da experiência do usuário: 

estrutura 
documentos gerados 

• mapas 

• diagramas de fluxo 

• modelos conceituais 

•  taxonomias 



(arquivo pessoal) 



(Jesse James Garret, 2002) 

os elementos da experiência do usuário: 

esqueleto 
camada que permite visualizar como o usuário 
poderá “manipular” o sistema 

•  inventário de elementos de cada interface 

• organização espacial sugerida 

• hierarquia dos elementos 

• especificação de comportamentos dos elementos 
(complementa a especificação funcional) 



(arquivo pessoal) 



(arquivo pessoal) 

NAVEGAÇÃO PRINCIPAL 

NAVEGAÇÃO 
SECUNDÁRIA 

CONTEÚDO 

BUSCA 

NAVEGAÇÃO 
CONTEXTUAL 

NAVEGAÇÃO PRINCIPAL 

NAVEGAÇÃO 
SECUNDÁRIA 

NAVEGAÇÃO 
CONTEXTUAL 



(Razorfish) 



(Iawiki.net) 



(Dynamic Diagrams) 



(Jesse James Garret, 2002) 

os elementos da experiência do usuário: 

superfície 
camada mais evidente e visível ao usuário 

• design visual 

•  “motion design” 

•  comportamento 



(arquivo pessoal) 



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 

•  ligação com outros 
sistemas 

•  elementos de interface 
•  topografia / arranjo geral e 

hierarquia dos elementos 
•  comportamento dos 

componentes (funcional) 

•  design visual 
•  “branding” 
•  detalhamento do 

comportamento dos 
componentes 



música no ambiente 

Serviços de música na nuvem começam a se popularizar no Brasil – vide Spotify e 
Deezer. Por enquanto a grande maioria está restrita ao acesso por telefone celular 
ou desktop. 

Que limitações cada uma dessas interfaces apresenta? 

Que outras interfaces poderíamos pensar para ouvir música, no carro, em casa? 

Partindo do mapeamento da experiência com acervos de música digital – desde o 
acesso ao acervo e seleção de músicas até o momento de efetivamente ouvir 
música – pense uma nova proposta de interface, considerando sua integração ao 
ambiente. 

Considere diferentes perfis de usuário, dos mais simples aos mais avançados, e 
diferentes possibilidades de manipulação do acervo. 

trabalho em grupo (sugestão, 4 pessoas)  




