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HUMAN 
CENTRED 
DESIGN (HCD)



DESIGN 
CENTRADO NO 
SER HUMANO



FOCO NAS 
PESSOAS



ENCONTRAR 
O REAL 
PROBLEMA



HUMAN 
CENTRED 
DESIGN Objetivos de 

negócio
Necessidade 
dos usuários

Tecnologia

UX



PSICOLOGIA 
E PERCEPÇÃO



COMO 
FUNCIONA?



COGNIÇÃO 
RAZÃO E 
EMOÇÃO



COGNIÇÃO É 
SOBRE PERCEBER 
O MUNDO



Cognição

A cognição conduz o 
comportamento do usuário

Fonte: KYNE, Adam. The psychology of interaction design



Atenção

Memória

Linguagem

Raciocínio

Resolução de 
problemas

Tomada de 
decisão

Cognição



Cognição

Seleção e filtro de informações 
sensoriais do ambiente

Fonte: KYNE, Adam. The psychology of interaction design

ATENÇÃO



Cognição

Codificar, guardar e recuperar 
informações recebidas pelos sentidos

Fonte: KYNE, Adam. The psychology of interaction design

MEMÓRIA



Cognição

A maioria das pessoas conseguem 
processar e guardar de 5 a 9 (+/-7) 
itens na memória de curto prazo

Fonte: George Miller and the Magic Number Seven



Cognição

Aprendizado, compreensão, produção 
e compartilhamento de sentido

LINGUAGEM



Cognição

Argumentação lógica, verificação de fatos 
e assimilação/rejeição de informações com 
base em conhecimento prévio

RACIOCÍNIO



Cognição

Ideias, estratégias e comportamentos que 
auxiliam a alcançar um objetivo

RESOLUÇÃO DE 
PROBLEMAS



Cognição

Seleção da melhor opção disponível através 
do processo de resolução de problemas

TOMADA DE 
DECISÃO



Cognição

O tempo necessário pra tomar uma 
decisão aumenta de acordo com o 
número e complexidade de escolhas

Fonte: Hick’s Law. Laws of UX



Cognição

A carga cognitiva total, ou quantidade de 
poder de processamento mental necessária 
para usar o seu site ou app, afeta o quão fácil 
será para os usuários encontrar conteúdo e 
completar tarefas

Fonte: WHITENTON, Kathryn. Nielsen Norman Group



Cognição

É responsabilidade do designer desobrigar 
os usuários de tarefas cognitivas pesadas e 
simplificar as tarefas que ele precisa 
executar em uma interação

Fonte: Deborah J. Mayhew & Associates. The psychology of interaction design



Cognição

Fonte: KYNE, Adam. The psychology of interaction design

Simplificar o uso e 
aliviar a carga 
cognitiva do usuário



MODELOS 
MENTAIS



Modelos mentais

É um modelo que define o 
quanto os usuários sabem 
(ou pensam que sabem) 
sobre um sistema.

Fonte: Nielsen Norman Group



Modelos mentais

É uma representação interna 
da realidade externa, fruto 
da experiência e vivências 
de cada indivíduo.



Modelos mentais



Fazer compras
Modelos mentais









Modelos mentais

Padrões de 
interação



Sistemas 
operacionais

Modelos mentais



EMOÇÃO É SOBRE 
INTERPRETAR O 
MUNDO



Funcional

Prazeroso

Usável

Confiável

Aarron Walter

SATISFAÇÃO 
DO USUÁRIO 
 
Hierarquia das 
necessidades 
humanas

Fonte: Nielsen Norman Group



3 níveis de 
processamento 
emocional
Fonte: Don Norman



Fonte: Don Norman



VISCERAL



Visceral

Camada automática e pré-
programada. 
Subconsciente, como sorrir 
ao ver alguém.



Visceral

Estética, design visual, animações, micro-
interações, fluidez.

APARÊNCIA





IMAGENS E 
ESTÉTICA



Imagens e estética

Os usuários geralmente percebem 
um design esteticamente 
agradável como um design com 
melhor usabilidade.

Fonte: Laws of UX



Imagens e estética

Usuários são mais tolerantes a 
pequenos problemas de usabilidade 
quando sentem que a interface tem 
um melhor apelo visual.

Fonte: MORAN, Kate. Nielsen Norman Group



Imagens e estética

Quando um “design bonito” 
não funciona corretamente, os 
usuários tendem a culpar mais 
a si mesmos do que o produto.

Fonte: DUTRA, Rian. Toptal



COMPORTA
-MENTAL



Comportamental

Controle do comportamento 
quotidiano. Sentir-se no 
comando, como dirigir um carro.



Comportamental

Usabilidade, tempo necessário para concluir 
a tarefa, funcionalidade, performance.

UTILIDADE





REFLEXIVA



Reflexiva

Parte contemplativa do 
cérebro. Comparação e 
julgamento, como rir de 
uma piada.



Comportamental

Estética e usabilidade percebida. Relação 
direta com status social. É o nível mais 
emocional. Culpa x Orgulho.

SIGNIFICADOS





Visceral

Comportamental

Reflexivo

Eu preciso disso 
É tão bonito, eu 
quero isso agora

Eu posso dominá-lo 
Me faz sentir inteligente

Isso me completa 
Posso contar estórias 
sobre isso (e eu)

Fonte: NORMAN, Donald. Design emocional

Processamento 
emocional



• As pessoas devem estar no centro da 
estratégia dos negócios 

• Cognição, razão e emoção 
• Como a mente reage aos estímulos dos 

produtos digitais  
• Tirar proveito de modelos mentais pra 

desenhar interfaces que se adequam melhor 
às condições humanas

Conclusão
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PERCEPÇÃO 
E DESIGN DE 
INTERFACE



CONSCIÊNCIA 
DE MUNDO





Entender o porque das 
coisas, dar significado e 
sentido. Entender a 
intenção por traz da ação.

Consciência de mundo

Fonte: NORMAN, Donald. O design do dia-a-dia



O porque das coisas





VISUAL



• Affordance (reconhecimento) 
• Signifier (significante) 
• Constraints (restrições) 
• Feedback (respostas)



AFFORDANCE



AFFORDANCE 
(RECONHECIMENTO)



Affordance

É como os 
objetos se 
comunicam 
com a gente.



Affordance

É como os 
objetos se 
comunicam 
com a gente.



Affordance

É como os 
objetos se 
comunicam 
com a gente.



Affordance

É como os 
objetos se 
comunicam 
com a gente.



SIGNIFIER



SIGNIFIER 
(SIGNIFICANTE)



Signifier

Pistas que indicam 
funções, como 
ícones, formatos, 
grafismos.



Signifier

Pistas que indicam 
funções, como 
ícones, formatos, 
grafismos.



CONSTRAINTS



CONSTRAINTS 
(RESTRIÇÕES)



Constraints

Restringir interações 
do usuário para 
indicar o caminho 
ou uso correto.



FEEDBACK



FEEDBACK 
(RESPOSTAS)



Feedback

Respostas 
do sistema 
à ações do 
usuário.



PRINCÍPIOS 
DA GESTALT



Gestalt

É um sistema de leitura visual 
baseado na percepção da 
forma de um objeto ou 
qualquer manifestação visual 
passível de ser lida e 
interpretada.

Fonte: GOMES FILHO, João. Gestalt do objeto



Gestalt

São os porques/
regras por de trás 
da percepção 
humana da forma.



FECHAMENTO



Fechamento



Fechamento



Fechamento



Fechamento



Fechamento



Fechamento



Fechamento



Fechamento



Fechamento



Fechamento



CONTINUIDADE



Continuidade



SEMELHANÇA



Semelhança



PROXIMIDADE



Proximidade



• Fechamento 
• Continuidade 
• Semelhança 
• Proximidade
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INTERFACE E 
USABILIDADE



IHC



INTERAÇÃO 
HUMANO 
COMPUTADOR



O IHC é o estudo 
da interação 
entre pessoas e  
computadores.

IHC

Fonte: FILGUEIRAS, Profa. Lúcia. UNIVESP



É um diálogo, uma 
linguagem artificial, que 
troca informação entre 
sistema computacional  
e um ser humano.

IHC

Fonte: FILGUEIRAS, Profa. Lúcia. UNIVESP



O ser humano já foi projetado 
para a linguagem natural: 
palavras, gestos, expressões…

IHC

Fonte: FILGUEIRAS, Profa. Lúcia. UNIVESP



INTERFACE 
DE USUÁRIO







É o que há no 
limite entre 
duas fases de 
um sistema 
heterogêneo.

Interface



Interface

É o suporte computacional 
pelo qual o usuário aciona 
as funções do sistema e 
dele recebe informações 
necessárias para executar 
as suas tarefas.



A interface tem 
elementos de 
hardware e software

Hardware 
Dispositivos de interação.

Software 
Programas responsáveis pela 
apresentação da informação, pelo 
acionamento dos dispositivos de 
interação.



Interface



Interface



Interface



Interface



USABILIDADE



O QUE É 
USABILIDADE



É SOBRE A 
QUALIDADE DA 
INTERAÇÃO



Usabilidade

É sobre tornar o uso da 
tecnologia mais fácil e mais 
prazeroso pras pessoas.

Fonte: smashingmagazine.com

https://www.smashingmagazine.com/2012/05/the-history-of-usability-from-simplicity-to-complexity/


Usabilidade

Na década de 80, o 
conceito de usuário muda 
com o surgimento dos 
computadores pessoais.



Usabilidade



Usabilidade

• Estabelecer um foco antecipado nos 
usuários e estabelecer estudos antes 
mesmo de começar qualquer design; 

• Conduzir estudos de usabilidade 
durante todo o desenvolvimento; 

• Seguir um processo iterativo de design. 

Fonte: Nielsen Norman Group

https://www.nngroup.com/articles/25-years-in-usability/


Anos 90

• Facilidade de aprendizado (learnability) 
• Eficiência (efficiency) 
• Facilidade de memorizar (memorability) 
• Baixa taxa de erros (errors) 
• Satisfação subjetiva (subjective satisfaction)

Nielsen define componentes 
da engenharia de usabilidade: 

Fonte: NIELSEN, Jakob. Usability Engineering



Anos 2000

• Portabilidade 
• Responsividade 
• Acessibilidade 
• Sensibilidade a contexto 
• Jogabilidade

Ascensão das redes sociais 
e dispositivos móveis

Fonte: NIELSEN, Jakob. Usability Engineering



2011 (ISO 25010)
• Capacidade de reconhecimento  

(appropriateness recognizability) 
• Facilidade de aprendizado (learnability) 
• Operabilidade (operability) 
• Proteção contra erro do usuário  

(user error protection) 
• Estética da interface de usuário  

(user interface aesthetics) 
• Acessibilidade (accessibility)

Fonte: ISO25000

https://iso25000.com/index.php/en/iso-25000-standards/iso-25010


USABILIDADE 
VS. 
USER EXPERIENCE



USABILIDADE

É uma característica intrínseca do 
produto — é uma qualidade que o 
designer especificou e embutiu no 
produto durante o projeto, considerando 
o que ele sabe sobre os usuários, para 
lhes proporcionar uma boa experiência.

Fonte: NIELSEN, Jakob. Usability Engineering



USER EXPERIENCE

Está relacionada com a perspectiva 
individual, que é afetada pela usabilidade, 
mas que também se produz em função de 
expectativas, vivências anteriores, 
condições individuais e interações com 
outros produtos e indivíduos.



VALOR PARA 
O USUÁRIO



USER EXPERIENCE

Conjunto de 
garantias que 
gera valor 
para o usuário.

Utilidade

Valor

Usabilidade Desejabi-
lidade

Encontrabi-
lidade

Credibilidade

Acessibilidade




