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Os Elementos da Experiéncia do Usuario

Uma duplicidade basica: A Web foi originalmente concebida como um espaco de troca de informagdes hipertextuais, porém, o
desenvolvimento crescente de sofisticadas tecnologias encorajou seu uso como uma interface de software remoto. Esta natureza
dubia resulta em muita confusao conforme, profissionais da experiéncia do usuario tentam adaptar suas terminologias para casos
que estao além do escopo da aplicagao original. O objetivo deste documento é definir alguns destes termos dentro de seus

contextos apropriados e de esclarecer as relagdes subjacentes entre estes varios elementos.

a Web como interface de software

Design Visual: tratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site)

Design da Interface: como na IHC tradicional:
design dos elementos da interface para facilitar
a interagdo do usuario com as funcionalidades

Design da Informacao: No sentido Tufteano:
design da apresentacdo da informacao para
facilitar a compreensao

Design de Interacao: desenvolvimento de
fluxos de aplicagao para facilitar as tarefas
do usuario, definindo como o este interage
com as funcionalidades do site

Especificagoes Funcionais: ‘conjunto de

funcionalidades’: descrigdes detalhadas de
funcionalidades que o site deve incluir para
ir ao encontro das necessidades do usuario

Necessidades do usuario: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com 0 usuario, pesquisas
etno/tecno/psicogréficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negécio, criativas ou
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a Web como sistema de hipertexto

Design Visual: tratamento visual do texto,
elementos graficos da pagina e componentes
de navegagao

Design da Navegacao: design dos elementos
da interface para facilitar a movimentagao

do usuario meio a arquitetura da informagao

Design da Informacdo: No sentido Tufteano:
design da apresentacéo da informacao para
facilitar a compreensao

Arquitetura da Informacao: Design estrutural
do espaco da informacao para facilitar o
acesso intuitivo ao contetdo

Requisitos de Contetido: Definicéo dos
elementos do conteldo necessarios ao site
para ir ao encontro das necessidades do
usuario

Necessidades do usuario: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usuario, pesquisas
etno/tecno/psicogréficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negécio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientado a informacao

Este esquema esta incompleto: O modelo aqui delineado n&o aborda consideragdes secundéarias (como aquelas que surgem durante o desenvolvimento técnico e
de contetdo) que podem influenciar as decisdes durante o desenvolvimento da experiéncia do usuéario. Além disto, este modelo nao descreve um processo de
desenvolvimento nem define os papéis dentro de um time de projeto. O que procura definir, sdo as consideragdes-chave que fazem parte do desenvolvimento da

experiéncia do usuario na Web atualmente.
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elementos da experiéncia

estratégia escopo estrutura

* objetivos (da empresa) * que conteudos e * fluxos de acdes principais

* métricas de sucesso funcionalidades o sistema (passo-a-passo)

* necessidades dos usuarios tera? * relagdes l6gicas entre os
(quem sao os usuarios?) * tecnologias utilizadas elementos / areas

* especificacdao de conteudo

esqueleto superficie / visual

* elementos de interface * design visual
* topografia/arranjogerale * “branding”
hierarquia dos elementos * detalhamento do

* comportamento dos comportamento
componentes (funcional) (movimento) dos
componentes

(Jesse James Garret, 2002)



objetivo: redesenhar a revista arcos



perguntas chave:
a. o que nos (esdi) queremos do site?
b. 0 que os usuarios querem do site?

e como saber se atendemos a esses
desejos/necessidades?

guais sao as métricas de sucesso?



quem sao os usuarios?
todos querem as mesmas coisas?



designers are not users
users are not designers



segmentacao

por dados demograficos

por nivel de familiaridade com

o design

por dominio da tecnologia
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(fonte: Garret, 2010)




personas

objetivo: criar personas arquetipicas com as quais podemos nos relacionar
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sintetizam os diversos segmentos do publico alvo em entidades menos abstratas

durante o projeto, ajudam a tomar decisées mantendo o foco nos usuarios



Name - Primary Persona

e Background
* Age Main Points
* Role
* Field of Study
* Level of Computer
Expertise
Goals

Frustrations and Pain Points

Scenarios (Titles)

(A few personal details and "a day in the life" in relation to our
domain, course administration and content management.
Probably will include guite a bit of info on LMS use initially, but

later on may include more abut uPortal)




que conteudos e funcionalidades
cada perfil precisa?
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