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Vulgo “Betim”
• Web designer na Linx Sistemas

• Aluno aplicado do curso de Sistemas de 

Informação da UNIFAFIBE

• Técnico em Gestão de Pequenos Negócios 

pela ETEC Bebedouro (1ª Turma)

• Curioso de natureza e Gamer (COD)



O que é Usabilidade?
Sinônimo de facilidade de uso



O que é UX?
Experiência do usuário

Desejabilidade

Acessibilidade

Credibilidade

Encontrabilidade

Usabilidade

Gerar valor



Valores UX do Google:

• Foco nas pessoas 

• Todo milissegundo conta 

• A simplicidade é poderosa 

• Engaje iniciantes e atraia experts

• Ouse inovar 

• Desenhe para o mundo

• Planeje para o negócio de hoje e o de amanhã

• Encante os olhos sem distrair a mente

• Seja digno da confiança das pessoas 

• Adicione um toque humano



Aplicações da usabilidade

• Softwares

• Produtos de consumo

• Bens duráveis

• Armamentos

• Transportes



“No que diz respeito ao consumidor,  

  a interface é o produto.”

Jef Raskin (1943 – 2005)



Princípios da usabilidade 

conforme Nielsen:

1. Visibilidade do status do sistema

2. Concordância entre os sistemas e o mundo real

3. Controle e liberdade para o usuário

4. Consistência e padronização

5. Prevenção de erros

6. Reconhecimento em vez de uso da memória

7. Flexibilidade e eficiência de uso

8. Design estético e minimalista

9. Ajudar a reconhecer, diagnosticar e remediar erros

10. Ajuda e documentação



Jakob Nielsen



O processo de melhoria deve ser contínuo... 



Facilite a vida do usuário, interface com a ordem de campos igual da nota fiscal



Jamais utilize o botão

 LIMPAR em formulários!



Onde estou? Quem sou?



Um bom exemplo: www.codecademy.com.br



Outro bom exemplo: www.globo.com



Técnicas para buscar a usabilidade

1 – Utilize os princípios de Nielsen

2 – Faça  protótipos (wireframes e mockups) 

antes de ir para o código

3 – Rabisque, rabisque e rabisque

4 – Converse com os usuários

5 – Realize testes formais e informais

6 - Métricas



Mockup Wireframe



Exemplos de wireframes:



Coloque nossos amigos 

Tooltip, Hint, Alt e Title em ação



Use as cores como parceiras de guerra



Sugestão de ferramentas para wireframe

Principal: Caneta e papel

Site Ninjamock - https://ninjamock.com/ 

Axure RP - http://www.axure.com/

Balsamiq - https://balsamiq.com/products/mockups/



Sugestão de site para benchmarking de wireframes:

http://wireframes.tumblr.com/ 



Sugestão de ferramentas para mockup (alta fidelidade)

GIMP - http://www.gimp.org/

Photoshop - Https://www.adobe.com/br/creativecloud/photography.html

A própria parte gráfica da IDE no desenvolvimento 

Desktop



Usabilidade não é tudo!



Indicações de leitura:



Dicas finais do Betim:
• Quando o manual/ajuda não é capaz de ajudar

• Desenvolvedores não são usuários

• Diretores não são usuários

• Menos é mais

• Sua aplicação tem que ser um canivete suíço

• Faça protótipos e teste antes de ir direto para o 

código

• Melhore constantemente

• Detalhes fazem a diferença



Cuidado com este cenário…



“Nossa maior fraqueza está em desistir. O caminho mais certo de vencer é tentar mais uma vez.” Thomas Edison

Muito obrigado!

Dúvidas?

contato@albertoveloso.com.br
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