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Parte #1 - UX Design

Modulo 1: Introducao ao UX/UI Design
Modulo 2: Introducao ao Design Thinking
Modulo 3: Os Usuarios

Modulo 4: User Research - Parte I

Madulo 5: User Research - Parte 2

Modulo 6: Definicao de Problema e Ideacao
Modulo 7: Usabilidade e Prototipacao
Modulo 8: Validacao e Design Iterativo
Mddulo 9: UX Writing

Modulo 10: Leis e conceitos de UX
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Double Diamond

Definicao

Insight Inicial

Empatizar

Ideacao

Execucao

Planejar

Entrega

Escolher
Prototipar Melhorar

Refinamento

I
\ Entendendo o
problema

Stakeholders
Time técnico
Branding
Marketing

User Research

Personas,
Emphaty Map,
User
Journeys, etc

| N\ | |
Definicao Ideagao Testes

Needs
statements

A%

Testes Iniciais

Big ideas,
priorizaion
grid

Testes finais

Protétipo de conceito, Unir
prototipos rapidos (3)
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Usabilidade Usabilidade mede 0 quanto um
produto ou servico € usado por um
usuario para alcancar seus objetivos
com eficacia, eficiencia e satisfacao
em um contexto especifico de uso.

Fontes I: UAJ
Designing Web Usability (1999) por Jakob Nielsen N
“Usability 101: Introduction to Usability” NN/g, www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/ ~7 \L



http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/

:;;T:fag:;a . 1. Learnability (capacidade de
aprendizagem)
2.  Efficiency (eficieéncia)
3. Memorability (capacidade de
memoria)
4.  Errors (tratamento de erros)
5.  Satisfaction (Satisfacao)

Plus: Produtividade

Fontes
Designing Web Usability (1999) por Jakob Nielsen
“Usability 101: Introduction to Usability” NN/g, www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
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http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/

Pessoas gostam do que elas
conseguem fazer

Users' Subjective Rating (std.dev. from mean)

User Performance (standard deviations from mean)

Fontes E

Designing Web Usability (1999) por Jakob Nielsen L
“Usability 101: Introduction to Usability” NN/g, www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/ ~7
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http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/

friptiugsesta 1
2.
3.
4.
5.
6.
/.
8.
9.
10.

Fontes: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Visibilidade do status do sistema
Coeréncia com o mundo real
Controle e liberdade para o usuario
Consisténcia e padrao

Prevencao de erro

Reconhecimento ao invés de memoria
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Estética e design minimalista
Suporte para o usuario a reconhecer, diagnosticar

€ recuperar um erro
Documentacao e ajuda.
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http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Leia e veja os videos

NN/g Nielsen Norman Group ogir

World Leaders in Research-Based User Experience

Home Articles

Topics

Agile

Design Process
Ecommerce
Intranets
Navigation
Psychology and UX
Research Methods
User Testing

Web Usability
Writing for the Web

D See all topics

Popular Articles

Training & Events

10 Usability Heuristics for User Interface

Design

Consulting Reports & Books About NN/g

10 Usability Heuristics for User Interface Design

Summary: Jakob Nielsen's 10 general principles for interaction design. They are called "heuristics" because
they are broad rules of thumb and not specific usability guidelines.

Share this article:

¥ intd

By Jakob Nielsen on April 24, 1994

Topics: Heuristic Evaluation, Human Computer Interaction, Web Usability

#1: Visibility of system status

The system should always keep users informed about what is going on, through appropriate feedback within

reasonable time.

(Read full article on visibility of system status and watch 3 min. video on the visibility heuristic.)

#2: Match between system and the real world

Fontes: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Analise Heuristica 1.

o

Fontes: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Defina quais as tarefas principais e prioritarias
Navegue pelo app/site como se fosse 0 usuario
Analise, com base nas Heuristicas de usabilidade,
cada etapa

Tire screenshoots ou grave cada etapa do
Processo

Anote os erros ou problemas encontrados
Defina a gravidade do problema (critico >grave >
menor >boa pratica ou bloqueio >barreira >
obstaculo)
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http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Analise Heuristica

Local do problema Data Descricao Heuristica violada Gravidade
O menu esta escondido em um icone _ o - _ o
Home 30/01/2020 irreconhecivel Reconhecimento ao inves de memoaria Bloqueio/Critico
Usuario nao consegue encontrar informacoes, _ o _
Home 30/01/2020 falta de um search ou filtro Controle e liberdade para o usuario Barreira/Grave
Informacdes e fontes muito juntas, muita . . L Obstaculo / Boa
Home 30/01/2020 ¢ informacgo J Estetica e design minimalistas prética/
Home 30/01/2020 O que é clicavel nao é claro para o usuario Reconhecimento ao invés de memoria Bloqueio/Critico

Fontes: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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Recomendacao de leitura

Steve Krug
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Prototipacao

QI

Acl



Como descobrir que a usabilidade e o0 conceito sao adequados?

Prototipando e testando
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Prototipacio

A prototipacao permite que o designer
coloque suas ideias no papel e faca
testes para coletar feedbacks reais de
usuarios.
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Surface
Mood board, Typography, Color Pallet and Style Guides

Skeleton
Sketches, Wireframes, Prototipos, Interface Patterns

Structure
Sitemap, Integration Flowcharts, Card Sorting e Error
Treatments.

Scope
Pesquisas, Entrevistas, Personas, User Stories e User Journey.

Strategy
Brainstorming, Especificacoes funcionais e
Requerimentos.
Touchpoints

Base
Customer Services, Marketing, Percepcao de marca,
precificacao



O que & um prototipo?

Uma simulacao ou uma
versao do produto ou
servico final usada para
testar as hipoteses criadas
no processo de design. O
objetivo € esse: testar
produtos e servicos antes
de gastar-se ainda mais
com desenvolvimento.




As 4 caracteristicas

Representacao

Precisao Interacao

Evolucao



As 4 caracteristicas

Qual o formato do prototipo
(papel, invision, mobile, html,
desktop)?

Representacao

Precisao Interacao

Evolucao



As 4 caracteristicas

Qual o nivel de fidelidade
(detalhamento, realismo e Representacdo
polimento)?

Precisao Interacao

Evolucao



As 4 caracteristicas

Qual o nivel de interatividade

L . o
(completo, parcial, visualizagao)? epresentacao

Precisao Interacao

Evolucao



As 4 caracteristicas

Qual o o ciclo de vida do
prototipo?

Alguns sao desenvolvidos
rapidamente, testado e jogados
fora para serem substituido por
outro. Outros podem ser
desenvolvido e com o tempo,
adiciona-se features.

Precisao

Representacao

Evolucao

Interacao



Prototipos nao
sao so digitais
Eles pode ser

representacoes de baixa

fidelidade de produtos
fisicos.
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Prototipos de baixa
fidelidade

Low Fidelity Prototype ®

Assista ao video Low fidelity prototype testing of the EE app no canal UX Playground.



https://www.youtube.com/watch?v=yafaGNFu8Eg
https://www.youtube.com/@UXPlayground
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Prototipos de alta fidelidade
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Prototipos navegaveis

Wireframes ou mockups
que simulama
navegacao proxima ao
real

Explorer

000
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Prototipos codificados

- - C I1 1 1 Landing Page (unsaved) - Bootstrap Studio

B New BB Open ) save £ Theme

Landing Page * x
COMPONENTS

parcialmente para -

Search components

avaliacao £ N

App”

; idd icula ut id elit
- Cras justo odio, dapibus ac facilisis In, egestas eget

Lo .

DESIGN

Pages
Styles

¥ Jumbotron

Geralmente usados
quando a tecnologia e B

necessaria, mas é dificil B S
prototipar digitalmente

>

>

» JavaScript
» Fonts
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Images
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Prototipos vs Wireframes

> >l o) 003/234

https://www.youtube.com/watch?v=miVcrftnhz|

4 -

Prototypes and wireframes are two of the
most frequently produced UX deliverables.
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http://www.youtube.com/watch?v=miVcrftnhzM
http://www.youtube.com/watch?v=miVcrftnhzM
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Recomendacao de leitura

JAKE KNAPP

WITH JOKN ZERATSKY 8 BRADEN KOWIT2
2o GOOGLE VENTURES

Prototypmg
for Demgners

DEVELOPING THE BEST DIGITAL & PHYSICAL PRODUCTS
Kathryn McElroy
Foreword by Allan Chochinov
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Aula #3
Fazendo um prototipo
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Lista de tarefas

Lista com todas as ideias de
tarefas para completar os
objetivos do usuario.

Ex.: Fazer login, buscar
resultados, ver os resultados,

priorizar os resultados,
escolher.




Crazy8s

Método de criacao de
ideias ou de
prototipacao rapida. Em
8 minutos, cada um do
time devera criar 8
solucoes ou telas para
uma ideia priorizada
anteriormente
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Matriz de priorizacio | N e
Bluepage API (LDAP) Login Screen

de ta refa S Search by multiple keywords (3

business terms at once)

Search by domain (eg: client,
Marketing, etc)

Invision

Invision

Search with Natural Language

Filter by Domain Invision

Compara o valor
gue adiciona para
cada persona, a aesianislasnta R

(dependency on governance)
Ranked results by last updated date

- (dependency on Oozie / onboarding)
COI I l p eXI a e e Ranked results by connections (based

on business terms)

Filter by region
Filter by last update date Invision

Browse the data lake Invision

Invision

Ranked results by how many people is
using

desenvolvimento e

Show sample of data

a prioridade de

Recommendation by other users

’ =
n eg O C I O Request Access (dependency on SAC)

Download datasets

Invision

Invision

Invision

Have access to data that is not
confidential (dependency on SAC)

Do not request access to data that user
already has access (dependency on

a
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Matriz de priorizacao de tarefas

Design

Tecnologia

Sustentabilidade

L

C) ¢

A



Task Flows

O caminhodo
usuario para
realizar objetivos
com todas as
tarefas necessarias

Objetivo do usuario ou
user stories

S ———

Ex: como recrutador, eu quero
buscar perfis no Linkedin

Task Flow

Usuario acessa o Linkedin

Faz o login com email
e senha

Clica na barra de busca e
escreve uma palavra chave

Vé os resultados
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User flows

Mostras as
interacoes dos
usuarios em telas

comosistemaeo
back-end.

LOGIN b ValidUser? Jmmmme{ \/ }———p{ Dest Page? —®—> HOME
| ‘
1
A
(V)
)
[;
- > DESTINATION
_ =
PASSWORD RESET > ValidEmeil? ————{ / }——#| CHECKYOUREMAIL (- — — — —pJRRENRR e peryvy FASSWORD REaE) -~
) EMAIL A
|
|
|
|
|
¥
SYSTEM EMAIL P2 ety ~ P Valid Token? / Jo|  PASSWORD SET
= 403 FORBIDDEN
CREATE USER - ERROR
A 4
USER PROFILE
Key
AUTOMATION PAGE | EXTERNAL ASSET Logle

~7



User flows

Mostras as
interacoes dos
usuarios em telas

comosistemaeo
back-end.

photos

®

Home page

Tap on ‘Photos’

O

Lauren Ipsum

photos l
J_J
®

Home page

View all photos

Photos page
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Aprenda mais!

Figma Sketch ) (o

Gratuito e na Cloud Pago, somente para Mac. Incluso no Adobe Creative
Utilizado na maioria das Cloud, segundo mais usado
grandes empresas nas empresas. Plataforma Mac

e Windows

Acesse aqui Acesse aqui

Acesse aqui



Fechamento
Modulo 7 - Usabilidade e Prototipacao
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