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Sobre a editora Brauer

Somos uma Casa de  Livros especializada em publicações de Design

 

Entendemos que um livro é uma jornada, tanto para quem escreve quanto para quem lê. Nosso compromisso é fazer desta experiência algo profundamente envolvente e enriquecedor. 

 

Em um mundo cada vez mais complexo e globalizado, queremos ser um porto seguro de autenticidade e profundidade, a fim de amplificar a voz e a potência do Design brasileiro. É nosso desejo não apenas celebrar, mas também projetar a potência criativa do Brasil, colocando nossos talentos como referência no cenário de Design internacional.

 

Obrigado por escolher a Brauer. Sua jornada conosco é também a nossa, e estamos empolgados para explorar novos horizontes literários juntos.

 

Esta e outras publicações estão disponíveis no nosso site: editorabrauer.com.br

 

Boa leitura! 

 

Para quem é este livro?

 

O livro Princípios de UX pode ser direcionado a uma ampla variedade de públicos, dependendo do seu foco e abordagem. Aqui estão alguns possíveis públicos-alvo para o livro:

 

1. Profissionais de UX e Designers: Este grupo pode incluir designers de interface de usuário, arquitetos de informação, designers de interação e outros profissionais que desejam aprofundar seus conhecimentos sobre os princípios fundamentais de Experiência do Usuário (UX).

 

2. Estudantes, Acadêmicos e Acadêmicas: Pode ser usado como um recurso educacional para estudantes de design, ciência da computação, psicologia ou qualquer campo relacionado que aborde a experiência do usuário.

 

3. Pessoas Empreendedoras e Gerentes de Produto: Para aquelas pessoas que desejam entender melhor como aprimorar a experiência do usuário em seus produtos e serviços para melhorar a satisfação de clientes e impulsionar o sucesso do negócio.

 

4. Profissionais de Tecnologia e Desenvolvimento: Para ajudar a compreender a importância da UX no desenvolvimento de produtos e como melhor integrar princípios de UX em seus processos de trabalho.

 

5. Profissionais de Marketing e Vendas: Para entender como a experiência do usuário influencia a percepção da marca, a retenção de clientes e as estratégias de vendas.

 

6. Qualquer pessoa interessada em UX: Para pessoas leigas ou entusiastas que desejam aprender mais sobre como as experiências digitais são projetadas e a importância da usabilidade, acessibilidade e design centrado no usuário.

 

Esse é um livro para todas as pessoas que querem criar produtos e serviços melhores, porém não sabem por onde começar.  Que tal começar conhecendo o universo de seus clientes?

Estrutura do livro

O livro Princípios de UX é dividido em quatro partes e uma conclusão que são conectadas e seguem etapas conhecidas do mercado de trabalho: introdução ao tema, descobrir, construir, analisar e emocionar.

 

Parte 1 - Princípios de UX 

A primeira parte é uma introdução generalista que mostra de onde veio esse conjunto de disciplinas, responde algumas dúvidas e mostra como e porquê Experiência do Usuário está tão em voga no mundo de tecnologia.

Parte 2 - Conhecendo o usuário, produto e contexto

Para criar produtos e serviços melhores precisamos entender e nos aproximar de clientes e usuários. Como podemos mudar nossa percepção e perspectiva? Com pesquisa, pesquisa e pesquisa.

Parte 3 - Executando ideias

Uma ideia que fica apenas na cabeça não muda o mundo. Se queremos realmente resolver os problemas reais das pessoas, temos que colocar a mão na massa, rabiscar muito papel e fazer protótipos que não sejam apenas “um rostinho bonito”.

Parte 4 - Testes, análises e métricas

Nosso produto não precisa ser perfeito. Ele pode ser “apenas excelente” e isso já faz uma grande diferença para as pessoas. Como podemos saber se estamos no caminho certo sem conferir?

Conclusão - Detalhes e Design Emocional

Mais do que consumidores, nossos clientes são pessoas. Possuem seus desejos, suas limitações, suas preferências e preocupações. Será que estamos excedendo expectativas e permitindo realmente que nosso produto marque a vida das pessoas?

 

Sobre o autor 

 

Formado em Design de Produto e pós-graduado em UX Design, Daniel Furtado é professor, criador de conteúdo, empreendedor e designer. Trabalhou como head de Produto e Design e tem mais de 25 anos de experiência na área de produtos digitais.  É professor no Instituto Europeu de Design e USP-ESALQ em disciplinas introdutórias de UX. Em 2016, criou o canal UXNOW, pioneiro na divulgação do tema UX no Brasil. 

 

 

Introdução

Minha frase preferida sobre UX é de Jesse James Garrett, pesquisador da área, que diz que “UX é uma capacidade adquirida para a qual não há cura”. Quem já conhece meu trabalho como designer e educador sabe que essa frase está em todos os meus projetos. Por que gosto dela? Por que penso nela como um resumo da coisa toda? Porque UX é uma capacidade que se adquire. 

 

Pensar sobre experiência do usuário é uma capacidade que profissionais adquirem de lidar com problemas como um prisma, com um ponto de vista, dentro de um universo dos usuários. Ela não tem cura porque se o profissional, enquanto usuário, é uma pessoa que está acostumada a usar um tipo de produto que lhe traz experiências melhores, que o deixa mais satisfeito, é muito difícil abrir mão disso. 

 

Então, se alguém abre mão, se uma empresa que fabrica um produto que o cliente gosta retira um pedaço desse produto ou subtrai uma camada que ele acha que é bacana, ele passa a procurar essa camada em outra empresa, em outros produtos que entregam essa mesma coisa ou a mesma experiência de maneira similar. Por isso, é muito difícil reduzir esse tipo de experiência. O trabalho de UX acaba criando patamares de boas experiências. 

 

Vou tentar explicar melhor sobre isso contando uma história. Eu, Daniel Furtado, nasci em 1977 (aliás, prazer em te conhecer!). Na primeira vez que ganhei um videogame, eu deveria ter uns seis anos. Na década de 1980, não existia um computador tão robusto e barato para se ter em casa. Também não havia internet, celulares e um monte de outras coisas legais. Então, para uma criança nerd, o que havia para diversão era um videogame. 

 

Sempre gostei de videogames e entendo que hoje trabalho com design e tecnologia por conta disso. O primeiro aparelho que minha mãe comprou não foi um Atari, que era o tipo mais conhecido, foi um Intellivision. Pouca gente teve um videogame desses. Você conhecia?

 

Ele tinha um joystick que era muito difícil de usar. Quem vê a imagem desse controle, atualmente, diria que é um telefone porque, realmente, se parece com um. Do ponto de vista de quem estava criando aquele joystick, naquela época, a linguagem universal de controle de algo remetia ao telefone. E assim como os telefones daquela época, aquele controle remetia a algo que seria usado para discar, e até tinha um disco na parte inferior. 

 

Porém, era possível mover esse disco prateado quando se deslizava os dedos por ele – dependendo do jogo, claro, como os que envolviam veículos e tanques de guerra, por exemplo. O controle não tinha botões como se tem hoje nos videogames, que a gente aperta e dá um tiro. Ele tinha um monte de números. 

 

￼[image: Group 1.png Caption: Imagem do controle do videogame Intellivision Imagem do controle do videogame Intellivision]

 

Quando alguém comprava um jogo, vinha junto um material com instruções, como se fosse um decodificador de comandos. Essa espécie de card era inserida no joystick para que o jogador pudesse entender como deveria interagir com aquele jogo.

 

￼[image: Group 2.png Caption: Cartela de comandos sendo inserida no controle Cartela de comandos sendo inserida no controle]

 

Atualmente não há tantos produtos assim. Até existem, mas não são exatamente usados da mesma maneira. Por exemplo: em uma cafeteira há um adesivo informando qual botão apertar, em um elevador um aviso solicita que um botão só seja apertado em emergências. 

 

Mas, se pensarmos bem, quando é necessário colocar um disclaimer para todas as funções de um produto, ele deve ser bem difícil de usar, certo? Se as pessoas não forem “treinadas” para isso, não entenderão como ele funciona. 

 

Essa relação tem um nome: usabilidade. Significa a capacidade que um produto tem de ser facilmente utilizado por um determinado público. 

 

Vamos pensar em um público específico: uma cafeteria profissional tem baristas operando uma máquina de café expresso. Esse aparelho não tem adesivos de instruções colados porque aquela pessoa que o opera é profissional. Ela usa aquilo tantas vezes que não precisa de ajuda. No entanto, alguém que vá usar essa cafeteira pela primeira vez vai precisar de apoio extra.

 

Mas por que estamos falando de usabilidade? Porque ela impulsiona e acompanha o desenvolvimento de produtos, já que é preciso que sejam fáceis de utilizar para que mais pessoas possam usá-los. Se o uso é muito complexo, se precisa de um manual extensamente detalhado, esse é um produto que morre, porque as pessoas irão procurar por uma opção mais fácil. E, certamente, irão encontrar. 

 

Agora vamos voltar à análise do joystick do Intellivision. É complicado ter que colocar um manual de instruções por cima de um controle para que alguém possa usá-lo, certo?

 

Como foi dito, há ferramentas melhores, obviamente. Pense, por exemplo, no famoso jogo Pac-Man para o Atari. O joystick do Atari tem um botão, que é para pular ou soltar um raio, e ele tem um manche que controla a direção para um lado e para o outro. No Pac-Man, o botão do controle só é usado para começar o jogo. Todo o resto é resolvido usando o manche. Por isso, esse tipo de joystick fez com que qualquer pessoa pudesse jogar videogame.

 

Eu tinha dificuldade em jogar no Intellivision, tanto que o segundo videogame que ganhei foi um Atari. Nele, eu podia me divertir, assim como qualquer pessoa. Aquele joystick fez com que mais gente pudesse jogar. 

 

A forma facilitada para controlar alguma coisa na tela é somente o aspecto da usabilidade. Ela ainda não é A EXPERIÊNCIA, que se dá quando se está dentro do jogo, quando quem joga está tão imerso naquilo que não se lembra mais do que está acontecendo ao seu redor. Você agora é um monstrinho amarelo fugindo de fantasmas.

 

Há outros controles, como o do PlayStation, mais atuais e maiores, com vários botões, completamente diferentes do Atari. Embora praticamente qualquer pessoa consiga usá-los, há uma “curva de aprendizado”, que é maior que a do Atari. É mais complicado aprender, mas, a partir do momento em que se aprende, a pessoa que joga e o controle tornam-se uma coisa só. Não existe mais apenas um joystick, não há mais só um PlayStation.

 

A junção de controle e quem joga origina o Super Mario, ou o Sonic, por exemplo. Há, ali, alguém vivendo uma experiência. Essa pessoa é o acontecimento, juntamente com as outras coisas que estão no entorno. Os produtos, a ficha do fliperama, todas as coisas que estão ali, permitem que aconteça essa experiência dentro de algo que chamamos de container. 

 

O container é como uma caixa que permite que essa experiência aconteça com a pessoa quando ela está jogando. Por isso, é preciso sempre pensar que o que se permite ou se restringe que aconteça é a construção do container onde as experiências acontecem. 

 

Os profissionais do UX, como os designers, cortam essas arestas para que tudo funcione. Por exemplo, eles permitem que uma personagem possa entrar por um lado e sair pelo outro no Pac-Man, deixam que alguém possa pegar uma maçã e comer fantasmas ou, quando se encosta em uma parede, impedem que o jogador possa continuar andando além dali.

 

É a mesma coisa quando projetamos um aplicativo. Qual é o container que criamos para permitir que alguém peça uma carona? Ou que compre um produto? Que restrições criamos? Quais as regras inerentes a esse ambiente? Quando exploramos a experiência do usuário, trabalhamos com aquilo que está no entorno (o tal container). 

 

O UX é isso: observar as experiências ao redor do uso de algo e tentar descobrir quais são os pontos altos e baixos, obviamente priorizando os pontos altos para que as pessoas revivam esses momentos. Provavelmente, a primeira vez que alguém faz algo é uma experiência única, que não irá se repetir. Na segunda vez que se faz essa mesma coisa, a “nova” experiência será apenas uma comparação com a anterior.

 

De certo modo, podemos dizer que o UX é essa experiência que acontece com os outros, e que os profissionais da área querem entender como os usuários se beneficiam dela. Com isso, podemos prever quais mudanças podem acontecer na forma como essas pessoas irão reagir em outras condições que não aquelas iniciais.

 

Afinal, um dia podem estar mais apressadas, em outro pode ser diferente a reação à interface apresentada. Por isso, o profissional de UX precisa entender e entregar a porta de entrada correta para que a pessoa possa, à maneira dela, conforme o humor ou necessidade, alcançar sua melhor experiência.

 

O mundo é absurdamente grande e nele há pessoas que nunca viram um videogame, outras estão vendo pela primeira vez e outras já jogaram aquele jogo pelo menos 200 vezes e querem entender qual é o truque para finalizá-lo em um minuto e meio, batendo recordes. Curiosidade: o recorde mundial em um speedrun do jogo Super Mario Bros é de 4 minutos e 54,631 segundos. Sim. Menos de 5 minutos.

 

Por conta disso, o UX é essa capacidade adquirida. De maneira genérica, ele é um conjunto de coisas que uma pessoa tem, sente e percebe quando está interagindo com algum produto, serviço, processo ou qualquer outra situação. 

 

Coloque sua ficha, aperte start, e vamos começar nossa partida!
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Parte 1 - Princípios de UX

 

Veremos uma introdução generalista que mostra de onde veio esse conjunto de disciplinas, responde algumas dúvidas e mostra como e porquê Experiência do Usuário está tão em voga no mundo de tecnologia.

 

 



Capítulo 1. Raízes do UX: Do vaso grego ao iPhone

 

Existe no mercado uma controvérsia muito grande sobre o que é e o que não é UX.  De onde veio? Para onde vai? Quem somos nós? 

 

O intuito principal deste livro é gerar o entendimento de questões como: O que estamos fazendo é ou não é UX? No lugar em que trabalhamos, estão ou não fazendo UX? Há necessidade de estudar melhor um ponto ou outro sobre UX? Aquilo que estamos trazendo para o projeto é útil? Essa profissão pode nos ajudar em algo? 

 

São muitas as perguntas, mas precisamos responder primeiro uma para depois seguirmos às outras: o que é o UX? 

 

UX é um termo em inglês para User Experience, traduzido para Experiência do Usuário aqui no Brasil, ou Experiência do Utilizador em Portugal. Para entender, precisamos saber um pouco mais sobre suas raízes.

 

Vamos então conhecer um pouco sobre a história do UX. De onde ele veio? O UX é algo novo ou existe há mais de 100 anos? É importante ter essa noção histórica para compreender por que atualmente temos preocupação com a experiência dos usuários. 

 


Ergonomia

Quero começar bem lá atrás, pensando sobre vasos gregos. Os vasos servem para guardar temperos, água e têm milhares de outras funções. O vaso grego, em geral, tem uma alça. Ou seja: alguém projetou para que fosse possível segurá-lo ou carregá-lo de um lugar para outro. Então, o usuário desse pote poderia realizar com ele diversas ações. 

 

￼[image: Group 3.png Caption: Vários tipos de vasos gregos, com diferentes formatos Vários tipos de vasos gregos, com diferentes formatos]

 

Um outro tipo de vaso grego tem uma alça em cima e outra embaixo, ambas do mesmo lado. Elas auxiliam o usuário a entornar o que estiver dentro dele. Se elas não existissem, daria bastante trabalho realizar essa ação. 

 

Então alguém, em algum momento, percebeu que, quando é necessário entornar um vaso, ele precisa de mais um suporte, e acabou fazendo essa melhoria no primeiro produto, de uma alça só. Estamos falando da Grécia de pelo menos 4 mil anos atrás. 

 

￼[image: Group 4.png Caption: Vaso grego com alça inferior, que ajuda a entornar Vaso grego com alça inferior, que ajuda a entornar]

 

Assim, entendemos que, desde a antiguidade até hoje, o mundo tem essa preocupação em tornar sempre melhor a experiência de alguém ao usar um produto. Existe até um nome para isso: ergonomia. 

 

A ergonomia trabalha em como aprimorar a relação das pessoas com um objeto ou um ambiente. Ou seja: o planeta não começou a fazer isso quando inventaram o iPhone. 

 

Há um livro chamado Designing for People (Henry S. Dreyfuss), de 1955, sobre design industrial, e nele já se vê a preocupação com a ergonomia: quais são as medidas típicas das pessoas? Quanto mede um braço? Até onde ele alcança? Onde ele não chega? Como é que um braço se posiciona? Como é que uma cadeira pode ou não dar sustentação à lombar de quem vai usá-la? Como é possível fazer alguém trabalhar por mais tempo de uma maneira melhor? Isso é a ergonomia: projetar maneiras para que se tenha conforto durante o uso de um produto, seja uma xícara, uma cadeira ou um mouse de computador.

 

O próprio autor do livro, Henry Dreyfuss, que foi um designer industrial americano, criou e estudou vários produtos que viraram ícones do design, como um aspirador que permite que o usuário não precise se abaixar demais para tirar o pó do chão. Era um aparelho que tinha uma certa altura e podia ser entortado para que a manipulação não causasse dores nas costas, por exemplo. O aspirador foi pensado para ser útil em relação à altura de uma pessoa americana típica. Com isso, percebemos que as relações que as pessoas têm com seus produtos já era uma preocupação discutida há tempos. 

 

Estamos falando das décadas de 1950 e 1960, momento do pós-Segunda Guerra Mundial e de crescimento da indústria, em que era importante criar um produto com aparência legal e que gerasse um desejo de consumo – isso também foi visto em escolas de artes como a Bauhaus. Junto disso, começou a ser importante que o design dos produtos fosse bom e novos pensamentos nasceram para além da ergonomia: como fazer um produto mais barato para ser produzido em massa? Como criar um produto que pudesse ser construído com determinados tipos de moldes?

 

Vamos tentar fugir um pouco do pensamento em aplicativos e focar em um produto físico. A questão seria: como fazer para que determinado produto seja feito em múltiplas cores? Um dos pontos de vista é atender a algum desejo dos usuários. Alguém se interessou pelo produto mas gostaria que, ao invés de branco, fosse laranja ou roxo. É preciso então dar um jeito de produzir. E produzir em escala, de maneira viável economicamente.

 

O que acontecia antes era que alguns produtos eram extremamente específicos. Vamos pegar, por exemplo, uma máquina de escrever estilo Olivetti. As mais antigas foram feitas com aquele tipo de teclado no qual a maior parte das letras não iriam “se encostar”. Aquela posição das teclas era coerente, ou seja, ele foi criado daquela maneira apenas para que as peças da máquina não se enroscassem umas nas outras. Tempos depois, aquela máquina tornou-se elétrica e era possível apagar a palavra antes de ser “impressa”. Tudo isso foi surgindo como evolução antes de aparecer o primeiro computador. Ainda assim, mesmo com a invenção dos computadores, não se tinha deles em casa no início. Era algo ligado às universidades e centros de pesquisa, não havia o hábito atual de que toda residência tivesse pelo menos um. 

 

Os computadores portáteis são objetos planejados apenas a partir das décadas de 1970 e 1980. A Apple lançou seu primeiro Macintosh em 1984. 


Computadores

Todo mundo tem noção de que um computador é um produto, com a parte física chamada de hardware e uma parte interna, sem matéria,  chamada de software, que são os programas que rodam nessa máquina. A parte física é uma porta de entrada para diversos aplicativos, programas que permitem que o usuário explore uma série de experiências. 

 

Sabendo disso, a Apple foi pioneira em tentar trazer facilidades de uso para os computadores. Antes, essas máquinas eram fabricadas para tipos de usuários muito específicos, como engenheiros de computação e programadores, por exemplo. A empresa, então, pensou em criar produtos para usuários “mais comuns”. 

 

Embora, de fato, essa não fosse a realidade dos primeiros computadores produzidos pela Apple, a companhia começou, sim, a ter preocupações também com as experiências de uso dessas máquinas. Surgiu então o mouse, facilitando tudo o que era antes feito pelo teclado com um simples clique. A partir daí, começaram também a surgir outros tipos de computadores: aqueles feitos realmente para uso pessoal. Os PCs – Personal Computers – vinham com um teclado, uma tela e uma unidade de disco flexível (embora a juventude não tenha ideia, antigamente usávamos disquetes para salvar arquivos). 

 

Por isso, é importante que a gente converse aqui sobre a história do computador pessoal para que possamos entender em que momento o UX ganha um boom. Esse tipo de equipamento ganhou espaço dentro de escritórios. As empresas tinham um profissional capacitado para usá-lo. As pessoas faziam um curso de informática para isso. Hoje em dia, as escolas voltadas a esse tipo de formação estão praticamente extintas por conta da praticidade de uso, mas, no início, era preciso que alguém tivesse um treinamento para poder operar um computador. 

 

Aquele tipo de equipamento não falava a língua das pessoas, elas tinham que falar o “idioma” dele. Para que os primeiros computadores funcionassem, o usuário digitava códigos. Era preciso escrever comandos como “win”, “dir” e outros que, quem nasceu naquela geração da era da informática, vai se lembrar. 

 

As máquinas tinham essa característica de depender de um manual, de ser necessário ter, pelo menos, uma noção de uso, para fazê-las funcionar.

 

Foi então que a Apple entendeu que as pessoas passariam a ter computadores em casa, que eles iam substituir coisas dentro de uma residência e se tornar também uma central de entretenimento, deixar de ser apenas um sistema para pesquisar algo na internet. 

 

A partir disso, a empresa começou a perceber que os computadores precisavam ter uma nova aparência. Industrialmente, o produto passou a ter uma nova cara, que pudesse ocupar um lugar dentro da sala de estar e não ficar apenas restrito ao escritório.

 

Chegou ao mercado então o primeiro iMac, que eu adorava chamar de “Pequeno 14” por conta do monitor de 14 polegadas. Essa foi a primeira mudança: fazer com que o computador tivesse uma aparência que pudesse ficar dentro da casa das pessoas, como se fosse parte da decoração do ambiente. Por isso, nessa remodelagem, os responsáveis tomaram muito cuidado com os aspectos do hardware.

 

￼[image: Group 5.png Caption: O primeiro computador iMac, com suas linhas arredondadas e acabamento com cores e transparência O primeiro computador iMac, com suas linhas arredondadas e acabamento com cores e transparência]

 

Em seguida, vieram os cuidados com o software, e passaram a ser criados programas mais fáceis de usar.  Eles não proporcionavam apenas melhor usabilidade, eles também ofereciam uma melhor experiência, afinal, quando uma pessoa começa a usar um computador – assim como falamos sobre jogar videogame – é como se o usuário ficasse imerso na máquina, ele tem uma experiência que para ele, naquele momento, é real. O cérebro entende aquilo como algo verdadeiro, seja operando uma janela do Word, editando uma foto no Photoshop ou tabulando dados em uma planilha do Excel: todas são experiências reais dentro da cabeça do usuário por meio dos softwares.

 

Para que isso tudo fosse possível, foi preciso começar a estudar o que se passa dentro da cabeça de alguém nessas situações, e o profissional ideal para isso não é um engenheiro, mas sim um psicólogo. E não há melhor momento para falar então do psicólogo favorito de todo profissional de UX: Donald A. Norman. Foi ele quem popularizou o termo UX e foi também o primeiro “Arquiteto de Experiência do Usuário” do mundo.

 

Norman conta que, no início da década de 1990, tinha o cargo de engenheiro de usabilidade na Apple, mas entendia que não trabalhava apenas com esse conceito ou com interface gráfica. Ele achava que precisava de uma nomenclatura mais adequada para sua função e começou a dizer que trabalhava com a experiência do usuário. 

 

Donald A. Norman é conhecido como um dos pais dessa ciência sobre a qual ele fala no livro O Design do Dia a Dia, publicado em 1988. Nele, Norman trata sobre a frustração das pessoas ao usarem produtos, sobre a relação que se tem com o uso de equipamentos no cotidiano. E ele não está falando sobre softwares, ele está se referindo a coisas como, por exemplo, um projetor, um telefone de disco – coisa que nem se usa mais. 

 

O Design do Dia a Dia é uma leitura fundamental para quem trabalha nessa área por ser uma publicação que abre os olhos do profissional para essa ciência que é pensar no comportamento das pessoas e sua relação com os objetos. É um livro que traz essa visão para o mundo moderno, para o mundo eletrônico, que coloca o leitor para pensar a respeito de coisas e situações sobre as quais ele certamente jamais parou para refletir. 

 

iPhone

Mas, particularmente, entendo que o responsável por trazer a discussão sobre a experiência do usuário para o máximo grau ao que ela chegou foi o iPhone. Por quê? Porque o iPhone possibilitou que pequenos fabricantes de softwares passassem a criar pequenas soluções para rodar naquele smartphone. 

 

A Apple mudou – ou talvez tenha imposto – a maneira de produzir dos profissionais dessa área para uma forma Apple de trabalhar. Ela trouxe para a mão do usuário comum um software simples, que inclusive batizou até com um novo nome: aplicativo. 

 

Ela colocou, literalmente, na palma da mão das pessoas um software que gerencia agendas, simplificou a vida de gente que nem sabia que era possível fazer isso por meio do Lotus ou do Outlook, por exemplo.

 

￼[image: Group 6.png Caption: Primeira versão do iPhone Primeira versão do iPhone]

 

Estamos falando de 2007. Se fizermos uma pesquisa no Google, será possível notar que é nessa época que começam a aparecer mais buscas sobre usabilidade. É a partir desse momento que as pessoas passam a fazer comparações entre como é fácil usar a calculadora do iPhone e como é mais difícil operar a calculadora no computador, hipoteticamente falando. Os usuários foram tendo que se readequar a essa nova situação. 

 

O próprio Norman comenta que a usabilidade ultrapassa o que o termo quer dizer. Ele dizia que sugeriu a nomenclatura – experiência do usuário – porque pensava que a interface humano-computador e a usabilidade era muito estreita, e ele queria cobrir todos os aspectos da experiência de alguém com o sistema, incluindo o design industrial, a aparência do produto, os gráficos, a interface que estava ali sendo operada, além da interação física e mesmo o manual de uso. É isso que veremos a seguir.
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