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MÉTODOS DE UX 
 
BLUEPRINT  
JORNADA DO USUÁRIO 
HISTÓRIA DO USUÁRIO 
PERSONAS 
ECOSSISTEMA 
ANÁLISE COMPETITIVA 
ENTREVISTAS 
BRAINSTORMING 
MOODBOARD 
STORYBOARD 
FLUXO DO USUÁRIO 
ANÁLISE HEURÍSTICA 
entre outros… 

PLANO DE AÇÃO 
 
IDENTIFICAÇÃO  
DA DEMANDA 
 
PLANEJAMENTO 
E AVALIAÇÃO DE 
UNIDADES DIDÁTICAS 
ONLINE 
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estética  
x 

usabilidade 

Na relação HCI  
(human-computer interaction), 

 o que é mais importante? 



estética x usabilidade 

A estética é como se fosse um cartão 
de visitas da interface. É o primeiro 

contato do usuário com ela.  
Mas é a usabilidade que vai fazer o 

usuário continuar utilizando a 
interface com frequência.  
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ANÁLISE HEURÍSTICA 
 
Análise heurística consiste na identificação de aspectos 
bons e ruins na forma como ocorre a experiência do 
usuário em determinado produto. 

USABILIDADE  - ISO 9241-11 
“Usabilidade é a medida pela qual um produto pode ser 
usado por usuários específicos para alcançar objetivos 
específicos com efetividade, eficiência e satisfação em um 
contexto de uso específico.”
 
Em Usability Engineering (1994), Jakon Nielsen propõe 10 
heurísticas que um sistema deve garantir. 
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De acordo com Nielsen, num sistema tecnológico de informação,  
A USABILIDADE DEPENDE DE VÁRIOS ELEMENTOS: 
 
1. FACILIDADE DE APRENDIZAGEM 
O sistema deve ser fácil se ser assimilado pelo utilizador, para que possa começar a 
trabalhar rapidamente (curva de aprendizagem). 
 
2. EFICIÊNCIA 
O sistema deve ser eficiente para que o utilizador, depois de o saber usar, possa atingir 
uma boa produtividade. 
 
3. FACILIDADE DE MEMORIZAÇÃO 
O sistema deve ser facilmente memorizado, para que depois de algum tempo sem  
utilizá-lo, o usuário se recorde rapidamente. 
 
4. SEGURANÇA 
O sistema deve prever erros, evitar que os utilizadores os cometam e, se o cometerem, 
permitir fácil recuperação ao estado anterior. 
 
5. SATISFAÇÃO 
O sistema deve ser usado de uma forma agradável, para que os utilizadores fiquem 
satisfeitos com a sua utilização. 
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10 heurísticas de Nielsen 
 
1. Visibilidade do status do sistema 

2. Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real 

3. Liberdade e controle do usuário 

4. Consistência e padronização 

5. Prevenção de erros 

6. Reconhecimento e não lembrança 

7. Flexibilidade e eficiência de uso 

8. Estética e design minimalista 

9. Ajudar usuários a reconhecer, diagnosticar e sanar erros 

10. Ajuda e documentação 
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Apresentaremos cada uma delas a partir da análise de 
algumas plataformas eLearning. 
Segue abaixo uma lista com algumas delas: 

1. KNEWTON - https://www.knewton.com/approach/courses/ 

2. GEEKIE LAB - http://geekielab.geekie.com.br/ 

3. ATUTOR - http://www.atutor.ca/ 

4. ELIADEMY - https://eliademy.com/pt_br/ 

5. FORMA.LMS - https://www.formalms.org/ 

6. ILIAS - https://www.ilias.de/ 

7. OPIGNO - https://www.opigno.org/en 

8. OPENOLAT - https://www.openolat.com/?lang=en 

9. EDMODO - https://www.edmodo.com/?language=pt-br 

10. MOODLE - http://www.freemoodle.org/mod/page/view.php?id=6 

11. UDEMY - https://www.udemy.com/ 



1. Visibilidade do status do sistema 
A interface do sistema deve sempre informar ao usuário o que está 
acontecendo. Exemplos: barras de progresso, caixas de mensagem, 
símbolos universais, etc. 



2. Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real 
O sistema deve falar a linguagem do usuário, e não a linguagem 
técnica. Isso significa que deve-se ter em mente o tipo médio de 
usuário que utilizará o sistema e contextualizar a comunicação do 
sistema ao modelo mental desse usuário. 
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2. Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real 
O sistema deve falar a linguagem do usuário, e não a linguagem 
técnica. Isso significa que deve-se ter em mente o tipo médio de 
usuário que utilizará o sistema e contextualizar a comunicação do 
sistema ao modelo mental desse usuário. 



3. Liberdade e controle do usuário 
O usuário, sempre que desejar, deve poder sair/parar uma tarefa ou 
retornar ao ponto anterior. 



4. Consistência e padronização 
O sistema deve sempre usar o mesmo padrão de ícones, símbolos e 
palavras. Um mesmo comando ou ação deve ter o mesmo efeito no 
sistema. Deve haver um padrão de layout. 
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5. Prevenção de erros 
Deve-se criar mecanismos que possam prevenir os erros mais básicos 
do usuário. Exemplos: aviso de confirmação ao se deletar um arquivo, 
notificação para informar campos a serem preenchidos, etc. 
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6. Reconhecimento e não lembrança 
Deve-se evitar que o usuário tenha de lembrar de um comando 
específico, oferecendo elementos de diálogo que não sobrecarreguem 
a sua memória. 



6. Reconhecimento e não lembrança 
Deve-se evitar que o usuário tenha de lembrar de um comando 
específico. Ofereça elementos de diálogo que não sobrecarreguem a 
sua memória. 



7. Flexibilidade e eficiência de uso 
Em um bom sistema, deve-se ter diferentes opções para se acessar 
uma mesma funcionalidade, adequando-se a usuários comuns e 
avançados. Exemplo: atalhos. 



8. Estética e design minimalista 
O texto e o design do sistema devem ser simples e objetivos. Deve-se 
evitar colocar na interface mais ou menos do que o usuário deve saber. 
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9. Ajudar o usuário a reconhecer, diagnosticar e sanar erros.  
Mensagens de erro devem ser claras e não intimidar. 



9. Ajudar o usuário a reconhecer, diagnosticar e sanar erros.  
Mensagens de erro devem ser claras e não intimidar. 



10. Ajuda e documentação 
Um sistema eficiente deve ser tão fácil de usar que o usuário não 
precise de maior ajuda. Ainda assim, deve ser construído um bom 
conjunto de documentação e ajuda que seja facilmente acessado pelo 
usuário em caso de dúvida. 
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MOODBOARD 

Moodboard é um painel de referências visuais para 
representar o conceito visual do seu projeto.  
Ele pode facilitar a sua vida, uma vez que permite 
estampar visualmente ideias, exemplificando cores, 
texturas, formas e estilos. 
 
No caso dos cursos EaD, pode ser útil para fazer os 
conteúdos (vídeos e imagens) transmitirem uma 
linguagem consistente para os alunos, de modo a  
atraí-los e a facilitar a interação com as plataformas/
tecnologias adotadas. 



MOODBOARD:  
Moodboard (gomoodboard.com) 



TIPOGRAFIAS LEGAIS 
Googlefonts (fonts.google.com) 



ÍCONES 
Flaticon (flaticon.com) 



ILUSTRAÇÕES 
Freepik (br.freepik.com) 



FOTOS 
500 px (500px.com) 



GRAVAÇÃO DE AUDIO:  
Audacity (www.fosshub.com/Audacity.html) 


