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OBJETIVO

Reflexao: desenvolvimento da
experiéncia do usuario em recursos
educacionais a distancia.
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Materiais Didaticos
Definicdo

VVocé ja construiu?

De acordo com Cortelazzo (2013, p.27), material didatico “se refere a
todos os materiais utilizados para o ensino e a aprendizagem (...)"

Materiais Diddticos
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Requisitos da construcéo



ETAPAS DA CRIA(}AO
Material Didatico

Fator Grafico: Investigacdo da . . .
funcdo da imagem nas interfaces Fator Pedagogico: Baseia-se em

de materiais didaticos e a relagdo _ teo~r|as da a?rgndlzagem €sua
com sua aprendizagem. aplicagdo estratégica na elaboragdo do

material didatico, no perfil do
estudante, na concepc¢ao do conteldo
e ao planejamento do design de
interacao e interatividade.

Fator Técnico: Planejamento da
navegacao e usabilidade do material
didatico para dar suporte a jornada do
interator entre as suas interfaces.

Segundo Behar (2013) o processo de design da construcao de materiais didaticos é
dividido em trés fatores mais comumente abordados

Materiais Diddticos




O que é ux?
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TOQUE NA TELA PARA RETIRAR SUA SENHA PARA ATENDI

Experiéncia do Usuario




Experiéncia do Usuario
Definicéo

Garret (2011) experiéncia que o produto ou
Servico gera para a pessoa que o utiliza no
seu dia a dia.

what it’s like to use a product or service? is it hard

to do simple things? is it easy to figure out? how
does it feel to interact with the product?

Norma I1SO 9241-210 percepc¢des e respostas
gue resultam do uso ou uso antecipado de
um produto, sistema ou servico.

O que é ux?




Experience is a very dynamic, complex and
subjective phenomenon. It depends upon the

perception of multiple sensory
qualities of a design, interpreted through

filters relating to contextual factors.
For example, what is the experience of a run
down a mountain on a snowboard? It
depends upon the weight and material
qualities of the board, the bindings and your
boots, the snow conditions, the weather, the
terrain, the temperature of air in your hair,
your skill level, your current state of mind, the

mood and expression of your companions.
(Buchenau 2000, p.424 apud BUXTON, 2007, p.135)




ETAPAS DA CRIACAO

para uma experiéncia do usuario

em materiais didaticos

1) Estratégia 2) Escopo 3) Estrutura
Objetivos/requisitos: Equipe de  Funcdes e propriedades do sistema: Define a navegagdo e a hierarquia
desenvolvimento + projeto 0 que o ele proporcionara da informacao;

pedagdgico do curso + alunos.

Garret (2011) desenvolveu os elementos da experiéncia do usuario e criou um
processo de planejamento, em sistemas digitais, que considera qualquer possibilidade
das acdes tomadas pelo usuario e entende as suas expectativas durante seu caminho.

Elementos da ux




ETAPAS DA CRIACAO

para uma experiéncia do usuario

em materiais didaticos

4) Esqueleto 5) Superficie
Disposicao e diagramacao dos Desenvolvimento dos elementos
elementos: fotos, botoes, abas, graficos, sonoros e interativos
textos, videos, etc... percebidos visualmente pelo usuario

Para Garret (2011), os cinco elementos sao etapas de concepc¢ao do projeto,
identificacao e solucao de problemas na ux. O processo ndo é obrigatoriamente linear.

Elementos da ux




a Web como interface de software

Design Visual: tratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site)
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Design da Interface: como na IHC tradicional:
design dos elementos da interface para facilitar
a interaga@o do usuario com as funcionalidades

Design da Informagdo: No sentido Tufteano:

design da apresentagdo da informagao para
inlelﬁlh;rOaimnP[eOe?s:QCtQOOO.Q.00‘.0.0..
Design de Interagao: desenvolvimento de

fluxos de aplicag@o para facilitar as tarefas

do usuario, definindo como o este interage

com as funcionalidades do site
0000...’.000000‘00.00000000‘000.‘

Funcionais: ‘conjunto de

funcionalidades’: descrigdes detalhadas de
funcionalidades que o site deve incluir para

ir ao encontro das necessidades do usuario
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do usuarlo: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usuario, pesquisas
etno/tecnao/psicograficas, efc.
Objetivos do site: Metas de negécio, criativas ou

outras metas de origem interna para o site
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orientado a tarefa
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Elementos da ux
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Concepgao

a Web como sistema de hipertexto
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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 movimentacao

do usuario meio a arquitetura da informagao

Design da Informagdo: No sentido Tufteano:
design da apresentacao da informacao para
facilitar a com reensao
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o Arquitetura da Informagao: Design estrutural

g do espago da informagdo para facilitar o
acesso intuitivo ao contetdo
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Requisitos de Contetdo: Definigao dos
elementos do contelido necessarios ao site

para ir ao encontro das necessidades do
usuario
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Idades do usudrlo: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o0 usuario, pesquisas
etnoftecno/psicograficas, etc.

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




- Conscious Awareness +

USER EXPERIENCE DESIGN DIAGRAM
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Language Interaction Motion Graphic Interface Di E]
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<object>

- English, Spanish, Mandarin, etc.
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. Shape, symbolism, line, color, spacial
composition, texture, dimension,
and other facets of visual rendering.

. Mus&c or spoken word (a.k.aVouce
Over/V.0,) audio.

""" Animation, change, motion, time,
rhythm, calculus.

Textual style, graphics, and compo-
sition for information structure,
meaning, relationship and user
comprehension.
. Graphical and information design
elements utilized to indicate
controls for data manipulation.

. Task flow, system flow/behavior,
and human comprehensibility of
controls provided by the user
interface.

. “Front-end" (client executed) or
“back-end" (server executed) code
for data input, processing, and
retrieval.

The mind's eye does not naturally
distinguish between individual
elements that comprise an

interactive system. Parts of the
interactive communications /
software vernacular are not
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experienced separately by the user,
but as a complete synthetic language
which is apprehended and used as a
unified whole.

S o)

User Experience Design is the art
and science of intgrating all of the

= p

various elements that comprise an
interactive system so that
1) The user’s needs, limitations,

goals, desires, and expectations

are served
2) The publishing organization's
objectives are served as a result

of serving the user’s (#1)
3) The whole is greater than the
sum of is parts

<code>
<object>

<code>

*Sound Is seldom used in contemporary
web app's but is a multimedia element
common to other types of web-based
software, thus important to UX,

Dan Saffer

Elementos da ux
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E o usuario?
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Experiéncia do Usuario
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11 Fall Prevention Training for.

Consequence

Challenge m Consequence
15 Fall Rescue Procedures 1.8 The Steps of Fall Prevention 1 '\.
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ENGAJANTE

ESTIMULANTE

CONVIDATIVO
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