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ESTAGIO 2



Definir o problema 

é a parte mais 

desafiadora do 

projeto.



ESTAGIO 3



ESTAGIO 4



ESTAGIO 5



ESTAGIO 6



FERRAMENTAS PARA UX

O GUARDA CHUVA

DESIGN VISUAL

O bonito

ARQUITETURA DA INFORMAÇÃO

Cada coisa no seu lugar, com a devida importância. Organizar, 

estruturar por afinidade, agrupar e rotular.

SEO

A experiência digital está intimamente ligada à forma como buscamos 

as coisa.

USABILIDADE

Ergonomia é fazer os produtos se adaptarem às limitações das 

pessoas, cumprindo um determinado objetivo.
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USABILIDADE





Usabilidade refere-se à capacidade de um software 
ser compreendido, aprendido, utilizado e ser atraente 
para o usuário, em condições específicas de uso.

Usabilidade é a efetividade, eficiência e satisfação 
com que um produto permite atender aos objetivos 
específicos de usuários específicos em um contexto de 
uso específico.

USABILIDADE



• EFICÁCIA
• EFICIÊNCIA
• SEGURANÇA
• UTILIDADE
• CAPACIDADE DE APRENDIZAGEM (Learnability)
• CAPACIDADE DE MEMORIZAÇÃO (Memorability)

METAS DE 

USABILIDADE



Se refere a quanto 
um sistema é bom 
em fazer o que se 
espera dele.

EFICÁCIA



Se refere à maneira 
como o sistema 
auxilia os usuários 
na realização de suas 
tarefas.

EFICIÊNCIA

O Mac OS dá aos usuários a liberdade de criar um 
teclado personalizado e comandos de atalho.



Implica em proteger 
o usuário de 
condições perigosas 
e situações 
indesejáveis.

SEGURANÇA



Refere-se à medida 
na qual o sistema 
propicia o tipo certo 
de funcionalidade, 
de maneira que os 
usuários possam 
realizar aquilo que 
precisam ou que 
desejam.

UTILIDADE



Se refere ao quão 
fácil é aprender a 
usar o sistema.

CAPACIDADE DE 

APRENDIZAGEM



Se refere à facilidade 
de lembrar como 
utilizar um sistema, 
depois de já se ter 
aprendido a fazê-lo.

CAPACIDADE DE 

MEMORIZAÇÃO



CONTINUAR EXERCÍCIO 

DESIGN THINKING

DESENVOLVER A DEFINIÇÃO 

E IDEAÇÃO  EM CIMA DO 

PROBLEMA GERADO PELO 

MAPA EMPÁTICO.



Obrigado.
Profº Ritielle Souza.

N o s  v e m o s  n a  p r ó x i m a  A u l a .
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