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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo fundamentar boas praticas em UX e UI Design, além de
propor uma interface digital que servird como um guia para designers, porém melhor
embasado teoricamente e mais pratico. Isso tendera a resolver o problema da superficialidade
da informagdo em que esses profissionais t€ém contato no dia a dia. A fundamentacao tedrica
foi feita com a relagdo entre assuntos no campo do Design e da Psicologia, como a interse¢do
entre as Heuristicas de Nielsen e a Psicologia Cognitiva. Além disso, o estudo de caso
identificou lacunas existentes em guias, para que a interface proposta resolva os problemas
encontrados. Para o projeto, a metodologia usada foi a dos Cinco Planos de Garrett, que tem
o objetivo de guiar o desenvolvimento de interfaces coerentes e intuitivas. E para este
trabalho, as motivagdes e resultados esperados sdo que os designers possam sair de achismos,

projetar conscientemente, defender e argumentar com respaldo seus projetos.

Palavras-chave: UX Design; Ul Design; Experiéncia do Usuario; Design de Interfaces; Guia

Pratico; Psicologia Cognitiva; Heuristicas de Usabilidade; Gestalt



ABSTRACT

This work aims to support good practices in UX and UI Design, as well as proposing a digital
interface that will serve as a guide for designers, but better theoretically and more practical.
The work will tend to solve the problem of the superficiality of information that these
professionals have contact with on a daily basis. The theoretical foundation was made with
the relationship between subjects in the field of Design and Psychology, such as the
intersection between Nielsen's Heuristics and Cognitive Psychology. In addition, the case
study identified gaps in guides, so that the proposed interface solves the problems found. For
the project, the methodology used was Garrett's Five Plans, which aims to guide the
development of coherent and intuitive interfaces. And for this work, the motivations and
expected results are that the designers can come out of their assumptions and design

consciously, as well as defend and argue with support for their projects.

Keywords: UX Design; Ul Design; User Experience; Interface Design; Practical Guide;
Cognitive Psychology; Heuristics Usability; Gestalt
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1 INTRODUCAO

Projetos para Interfaces Digitais necessitam de um processo de pesquisa adequado
sobre a experiéncia do usuario, além de um projeto visual harmonico. Alguns impactos disso
sdo produtos e solugdes criados com base nas necessidades reais dos usudrios, a garantia de
facilidade no uso e a criagdo de interfaces agradaveis de usar. Isso ndo demanda esforco
cognitivo em demasiado, o que também gera economia de tempo e dinheiro no projeto, ja que
as solucdes sdo mais assertivas. OQutro impacto notério se da no menor custo de ajustes em
detalhes de design em relacdo as mudangas de aspectos ja implementados e desenvolvidos

com co6digo de programacao.

Pesquisas centradas no usudrio do produto geram feedbacks valiosos, e sdo focadas
nas pessoas que irdo realmente usa-lo, o que aumenta a chance do projeto ser um sucesso, em
toda sua amplitude. Como exemplo disso, de acordo com um artigo publicado no Medium', a
empresa Airbnb© investiu em pesquisas com os usuarios, colhendo feedbacks, e apos isso foi
avaliada em 10 bilhdes de dolares. Segundo Mike Gebbia “Quando comegamos a conversar
com nossos clientes e vimos como eles usam nosso servigo, foi o momento definitivo para o
sucesso que revolucionou a empresa.”. Com isso, os designers podem utilizar guias que
contenham boas praticas para realizar tarefas relacionadas a conhecer os usuarios do sistema e

desenvolver uma interface intuitiva, acessivel, funcional e amigével.

Boas praticas ndo surgem do nada, as dicas que contém em guias devem ser criadas
baseadas em teorias e leis j4 estudadas, pesquisadas e testadas por profissionais e
pesquisadores, podendo ser das mais diversas areas, como Jakob Nielsen ¢ Donald Norman,
Cientista da Computagdo e Engenheiro Elétrico, respectivamente. Juntos fundaram um dos
maiores e mais renomados portais sobre Experiéncia do Usudrio e Interfaces Digitais, o
Nielsen Norman Group (NN Group)>. Em resumo, Nielsen é o autor das famosas 10
Heuristicas de Usabilidade, e Norman ¢ autor de livros renomados na area do Design, como

“O Design do dia a dia” e “Design Emocional”.

' https:/medium.com/@ky4ep/good-ux-is-good-business-how-to-reap-its-benefits-7e6blee01648
2 https://www.nngroup.com/



https://www.nngroup.com/
https://medium.com/@ky4ep/good-ux-is-good-business-how-to-reap-its-benefits-7e6b1ee01648
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Como uma das areas relacionadas a criacdo de interfaces e uma boa experiéncia do
usudrio, temos a Psicologia, essa interse¢ao tem se tornado um tdpico cada vez mais relevante
em uma época em que as fungdes do design tém um impacto cada vez mais forte nas

organizagdes (JON, 2020, p. 7).

De acordo com Jon Yablonski (2020, p. 7)

Como seres humanos, temos um “diagrama” subjacente de como percebemos e
processamos o mundo ao nosso redor, e o estudo da psicologia nos ajuda a decifrar
esse diagrama. Os designers podem usar esse conhecimento para criar produtos e
experiéncias mais intuitivos e centrados no ser humano. Em vez de forgar os
usudrios a se adaptarem ao design de um produto ou experiéncia, podemos usar
alguns principios-chave da psicologia como um guia para projetar de uma maneira

adaptada as pessoas.

Esse trabalho ira conter a fundamentagcdo tedrica necessaria para embasar o
desenvolvimento do projeto. O qual se trata de um estudo de caso que ira descrever e avaliar
guias existentes na area de design de interfaces digitais, a fim de encontrar lacunas e tracar
suas caracteristicas, além do desenvolvimento de um guia que preenche essas lacunas por

meio de uma interface digital.
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1.1 Problema

De acordo com o artigo Educagdao em design: o seu “porqué” € mais importante

do que “o qué™?

O conhecimento de design tem uma data de validade, ¢ algumas das novas
informagodes que podemos tirar do forno ja podem ter um cheiro estranho. Quantos
artigos de design de “10 regras de...” focam apenas nas instru¢des de listagem, sem
explicar quando e por que sdo aplicaveis? Marque esses artigos, visite-os daqui a
alguns anos e descubra como alguns desses pseudo-principios envelheceram como o

leite. (CASTRO, 2020, n.p)

Dito isso, apesar de listas com frases curtas de boas praticas em UX (User
Experience!) e Ul (User Interface’) Design serem faceis de entender e digerir, elas ndo
costumam conter uma base tedrica, o que corre o risco dos designers considerarem a regra
listada como a verdade absoluta para todas as situacdes, podendo gerar erros € equivocos na
construcdo de interfaces. Excecdes as regras acontecem e a reprodugao fiel do que ja existe no

mercado, sem entender a 16gica da sua construcao, pode tender ao fracasso projetual.

Pergunta de Pesquisa: Como fundamentar os guias de boas praticas em UX e Ul
Design com materiais tedricos das leis e Heuristicas do Design e da Psicologia a fim de gerar
uma interface digital de facil compreensdo do conteudo, intuitiva no uso e que relacione esses

fundamentos para educar designers?

1.2 Motivacodes

"NoOs temos que ensinar aos nossos alunos com propriedade, nds temos que ensina-los

visando a légica do fendmeno e ndo as regrinhas" (VOLPATO, 2012, n.p).

As motivacdes e resultados esperados para esse trabalho sdo que os designers possam
sair de achismos, projetar conscientemente, defender e argumentar com respaldo seus
projetos, ter conhecimento das excecgdes as regras e criar suas proprias boas praticas para seus

contextos no dia a dia.

9999

3 Tradugdo livre: “Design education: your “why” is more important than “what.
4 Traducdo livre: “Experiéncia do Usuario”
® Tradugdo livre: “Interface do Usuario”
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1.3 Objetivo geral

O objetivo deste trabalho ¢ fundamentar guias de boas praticas em UX e Ul Design,
utilizando-se de Leis da Psicologia e Leis aplicadas diretamente ao Design, como a Gestalt e

as Heuristicas de Nielsen, por exemplo.

1.4 Objetivos especificos

Os objetivos especificos sdo analisar guias para encontrar as lacunas existentes em
relagdo as dicas e boas praticas presentes nos materiais do estudo de caso, relacionar praticas
de UX e Ul com a teoria, desenvolver um guia com essas informagdes compiladas e

organizadas intuitivamente, para educar quem usufruir do contetdo.
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1.5 Estrutura do trabalho

Esta secdo tem como intuito explicar brevemente sobre como o trabalho esta
estruturado a partir daqui, para facilitar a leitura e o entendimento do leitor. De inicio, terd o
capitulo de referencial tedrico que explica o que € design, ap0s isso terdo defini¢cdes de UX e
Ul Design e, também, de IHC. Nesse mesmo capitulo de referencial, terd um topico mais
elaborado que relaciona Heuristicas com Leis da Psicologia, seguido de um diagrama. Além
disso, terdo subtopicos que detalham essas Heuristicas e Leis. Para complementar a teoria,
mais um topico para este capitulo, o que fala de Gestalt. Apods o referencial teodrico, terd o
capitulo de metodologia que explica como serd elaborado o estudo de caso e o projeto de
produto digital. Logo apds a metodologia, inicia o capitulo de estudo de caso e, finalmente, o
capitulo do projeto, que contém entrevistas, jornadas, requisitos, mapa do site, rabiscos de

tela, guia de estilo e o protdtipo final.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Design e seus conceitos

Sobre a definicdo de Design, Schneider (2010, p. 196) diz que “Hoje ndo ¢ possivel
uma defini¢do precisa e unitaria do conceito”, pois o termo Design existe ha muitos anos,
desde o Renascimento, entdo o significado foi mudando ou se moldando ao longo do tempo.
No inicio, Design era referencial para definir objetos palpaveis, hoje ele se refere também a
processos, artes, programas, diagramas, servigos e, até mesmo, pessoas. (Scheiner, 2010)
Assim, por causa dessa ampliagdo de definigdes, o Design também se tornou um termo
genérico demais, como por exemplo, o Design de sobrancelhas, porém até que ponto ¢ Design
ou ndo? Para responder essa pergunta (ndo definitivamente), Schneider (2010, p. 196)

categoriza no trecho a seguir

3. A palavra “design” nomeia diferentes situagdes; ela pode remeter a um
procedimento (o ato ou a atividade de projetar), ao resultado desse processo (um
design, um esbogo, um plano ou modelo) ou a produtos que foram gerados por meio
de um design (design de objetos). Além disso, processos podem ser comunicados de
forma adequada através de design (sinalética etc.) e a palavra pode designar o

aspecto visual ou o projeto global de um produto (o design de um vestido etc.)

Dentre esses conceitos, para desenvolvimento da base tedrica deste capitulo, a
definicdo macro de Design ¢ a visualizacdo e a sistematizacdao dos processos de interacdo, das
funcdes dos objetos de uso e de sua adaptagdo as necessidades dos usudrios. Assim, esse
trabalho ira focar, principalmente, no Design de Interagao, que tem por definigdo “projetar
produtos interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam € interagem em seus
cotidianos, seja em casa ou no trabalho.” (PREECE, 2013, p.8). Esse termo serve como um
“guarda-chuva” para abranger outras areas, como Design de Interface do Usudrio, Projeto de
Software, Design Centrado no Usuario, Design de Produto, Web Design, Design de
Experiéncia e Design de Sistemas Interativos, o que todos tém em comum ¢ projetar para
melhorar e ampliar a maneira como as pessoas interagem com sistemas ou entre elas.

Ainda nesse contexto, o Design de Interacdo ¢ a arte de facilitar ¢ melhorar as
interacdes entre seres humanos e sistemas por meio de produtos, servicos e até outros

sistemas. (SAFFER, 2014). Nisso, de acordo com o contexto, sao utilizados métodos, técnicas
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e frameworks para criacdo de uma experiéncia do usuario adequada, e que algumas irdo ser
usadas no desenvolvimento do projeto deste trabalho. Assim, como o Design de Interacao
possui muitos campos interdisciplinares, a imagem a seguir ira destacar em negrito as areas

que irdo ser mais abordadas neste trabalho:

Figura 1 — Relagdes entre campos interdisciplinares

Psicologia/Ciéncia Cognitiva-—_ _—Design Grafico

Ergonomia~——_ ™\ /- Design de Produto
~ / #
/ /
Informatica-———— ‘f | _—Design Artistico
Engenharia—_ J

_—Design Industrial

%

" R s N ! . .
Ciéncia da Computacdo ~_ __—— Industria de filmes

X

Engenharia de Software- 7\‘\\\ Design de Sicterias de Inforradio
///7 Interacao ¢
Fatores Humanos-— / .
/ Trabalho cooperativo
Computagdo ubiqua it “—-suportado por
/J computador (CSCW)
|

i \‘*-Ergonomia Cognitiva

| \__Interagdo Humano-
\ Computador (IHC)

‘\"‘“Engenharia Cognitiva

Fonte: PREECE; SHARP E ROGERS (2013, p.10, com adaptagdes)

3.2 O que é UX e UI Design?

UX ¢ a sigla usada para o termo User Experience, que quer dizer Experiéncia do
Usuario, e Design da Experiéncia do Usuario significa, segundo Don Norman e Jakob Nielsen
(Sem data), projetar a fim de atender as necessidades do usudrio, garantir a usabilidade,
criando produtos faceis de usar, intuitivos, funcionais e acessiveis. O meio de transmitir essas
qualidades pode ser pela Ul, sigla usada para o termo User Interface, que significa Interface
do Usuario.

Pode-se dizer que UX ¢ o aspecto emocional, subjetivo, problematico, experiencial,
necessario do produto ou sistema, ja a Ul ¢ a superficie deste, aquilo que vemos, tocamos,

interagimos de alguma forma em um produto digital. Um ndo vive sem o outro, apesar de ser
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possivel separa-los parcialmente nas fases do desenvolvimento de um produto. Ainda assim,

segundo Norman e Nielsen (2021, n.p)

E importante distinguir a experiéncia total do usuério da interface do usuério (UI),
embora a Ul seja obviamente uma parte extremamente importante do design. Por
exemplo, considere um site com criticas de filmes. Mesmo que a Ul para encontrar
um filme seja perfeita, a experiéncia do usudrio serd ruim para um usudrio que
deseja informagdes sobre um pequeno langamento independente se o banco de dados

subjacente contiver apenas filmes dos grandes estadios.

Nesse contexto, o NN Group possui um video em que consegue diferenciar e
exemplificar bem a diferenca entre UX e Ul Design, o qual exibe que UI ¢ o visual do bolo, o
confeito, a cobertura, aquilo que se vé, e UX ¢ o recheio, o que vem na parte interna do bolo,
o gosto, a textura, a experiéncia, positiva ou negativa, em saborear aquele doce, como nas

imagens a seguir:

Figura 2 — Exemplo de defini¢do de Ul
0o »

Assistirma... Compartilh...

what you see, the icing,
MAIS VDEOS the shape, the decoration.

P ) 153/315 B & Youlube 5]

Fonte: https://www.nngroup.com/videos/ux-vs-ui/. Acesso em: Jul. de 2021
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Figura 3 — Exemplo de defini¢do de UX

0 »

Assistirma.. Compartilh...

delivers on expectations
MAIS VIDEOS or needs, is fully baked

P o) 223/315 B £ Youlube 5] ©2

Fonte: https://www.nngroup.com/videos/ux-vs-ui/. Acesso em: Jul. de 2021

3.3 Interacio Humano Computador (IHC) e Experiéncia do Usuario (UX)

IHC ¢ a sigla usada para o termo Interagdo Humano Computador que significa
basicamente o estudo da interagdo entre pessoas e computadores, e UX, como ja dito, estuda e
projeta servigos e produtos centrados no usudrio. Essa interse¢@o iniciou em meados dos anos
90, quando UX foi ganhando espago no mundo de IHC, e comegaram a surgir “estudos sobre
os aspectos hedonicos (relacionados ao prazer) serem tdo importantes quanto os aspectos
pragmaticos (relacionados a pratica)” (BARBOSA et. al, 2021, p. 13).

Nesse contexto, essas duas areas ainda se beneficiam de outras areas fora da
Computacdo, como as que estudam o individuo, sendo a Psicologia, Sociologia ¢ a

Antropologia que, segundo o livro Interacdo Humano-Computador e Experiéncia do Usuario,

contribuem para aquisigdo de conhecimento sobre a cultura e o discurso dos
usuarios, sobre suas motivagdes e comportamentos no ambiente onde realizam suas
atividades - sejam elas individuais ou em grupo - e sobre as percep¢des dos usuarios
em antecipacdo ao uso, durante o uso ou apos o uso de tais sistemas. (BARBOSA et.

al, 2021, p. 13)
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Essa interdisciplinaridade agrega uma riqueza de conhecimentos ao projeto,
possibilitando o trabalho de uma equipe de diversos profissionais, como designers, psicélogos
e engenheiros, para realizar o desenvolvimento de um produto, servico ou sistema completo.
Essa intersecdo de areas ¢ de imensa importancia para o produto final deste projeto, que ira
envolver principalmente a relagdo entre Design e Psicologia.

“Estudar fenomenos de interagdo entre seres humanos e sistemas computacionais nos
permite compreendé-los para melhorarmos a concepgdo, construgdo e inser¢ao dessas
tecnologias na vida das pessoas, sempre buscando uma boa experiéncia de uso” (BARBOSA
et. al, 2021, p.15). Assim, ¢ importante entender as necessidades dos usudrios tanto quanto as
limitagcdes dos sistemas, para que o projeto seja coerente e viavel de execucdo, pois nio
adianta desenhar telas esteticamente agradaveis se elas ndo irdo atender demandas do usuario
no dia a dia. Além disso, ¢ um risco de tempo e esfor¢o projetar sem saber a viabilidade
técnica de implementagdo. Por isso, se faz necessario um entendimento geral de IHC e até de
técnicas de desenvolvimento de software, como a padroniza¢do dos componentes da interface,
o conhecimento dos componentes que sdao possiveis de implementar ou ndo, quais
informagdes contém no banco de dados, entender o Design System aplicado no projeto, e
diversos outros aspectos.

Assim, os beneficios que essa jungdo de UX com IHC podem gerar sdo varios, como o
aumento da produtividade de trabalho do usuario, pois o sistema ou maquina devera auxiliar
em suas tarefas didrias, e ndo dificultar. Além disso, um sistema bem desenvolvido previne
erros, pois o0s usudrios conseguem identificar facilmente a fung¢do de cada aspecto
implementado, o que gera maior satisfagdo no uso. Outro beneficio ¢ diminuir a carga
cognitiva de aprendizado no primeiro acesso de um sistema novo, pois, respeitando o padrao
de usabilidade, o usudrio utilizard seu modelo mental para navegar no sistema. Muitos desses
beneficios estdo diretamente ligados as 10 Heuristicas de Nielsen e as Leis da Psicologia

Cognitiva, que serd o assunto do proximo capitulo.

3.4 As 10 Heuristicas de Nielsen e as Leis da Psicologia

Esse trabalho critica a superficialidade da informacdo, entdo para suprir iSso, nesse
capitulo algumas Heuristicas estardao relacionadas com algumas Leis da Psicologia, para que
fiquem melhor embasadas. Como por exemplo a relagdo da Heuristica de Consisténcia e

Padroes com a Lei de Jakob e o modelo mental. Além disso, a relagdo entre os dois campos de
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conhecimento ¢ uma reflexdo da autora deste trabalho, essa andlise que intersecciona as areas
¢ de extrema importancia para um entendimento mais completo dos temas.

Nesse contexto, Heuristica ¢ um termo usado para definir atalhos mentais que
constituem estratégias cognitivas, algumas vezes indicadas como regras praticas
(STERNBERG, 2010), em que essas diretrizes podem facilitar a tomada de decisdo tanto do
designer quanto do usudrio usufruindo do produto, além de possibilitar o menor esforgo
cognitivo para realizar alguma tarefa. Toda regra, porém, tem sua excegdo, por isso ¢
importante conhecé-las a fundo para ter o conhecimento de quando aplicar ou ndo. O proprio
Jakob Nielsen diz "Elas sdo chamadas de "Heuristicas" porque sdo regras gerais € nao
diretrizes de usabilidade especificas.” (2020).

Para melhor visualizagdo da relagdo entre as Heuristicas de Nielsen e algumas Leis da

Psicologia, foi feito um diagrama apresentado a seguir.

Figura 4 — Diagrama da relacdo entre Heuristica e Psicologia

Heuristica de Nielsen Psicologia Cognitiva
-
Visibilidade do status do sistema Limiar de Doherty
Combinacdo entre o sistema e o mundo real Modelo mental
Controle e liberdade do usuario Lei de Postel e a resiliéncia
Consisténcia e padroes Lei de Jakob e o modelo mental
Prevencdo de erros Lei de Fitts e os alvos de toque
Reconhecimento invés de memorizagao Lei de Miller e o chunking
N
Flexibilidade e eficiéncia de uso Lei de Postel e a resiliéncia
Design estético e minimalista Lei de Hick e a carga cognitiva
Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar L
Regra do pico-final
e a se recuperar de erros
Ajuda e documentacao Lei de Tesler e a complexidade

Fonte: Produzido pela autora
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3.4.1 Visibilidade do status do sistema

Essa Heuristica tem como diretriz comunicar o usudrio sobre a situagdo atual do
sistema ou produto em uso, o que estd acontecendo naquele momento, para que decisdes
certas sejam tomadas e o usudrio se sinta no controle da situacdo, o que gera confianca na
usabilidade. Pois, de acordo com Harley em um artigo publicado no NN Group (2018, n.p)
“mais informagdes se traduzem em melhores decisdoes” e “A melhor maneira de construir
confianga ¢ comunicar explicitamente o status atual do sistema”.

Nesse contexto, essa comunica¢do e feedback entre o sistema e o usudrio precisa ser
imediata segundo o Limiar de Doherty, que diz “A produtividade aumenta quando um
computador e seus usuarios interagem a um ritmo que garante que nenhuma das partes precisa
esperar pela outra” (YABLONSKI, 2020, p. 97). Assim, fornecer recursos como barras de
progresso ou desfoque quando a imagem ndo carrega completamente, podem aumentar a
produtividade do usuério com o sistema.

Como exemplo, pode-se citar o progresso do que ja foi assistido ou falta assistir nos
filmes ou séries de aplicativos streaming, como na Figura 5, em que a Netflix usa a barra em
vermelho para essa indicagdo do status atual. Outro exemplo esta no aplicativo do /food®©,
depois de escolher os itens desejados o sistema exibe qual o tipo de entrega, e enfatiza isso
usando uma borda vermelha, além do progresso até a finalizagao do pedido, sinalizado por
uma barra em vermelho também, como na Figura 6, na qual indica que ainda esta no meio do

Processo.

Figura 5 — Exemplo 1 de visibilidade do status do sistema

Continuar vendo como Joao e pedro lais

”-éfo“ e

T1:E38

® O,

Fonte: Print screen do aplicativo Netflix no celular da autora. Acesso em: Jul. de 2021
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Figura 6 — Exemplo 2 de visibilidade do status do sistema
v SACOLA Limpar

Hoje, 46 - 56 min Ver horarios

Entrega agendada
Hoje, 11:30 - 12:00
R$ 15,49

i Mais Agai Mania

Acai e cremes

Acai Tradicional

1 Nao preciso de descartaveis

R$ 7,99

Bomboniere

Total .
Continuar

Fonte: Print screen do aplicativo Ifood© no celular da autora. Acesso em: Jul. de 2021

3.4.2 Combinacdo entre o sistema e o mundo real

Essa Heuristica diz respeito a projetar usando termos, imagens, icones, fluxos que
estdo de acordo com o “mundo real” dos usudrios, com os seus modelos mentais ja criados ou
reconhecidos, segundo Kaley (2018, n.p) no artigo publicado no NN Group “O sistema deve
falar o idioma dos usuarios, com palavras, frases e conceitos familiares a eles, invés de termos
orientados para o sistema.” Nisso, como os usuarios sao diferentes dependendo do sistema, se
faz necessario um entendimento do que seria familiar ou ndo, nesse ponto que pode entrar a
pesquisa em UX, podendo ser entrevistas e testes de usabilidade, pois os designers ndo devem
simplesmente deduzir o que seria mais reconhecivel para o usuario.

Nesse contexto, essa Heuristica pode ser relacionada a um conceito da Psicologia
chamado “modelo mental”, que “sao estruturas do conhecimento que os individuos elaboram
para compreender e explicar suas experiéncias” (STERNBERG, 2010, p. 51). Os modelos
mentais de cada individuo sdo muito pessoais, ndo se tratam de uma ciéncia exata, por isso se
faz necessario conhecer os usuarios dos sistemas para identificar quais sdo esses modelos. O
conhecimento da faixa etdria ajuda na escolha de icones, se um disquete faz sentido para a
funcdo “salvar” ou ndo, por exemplo. Don Norman (2006, p. 62) cita em seu livro “O Design

do Dia-a-Dia” que os modelos mentais existem por causa de uma tendéncia que o ser humano
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possui de criar explicagdes para tudo na vida, o que reforca a necessidade de conhecer os
usuarios do sistema e seus modelos mentais.

Assim, a linguagem e o idioma devem ser familiares para o publico em questao, caso
contrario pode ocorrer uma desisténcia de uso e interrup¢do das tarefas principais para
pesquisar significados de jargdes ou acronimos. Essa familiaridade também pode ser usada
fazendo referéncia a objetos do mundo real, chamado de Design Skeumorfico, pois o usuario
nao precisara aprender algo novo, somente relacionar a fun¢ao do objeto real a interface. Por
exemplo, o uso do icone de sino para representar a notificacdo, ja que o sino na vida real ¢
usado para chamar a atengdo ou fazer uma solicitacdo. A Figura 7 também exibe o icone da

lupa, que representa a fungdo de pesquisar.

Figura 7 — Exemplo de combinacdo entre o sistema e o mundo real

e

Fonte: Print screen do aplicativo Youtube no celular da autora. Acesso em: Jul. de 2022]

3.4.3 Controle e liberdade do usuario

Segundo Rosala (2020, n.p) “Os usudrios geralmente escolhem as fungdes do sistema
por engano e precisardo de uma "saida de emergéncia" claramente marcada para deixar o
estado indesejado sem ter que passar por um didlogo extenso, um suporte para desfazer e
refazer.” Entdo, essa Heuristica diz respeito a possibilitar a agdo de reverter erros facilmente
e/ou corrigi-los, além de abandonar uma tarefa sem burocracias, o que facilita o aprendizado e
maior flexibilizagdo e exploracao da interface.

Nesse contexto, essa Heuristica pode ser relacionada a Psicologia por meio da Lei de
Postel, que diz “seja conservador no que faz, seja liberal no que aceita dos outros”
(YABLONSKI, 2020, p. 43). Em outras palavras, uma das ligdes desta Lei ¢ “seja
compreensivel, flexivel e tolerante com qualquer uma das varias agdes que o usudrio pode

executar” (YABLONSKI, 2020, p. 43), inclusive as a¢des indesejadas.
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Como exemplo, pode-se citar as op¢des de “desfazer” e “refazer” em uma tarefa de
edicdo, em que o usuario ndo precisa se preocupar sobre suas acdes, ja que podem ser
facilmente recuperadas, como na Figura 8. A fun¢do de desfazer também pode ser feita no
atalho "ctrl + z” do teclado. Outro exemplo ¢ o botdo de “cancelar” no modal de confirmacao,
quando uma ag¢do ¢ considerada “drastica”, como apagar algum dado permanentemente,

exemplificado na Figura 9.

Figura 8 — Exemplo 1 de controle e liberdade do usuério

TCD1-lara 1w B &
Arquivo Editar Ver Inserir Formatar F

( ~ i AP 100% «  Textonorm.. =

Fonte: Print screen do Google Docs no computador da autora. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 9 — Exemplo 2 de controle e liberdade do usuério

Fonte: Print screen do aplicativo Whatsapp no celular da autora. Acesso em: Jul. de 2021

3.4.4 Consisténcia e padroes

Essa Heuristica fala sobre manter padrdes ja estabelecidos nas interfaces em geral, o
que envolve componentes, fluxos, layout e interagdes, pois essa consisténcia auxilia os
usuarios a identificarem facilmente elementos na UI, assim como suas func¢des. Com isso,
familia de produtos, como os softwares da Adobe, necessitam ainda mais dessa padronizagao,
pois ndo facilita s6 para quem usa os recursos, mas também para o time de desenvolvimento
de software, por meio de um sistema de Design, que determina uma fonte de instrugdes sobre

como usar os componentes, o que evita uma carga de trabalho desnecessaria.
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Assim, essa Heuristica pode ser relacionada a Lei de Jakob, em que Jakob Nielsen diz
“Os usuarios passam a maior parte do tempo em outros sites € preferem que seu site funcione
da mesma maneira que todos os outros sites que ja conhecem” (2000, n.p). Mas isso ndo quer
dizer que o que deve ser feito serdo copias de recursos que ja existem, mas deve ser mantido a
padroniza¢do do funcionamento, por exemplo, ao clicar na logo de um site, o sistema deve
redirecionar o usudrio para a pagina inicial, esse ja ¢ um fluxo muito bem definido em
interfaces. Além disso, a consisténcia pode ser aplicada nos simbolos, icones, imagens,
layout, botdes e tom de voz.

Nesse contexto, a Lei de Jakob estd diretamente relacionada a um conceito da
Psicologia que se chama “modelo mental”, j4 mencionado anteriormente. Assim, é necessario,
por exemplo, entender como os usudrios costumam realizar um pagamento online, o seu passo
a passo. Assim, serd possivel manter um padrdo e consisténcia de tarefas que ja realizam no
dia a dia.

Nisso, “Lembre-se de que projetar algo contra as convengdes aumentard a carga
cognitiva de seus usuarios. Voc€ so vai querer fazer isso se for absolutamente necessario para
a tarefa ou se for melhorar a eficiéncia.” (KRAUSE, 2021, n.p) Entdo, se for para quebrar
padrdes que seja em um contexto de que “ousar” na interface fard sentido, como, por
exemplo, o site criado para divulgar o filme da Capitd Marvel, que foi construido com uma
linguagem de interface dos anos 80, sem respeitar quase nenhuma Heuristica de Usabilidade,
porém fez sentido para o contexto, o site € o do link https://www.marvel.com/captainmarvel/.

Como exemplo dessa Heuristica, pode-se citar um que foge do contexto de interfaces,
mas que serve para melhor entendimento, que € o balcdo de check-in em Hotéis que devem
ficar localizados na entrada, pois a agcdo de fazer check in ¢ algo que fazemos assim que
chegamos no estabelecimento, ja ¢ uma convengao criada e comum, entdo deve ficar em um
local “inicial”. Como outro exemplo, pode-se citar a padroniza¢do de icones nas interfaces,

na forma, sentido, fung¢do e cor, como esta representado na Figura 11.

Figura 10 — Exemplo 1 de consisténcia e padroes
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Fonte: https://www.nngroup.com/articles/consistency-and-standards/. Acesso em: Jul. de 2021
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Figura 11 — Exemplo 2 de consisténcia e padroes
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Fonte: https://material.io/design/iconography/system-icons.html#icon-themes. Acesso em: Jul. de 2021

3.4.5 Prevencao de erros

Segundo Laubheimer “Os usudrios costumam se distrair da tarefa em questdo,
portanto, evite erros inconscientes oferecendo sugestdes, utilizando restricoes e sendo
flexivel.” (2015, n.p). Nisso, quando um erro ¢ cometido pelo usudrio, a culpa ndo ¢ dele
exclusivamente, a interface contribui bastante para facilitar ou dificultar essa acdo, cabe ao
designer evitar que enganos acontegam, ou seja, melhor que remediar € precaver.

Assim, essa prevengao de erros pode estar ligada a uma lei chamada de Lei de Fitts,
em que Paul Fitts ¢ o psicologo que a criou. Ela explica, aplicada a UI, que “os alvos de
toque devem ser grandes o suficiente para que os usuarios possam discerni-los facilmente e
seleciona-los com precisao” (YABLONSKI, 2020, p. 15), como por exemplo, o espago em
que o usudrio tem para clicar num campo de formulario, este deve ser grande o suficiente para
facilitar a tarefa do clique, como na Figura 12, para evitar erros. Outro exemplo dos alvos de
toque sdo os botdes, o botdo principal deve ter uma area maior e mais evidente do clique,
diferente de botdes como “apagar” e “limpar” que devem conter uma area menor de clique
para evitar acdes indesejadas. Na pratica, isso pode ser feito usando um background
preenchido do botdo principal, e para o secundério apenas a op¢ao de botdo de link, que ndo
possui esse background, o que diminui o alvo de toque daquela acdo.

Nesse contexto, pode-se citar 2 tipos de erros que os usuarios podem cometer, que sao
os deslizes (inconscientes) e os erros conscientes. Focando nos deslizes, Laubheimer diz “Os

deslizes muitas vezes acontecem quando os usudrios estdo bastante familiarizados com o
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objetivo que procuram atingir, mas acidentalmente ddo um passo errado ao tentar alcangé-lo.”
(2015, n.p) Assim, € como se o usudrio estivesse no modo automatico realizando suas tarefas
de costume, como errar a marcha ao dirigir. Como exemplo, para evitar isso, pode-se citar
componentes que sdo criados para receber uma informac¢do no formato correto, como o
componente de horas, o time picker, que so6 suporta 2 nimeros em cada campo e nada a mais
que 1sso.

Figura 12 — Time picker

— ENTER TIME

Hour Minute
® CANCEL oK

mponents/time-pickers#anatomy. Acesso em: Jul. de 2021

Outra forma de evitar esse tipo de erro sdo as sugestdes, que segundo Laubheimer “Da
mesma forma como as restrigdes orientam os usudrios para o uso correto de uma interface, as
sugestoes podem impedir muitos deslizes antes que o usudrio tenha a oportunidade de
cometé-los.” (2015, n.p). Como inserir uma instru¢do abaixo do campo de como o usudrio

deve completé-lo e o recurso de “mostrar senha”, exemplificado na Figura 13.

Figura 13 — Campo para criar senha

Senha

Senha

A senha deve ter de 8 a 20 |etras e nimeros sem espagos, caracteres especiais ou emoj

7] Mostrar senha

Fonte: https://www.delldesignsystem.com/components/inputs. Acesso em: Jul. de 2021

3.4.6 Reconhecimento invés de memorizacdo

Segundo Budiu “Mostrar aos usudrios coisas que eles podem reconhecer melhora a
usabilidade em relacdo a necessidade de recuperar itens do zero, porque o contexto extra

ajuda os usudrios a recuperar informacdes da memoria.” (2014, n.p). Essa Heuristica esta
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ligada a todas as outras de Nielsen, pois ela também tem como objetivo diminuir o esfor¢o
cognitivo do usudrio ao usar um produto, o reconhecimento deriva de um modelo mental ja
criado pelo usuario, ¢ algo que acontece automaticamente, ja& a memorizagdo requer um
esforco maior do ser humano. Para reforgar, segundo Budiu no artigo publicado para o NN

Group

Os psicologos gostam de fazer a distingdo entre dois tipos de recuperacdo de
memoria: reconhecimento versus recordacdo. Pense em encontrar uma pessoa na
rua. Muitas vezes vocé pode dizer facilmente se ja a viu antes, mas descobrir o nome
dela (se a pessoa for conhecida) ¢ muito mais dificil. O primeiro processo é o
reconhecimento (vocé reconhece a pessoa como familiar); a segunda envolve
recordagdo . O reconhecimento se refere a nossa capacidade de “reconhecer” um
evento ou informagdo como sendo familiar, enquanto a lembranga designa a

recuperacao de detalhes relacionados @ memoria. (2014, n.p)

Assim, o reconhecimento acontece por conta de pistas que a interface, nesse caso,
pode conter, como perguntas de multipla escolha em formularios, que sdao mais faceis de
responder que perguntas abertas (BUDIU, 2014, n.p), pois quando a possivel resposta ja esta
exibida, fica mais facil que nenhuma opg¢ao exposta.

Além disso, essa Heuristica esta muito ligada com alguns outros conceitos da
Psicologia, como o chunking, que ¢ a capacidade do ser humano separar em categorias alguns
detalhes que sd3o mais dificeis de reconhecer isoladamente, por exemplo, quando o /food©
separa em categorias os alimentos em: saudaveis; lanches; italiano; etc. Assim, demanda um
esfor¢o cognitivo menor do usuério ao escolher um pedido, j4 que a mente humana possui
essas ligacdes macros com as micros, chamadas associagdes, ou seja, escolher o restaurante
Spoleto mais rapidamente na categoria “Italiana”.

Nesse contexto, o chunking, por sua vez, estd relacionado a Lei de Miller, em que
justifica o “mdagico” nimero 7 conhecido por alguns designers. Essa Lei diz que “a pessoa
pode manter em média apenas 7 (+/- 2) itens em sua memoria de trabalho” (YABLONSKI,
2020, p. 35). Jon Yablonski, entretanto, discorda no ponto em que o designer deve limitar os
itens da interface a esse niimero, por isso usa o conceito de chunking em conjunto com o
nimero 7, ou seja, ¢ possivel usar mais que 7 itens, contanto que sejam separados em
categorias.

Como exemplo, pode-se citar um recurso que o Google e outras plataformas utilizam

para informar aos seus usuarios que algum link ja foi acessado recentemente, deixando o
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titulo do link na cor lilas, como na Figura 14. Outro exemplo sdo tabelas que possibilitam que
o usuario compare, lado a lado, valores e aspectos de produtos ou servigos, como a Apple©
faz em seu site ao comparar caracteristicas de iPhones diferentes. Isso diminui a carga
cognitiva do usudrio, pois ndo o forca a analisar individualmente cada produto para depois

comparar, como na Figura 15.

Figura 14 — Resultados de busca no Google
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Fonte: Print screen da tela do computador da autora. Acesso em: Jul. de 2021
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Figura 15 — Aba para comparar iPhones
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Fonte: https://www.apple.com/br/iphone/compare/. Acesso em: Jul. de 2021

3.4.7 Flexibilidade e eficiéncia de uso

“Os sistemas flexiveis sdo eficientes porque as pessoas podem escolher o método que
funciona melhor para elas.” (LAUBHEIMER, 2020, n.p). Essa Heuristica ¢ bastante
relacionada a acelerar a realizacdo de tarefas pelo usuario, como oferecer opcdes que
possibilitam executar a mesma acdo de formas diferentes, independente se ¢ a primeira ou
150* vez que ele acessa a funcionalidade. Assim, se faz necessdrio uma pesquisa para
conhecer as pessoas que irdo utilizar o produto e para identificar quais acdes no sistema sao
viaveis de flexibilizar o uso ou ndo. Por exemplo, até que ponto permitir que o usuario
consiga customizar o layout de um software de edi¢do, como o Adobe Premiere e suas
janelas/pranchetas de edicao.

Segundo Laubheimer no artigo publicado para o NN Group
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A 7° heuristica de usabilidade (flexibilidade e eficiéncia de uso) visa permitir que os
usuarios abordem as tarefas de varias maneiras. Novos usuarios podem exigir
orientagdo na execugdo de suas tarefas, enquanto usuarios experientes podem tirar
proveito dos aceleradores e outros recursos secundarios projetados para acelerar as
acdes comumente executadas. Adotar essa heuristica significa permitir a
personalizacdo do usudrio, ndo ser prescritivo sobre as etapas principais das tarefas e
adicionar aceleradores discretos que os usudrios avangados podem descobrir e

empregar com eficiéncia. (2020, n.p)

Nesse contexto, a flexibilidade defendida por essa Heuristica pode ser relacionada
com a Lei de Postel (principio da robustez), a qual fala muito sobre resiliéncia, ja definida
anteriormente. Assim, € necessario que o designer ofereca ao usuario algumas opgdes para
executar a mesma tarefa, pois o projetista deve se antecipar e planejar um design adequado a
possibilidade de erros que a pessoa possa cometer.

Como exemplo dessa Heuristica, pode-se citar o recurso da Apple© em que possibilita
o usudrio desbloquear o seu iPhone de varias maneiras, entre elas pela digital, por
reconhecimento facial ou digitando o PIN (numeros). Outro exemplo ¢ a navegacdo pela
interface por “tab” do teclado, esse recurso flexibiliza o uso e funciona quase idéntico ao
mouse. Além disso, beneficia pessoas com deficiéncia visual e motora, pois possibilita a
audiodescrigdo dos elementos da interface. Como ultimo exemplo, temos o Instagram®© e
plataformas similares que possibilitam a curtida de um contetido por meio dos dois toques

seguidos na tela, ou pelo icone de coracdo, geralmente, como na Figura 16.

Figura 16 — Exemplo da Heuristica Flexibilidade e Eficiéncia de uso
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Fonte: https://www.nngroup.com/articles/flexibility-efficiency-heuristic/. Acesso em: Jul. de 2021
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3.4.8 Design estético e minimalista

Apesar de citar o minimalismo, essa Heuristica esta mais relacionada a quantidade de
contetdo de uma interface. E essencial que o sistema oferega para o usuario apenas aquilo que
realmente ird ser usado, encher de funcdes e op¢des de escolhas em um aplicativo, por
exemplo, pode gerar frustra¢do, ja que sdo mais recursos para o usudrio analisar e decidir sua
acdo. Para enfatizar, “As interfaces ndo devem conter informagdes irrelevantes ou raramente
necessarias. Cada unidade extra de informagdo em uma interface compete com as unidades
relevantes de informag¢do e diminui sua visibilidade relativa.” (MORAN, s.d, n.p).

Nesse contexto, a quantidade de conteudo em uma interface pode se relacionar com a
Lei de Hick, que diz “o tempo necessario para tomar uma decisdo aumenta com o nimero € a
complexidade das opgoes disponiveis” (YABLONSKI, 2020, p. 23), essa Lei esta diretamente
ligada a carga cognitiva necessaria do ser humano ao interagir com uma interface. Entdo, €
necessario que o sistema exponha apenas o essencial para o usuario completar suas tarefas
com rapidez e eficécia.

Como exemplo, pode-se citar a famosa interface do site da Apple©, em que oferece
apenas os recursos ¢ informagdes necessarios para o usuario, onde o que mais se destaca sao
os produtos. A imagem nesse site ¢ usada sabiamente, pois posiciona a foto do produto no
centro da tela e ndo sobrecarrega de informacgdes desnecessarias, apenas se o usuario solicitar
mais detalhes posteriormente, como o botao de “saiba mais” na Figura 17. Além disso, manter
a padroniza¢do e o minimalismo das informagdes na tela ¢ essencial para o usudrio tomar
decisdes de forma mais segura e satisfatoria, como na Figura 18, em que a esquerda tem um

layout desorganizado e a direita a disposi¢ao dos elementos correta.

Figura 17 — Site oficial da Apple©

iPhone 12

Raépido que é uma beleza.

Saibamais > Comprar >

Fonte: https://www.apple.com/br/. Acesso em: Jul. de 2021
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Figura 18 — Exemplo 2 da Heuristica Design Estético € minimalista
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Fonte: : y i - ility- ics/. Acesso em: Jul. de 2021

3.4.9 Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e a se recuperar de erros

Essa Heuristica estd muito ligada a mensagens de erros em interfaces. E crucial saber
projetar mensagens de erro em que consigam comunicar ao usuario sem ruidos, pois
facilmente o erro pode vir descrito com uma linguagem de programacao, algo que prejudica a
informagdo, pois geralmente os usudrios em geral ndo sabem o que significa “404 error”, por
exemplo, que significa que a pagina nao foi encontrada.

Além da linguagem da mensagem, incluir agdes que revertam o erro pode ser util,
outro recurso para ajudar os usudrios ¢ a combinacdo de mensagens com imagens ou simbolos
que reforcam o que estd acontecendo. Nisso, segundo Jakob Nielsen em um artigo publicado

no NN Group

A sabedoria estabelecida afirma que boas mensagens de erro sdo educadas, precisas
e construtivas. A Web traz algumas novas diretrizes: tornar as mensagens de erro
claramente visiveis, reduzir o trabalho necessario para corrigir o problema e educar

os usuarios ao longo do caminho. (2001, n.p)

Nesse contexto, a regra do pico-final que advém da Psicologia pode ser relacionada a
esta Heuristica, essa regra diz “As pessoas julgam uma experiéncia baseada em como se

sentiram no ponto mais alto (pico) e no final” (YABLONSKI, 2020, p. 55). Assim, os seres
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humanos guardam em sua memoria pontos positivos e negativos da experiéncia total, um
feedback negativo pode ser facilmente lembrado, entdo, o designer pode reverter essa situagao
e tornar menos desagradavel um momento de erro na interface, como o uso do humor em
mensagens de erro 404.

Como exemplo dessa Heuristica, pode-se citar a mensagem clara de erro de item nao
encontrado, ¢ além disso, o sistema disponibiliza outras opg¢des similares ao desejado, como
na Figura 19. Outro exemplo, na Figura 20, em que o sistema além de informar o acontecido,

sugere que o usudrio volte a pagina inicial, usando metaforas.

Figura 19 — Mensagem de erro para resultados nao encontrados

Q=

No results for
“Teddy bear”

You might try

Fonte: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 20 — Mensagem de erro para pagina ndao encontrada

Ops, algo nao esta certo.

Nao foi possivel acessar essa pagina,
mas j4 avisamos o zelador.

;S, Volte a0 QuintoAndar

Fonte: https://dribbble.com/shots/261694 1-Error-404-QuintoAndar. Acesso em: Jul. de 2021
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3.4.10 Ajuda e documentacgdio

Segundo Joyce “A ajuda da interface vem em duas formas: proativa e reativa. A ajuda
proativa se destina a familiarizar os usuarios com uma interface, enquanto a ajuda reativa se
destina a solucionar problemas e obter proficiéncia no sistema.” (2020, n.p). Assim, a ajuda
proativa serve mais para contextualizar os usudrios com a ferramenta, também serve como um
complemento de informagdo. Com isso, os fluxos e os recursos mais complexos geralmente
necessitam desse tipo de documentagao. Ja a ajuda proativa ¢ mais solicitada pelo usuario em
um contexto especifico, j4 que geralmente ocorre quando um erro ou duvida surge, entdo, o
acesso para encontra-la deve ser mais facil e rapido. Além disso, essas informacdes de ajuda
devem ficar disponiveis a qualquer momento caso o usudrio solicite.

Nesse contexto, essa Heuristica pode ser relacionada com a Lei de Tesler, criada por
um cientista da computagdo, que diz “para qualquer sistema existe uma certa quantidade de
complexidade que ndo pode ser reduzida” (YABLONSKI, 2020, P. 89). Ou seja, em oposi¢ao
a Heuristica minimalista, essa Lei, aplicada a UX e UI, explica que algumas fun¢des do
sistema sdo mais complexas, entao se faz necessario implementar uma ajuda a mais ao usudrio
para realizar uma tarefa especifica, pois a interface por si s6 ndo consegue ser autoexplicativa.
Isso acontece, principalmente, em sistemas que possuem muitos graficos, como o Jira, por
exemplo, em que cada grafico ¢ acompanhado por uma descri¢do de sua fungdo. Assim,
algumas fung¢des ou informacdes do sistema nao podem ser ocultadas nem simplificadas ao
ponto de atingir uma abstragdo incompreensivel, como icones que ndo sdo universais, € sao

implementados somente com simbolos, sem sua descrigao.

Figura 21 - Gréficos do Jira
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Fonte: https://www.atlassian.com/br/software/jira. Acesso em: Ago. de 2021
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Como outros exemplos, pode-se citar os icones de informacdo que fornecem um
tooltip com textos explicativos de determinada fun¢do, como na Figura 22. Outro exemplo ¢
quando os sites criam uma aba apenas de “Perguntas Frequentes” em que a pessoa pode
encontrar ajuda Util para seu problema ou davida atual, e geralmente as perguntas sao

separadas em categorias, para facilitar o acesso, como na Figura 23.

Figura 22 — Icone de informagio
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Fonte: https://www.nngroup.com/articles/help-and-documentation/. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 23 — Pégina de perguntas frequentes do Governo Federal
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Acesso em: Jul. de 2021
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3.5 Gestalt

Conhecida também como Psicologia da Forma, a Gestalt significa uma integracao de
partes em oposi¢do a soma do todo, o que se refere a forma, figuras e interpretacdes. O ser
humano olha o conjunto invés da individualidade da forma, pois o cérebro, no sistema
nervoso central, tem a tendéncia de organizar, criar uma estabilidade e traduzir tudo que ¢é
disposto ao olhar (GOMES FILHO, 2008). A importancia de entender como as formas sao
traduzidas pelo cérebro deve-se a projetar da melhor maneira, para que o usudrio entenda a
mensagem que estd sendo transmitida, ou a fim de gerar uma sensacdo especifica no receptor.

Nisso, a Gestalt também esta diretamente ligada a U, pois como ja dito, ¢ a etapa
visual de um projeto, a forma em que as necessidades dos usuarios sdo atendidas por meio do
Design de Interface. Para isso, os psicologos e filosofos, apos diversos estudos sobre a forma
e sua ligacdo com as reagdes no sistema nervoso, criaram leis que servem quase como um

guia de explicagdo sobre essas reagdes, que estardo descritas nos topicos a seguir.

Figura 24 — Leis da Gestalt
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Fonte: https://www.hellerhaus.com.br/gestalt/. Acesso em: Jul. 2021

Unificagao -

3.5.1 Unidade

Segundo Gomes Filho “A unidade formal pode ser identificada em um tunico
elemento, que se encerra em si mesmo, ou como parte de um todo, e ¢ o proprio objeto.”
(2008, p.29) Pode-se exemplificar para ficar mais entendivel, como um cacho de uvas, em que

o proprio cacho ¢ uma unidade, mas cada uva também pode ser considerada uma unidade, ou
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subunidade daquele grupo. Outro exemplo, mas de interface, podemos citar o site da Apple®©,
em que o valor e as imagens de varios iMacs sdo uma unidade, mas cada iMac também pode

ser considerado uma unidade, ou subunidade, como na Figura 26.

Figura 25 — Cacho de uvas para exemplificar a Unidade

Fonte: https://unsplash.com/photos/M4KpA7NC-10. Acesso em: Jul. 2021

Figura 26 — iMacs para exemplificar a Unidade
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Learn more >
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Fonte: https://www.apple.com/mac/. Acesso em: Jul. 2021

3.5.2 Segregacio

Como o nome j4 diz, segregacdo ¢ a capacidade de diferenciar unidades entre si ou de
um todo, seja por meio da cor, forma, textura e outros. Isso depende do objetivo do que esta
sendo comunicado, podendo optar por qual nivel de segregacdo usar: pouca, moderada ou

muita (GOMES FILHO, 2008). Como exemplo tem-se a Figura 27, em que os contetidos de
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cada xicara se diferenciam, pois possuem texturas e formas diferentes, apesar de serem cores
parecidas essa segregacdo ainda acontece, mas de modo suave. Outro exemplo, mas com
segregacdo alta, estd nas placas de transito, como a placa de “pare”, em que o vermelho ¢
usado com a cor branca, o que gera um alto contraste e uma facil identificacdo da
diferenciagdo, como na Figura 28. Como exemplo em interface, pode-se citar o uso da
tipografia em paginas iniciais, em que essa segregacdo serve para enfatizar o que ¢ titulo, ou
corpo de texto, usando negrito e regular, respectivamente, como na Figura 29 em “iPhone 12”

e “a partir de...”.

Figura 27 — Exemplo 1 de Segregacao

Fonte: https://unsplash.com/photos/vbt-Fp3bSFA. Acesso em: Jul. 2021

Figura 28 — Exemplo 2 de Segregacao
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Fonte: https://unsplash.com/photos/ahee6DMcUcl. Acesso em: Jul. 2021
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Figura 29 — Exemplo 3 de Segregacao

iPhone v Support

iPhone 12

Passe rapido.

A partir de $ 29,12 / més. por 24 meses. ou $ 699 antes da troca’
Compre diretamente da Apple com ofertas especiais de operadoras

Saiba mais > Compre > >

Fonte: https://www.apple.com/. Acesso em: Jul. 2021

Nesse contexto, a Lei da Segregacdo pode auxiliar a “Heuristica de Prevencao de

rros”, jA mencionada anteriormente, como por exemplo diferenciar a aparéncia entre botdes
Erros”, da ant te, lo difi tre botoes,
classificando um para ag¢des principais e outro para acdes secunddrias e, assim, evitar cliques

indesejados.

3.5.3 Unificagdo

Essa lei esta diretamente relacionada a harmonia visual, e também estd ligada com
outras leis da Gestalt, a da semelhanca e da proximidade, pois com esses dois aspectos a
unificacdo ocorre nitidamente. “A unificagdo da forma consiste na igualdade ou semelhanca
dos estimulos produzidos pelo campo visual” (GOMES FILHO, 2008, p.31). Como exemplo,
pode-se citar as mandalas, que sdo feitas de modo simétrico, com formas semelhantes ou
iguais, o que cria essa harmonia visual, como na Figura 30. Outro exemplo, mas em interface,
sdo os cards do site da Microsoft, os quais possuem semelhancas nos seus componentes,
como estilo de botdo e formato do card, além de sua proximidade uns com os outros, isso gera

um efeito de unificagdo, representado na Figura 31.
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Figura 30 — Mandala para exemplificar a unificagdo

Fonte: https://unsplash.com/photos/LirdKx0Xi40. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 31 — Cards da Microsoft para exemplificar a unificagao

Microsoft 365 Microsoft Edge Microsoft OneDrive Atualizacdo do Windows 10
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armazenamento extra na nuvem, seguranca privacidade, mais velocidade e mais qualidade acesse-os em qualquer dispositivo, em lo a se dedicar as suas paixdes, estabelecer
avancada e muito mais. Tudo em uma durante a navegacao. qualquer lugar. melhores conexdes e poupar tempo.
conveniente assinatura. . . . " .

Baixe agora > Saiba mais > Saiba mais >

Para até 6 pessoas > Para 1pessoa >

Fonte: https://www.microsoft.com/pt-br. Acesso em: Jul. de 2021

\

Essa unificacdo pode ser diretamente relacionada a “Heuristica do Design estético e
minimalista” e a “Lei de Hick”, ja definidos anteriormente. Mas que resumidamente,
defendem a simplificacdo da forma, a limitacdo de itens e sua padronizagdo, a fim de diminuir

a carga cognitiva do usuario.
3.5.4 Fechamento
“O principio do fechamento afirma que, quando olhamos para um arranjo complexo de

elementos visuais, tende-se a procurar um padrdo Unico e reconhecivel.” (MOON, 2019, n.p)

Os Designers Graficos gostam muito de usar essa Lei para criar logos, pois passa uma
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sensacdo de minimalismo e possibilita um jogo de composi¢ao figura/fundo. Nesse contexto,
esse fechamento € o sensorial, € ndo o fisico ja existente nos objetos (GOMES FILHO, 2008).
Para melhor entendimento, pode-se citar o exemplo de algumas logos que usam essa Lei,
como a do Carrefour, em que contém o “C” no negativo na imagem, € mesmo com a auséncia
da forma em si o cérebro consegue identificar e realizar o fechamento da forma. Outro
exemplo ¢ a logo do Formula 1, em que o numero “1” também esta negativo na imagem, mas

o cérebro consegue realizar o fechamento e identifica-lo sem dificuldade.

Figura 32 — Logo do Carrefour

©®

Fonte: https://blog.wedologos.com.br/gestalt-design/. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 33 — Logo do Formula 1

Acesso em: Jul. de 2021

3.5.5 Continuidade

A Lei da Continuidade diz respeito a elementos que possibilitam ser visualizados de
forma sequencial, sem quebra nessa linearidade, "significa também a tendéncia dos elementos

de acompanharem uns aos outros, de maneira tal que permitam a continuidade de um


https://blog.wedologos.com.br/gestalt-design/
https://www.cutedrop.com.br/2016/11/10-logotipos-famosos-com-imagens-escondidas-no-espaco-negativo/
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movimento para uma dire¢do ja estabelecida” (GOMES FILHO, 2008, p.33). O intuito ¢ obter
uma harmonia visual e completar um raciocinio, algo que o ser humano visualiza e as vezes
nem percebe essa continuidade, ja que, quando bem feita, passa a sensacao de ser somente um
elemento. Sendo que, boa parte das vezes, ¢ composto por varias unidades. Como exemplo,
pode-se citar a Figura 35, que contém elementos iguais e sequenciados em uma mesma
dire¢do. Outro exemplo, mas de UI, s3o os menus e submenus, como na Figura 34, que
expressam uma continuidade por meio da semelhanga dos componentes e sua disposi¢ao

sequencial.

Figura 34 — Exemplo 1 de continuidade

Fonte: https://unsplash.com/photos/RODG70KIVus. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 35 — Menus e submenus para exemplificar a continuidade

ltem 1
ltem 2
Item 3 » Item 1
Item 4 Item 2

Item 3

Fonte: https://material.io/components/menus#anatomy. Acesso em: Jul. de 2021


https://unsplash.com/photos/RQDG7oKLVus
https://material.io/components/menus#anatomy
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Nesse contexto, a Lei da Continuidade pode ser relacionada com a “Heuristica de
Reconhecimento ao invés de memorizacao”, e com o conceito “chunking” que advém da
Psicologia, como ja mencionado. Estdo aplicados no ultimo exemplo, em que separar em
subcategorias cada categoria e dispor de uma maneira continua, ajuda o usudrio a diminuir a

carga cognitiva.

3.5.6 Proximidade

Elementos que estdo perto uns dos outros tendem a constituir uma unidade, ja
explicada anteriormente, ou subunidade. Esse agrupamento ¢ enfatizado quando a semelhanga
também ocorre, seja por textura, cor, tamanho, dire¢cao ou outros (GOMES FILHO, 2008).
Como exemplo, em interface pode-se citar campos de formuldrio em que os titulos ficam
proximos dos campos de inserir a informagdo, para indicar que um faz referéncia ao outro,

como na Figura 36, em que “/label” esta proximo de “input text”.

Figura 36 - Campo de formulario

Label

||1.u.l text

Fonte: https://material.io/components/text-fields#usage. Acesso em: Jul. de 2021

3.5.7 Semelhanca

Essa Lei se caracteriza como aspectos que sao parecidos, seja em cor, forma, tamanho,
textura e outros, a fim de formar uma unidade ou subunidade. Como exemplo, pode-se citar o
jogo de xadrez em que cada adversario possui um conjunto de pecas semelhantes entre si e da
mesma cor, para indicar que ird jogar com aquele conjunto, como na Figura 37. Outro
exemplo, mas em interface, pode-se citar os icones dos aplicativos do Google, em que
possuem semelhancas na cor, forma e textura, tudo isso para representar que fazem parte de
um “todo”, como na Figura 38. Esses icones geraram polémica, pois quando a semelhanga ¢
usada em excesso, ela mais atrapalha do que ajuda. Alguns usudrios relataram que, por serem
parecidos demais, eles confundem-se entre si. Isso ocasiona que no dia a dia seja necessario

um esfor¢o cognitivo maior para diferencia-los.


https://material.io/components/text-fields#usage
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Figura 37 - Jogo de xadrez

Fonte: https://unsplash.com/photos/CNBRg1K90QvQ. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 38 - Icones dos aplicativos do Google

Fonte: https: I howmetech.com.br/g-suite-agora-e- le-work . Acesso em: Jul. de 2021

Nesse contexto, a Lei da Semelhanca da Gestalt esta relacionada com a “Heuristica
Consisténcia e Padrdes”, com a “Lei de Jakob” e com o “modelo mental”, topicos ja

mencionados anteriormente.

3.5.8 Pregndincia da Forma

A pregnancia da forma, segundo Jodo Gomes Filho (2008, p.) “¢ o que tende
espontaneamente para uma estrutura mais simples, equilibrada, homogénea e regular”, pois o
cérebro tende a simplificar e categorizar as informagdes que lhe sao dadas. Dentro dessa lei,
pode-se falar sobre um melhor contraste das cores aplicadas, a legibilidade da tipografia e a
organizagdo da(s) forma(s). Como exemplo, pode-se citar as fontes Pallet mosaic e Roboto,

em que a primeira possui uma legibilidade ruim (mé pregnancia) por causa da irregularidade


https://unsplash.com/photos/CNBRg1K9QvQ
https://corporate.showmetech.com.br/g-suite-agora-e-google-workspace/
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da forma, e a segunda uma leitura adequada (boa pregnancia), pela padronizacido do desenho

das letras.

Figura 39 - Fonte Pallet mosaic

Regular 400

Almest befere

Fonte: https://fonts.google.com/specimen/Palette+Mosaic. Acesso em: Jul. de 2021

Figura 40 - Fonte Roboto

Regular 400

Almost before

Fonte: https://fonts.google.com/specimen/Roboto. Acesso em: Jul. de 20



https://fonts.google.com/specimen/Palette+Mosaic
https://fonts.google.com/specimen/Roboto
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4 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho serdo utilizadas duas metodologias, uma de
estudo de caso proposta por Robert K. Yin, e outra de desenvolvimento de Design de
Interfaces, proposta por Jesse James Garrett, chamada de “Os Cinco Planos”. A seguir segue

os topicos que explicam essas metodologias e as suas aplicagdes no projeto pratico proposto.

4.1 Estudo de caso

“A esséncia de um estudo de caso, ¢ que ele tenta esclarecer uma decisdo ou um
conjunto de decisdes: o motivo pelo qual foram tomadas, como foram implementadas e com
quais resultados.” (YIN, 2001, p. 31) Assim, o estudo de caso também pode ser uma analise
conclusiva, ou ndo. Para este trabalho o objetivo do estudo sera analisar guias e boas praticas
em UX e Ul Design para identificar os seguintes aspectos: lacunas existentes nesses materiais
e a arquitetura da informagdo usada nesses materiais. Para melhor visualizagdo, segue uma

tabela resumida das etapas dessa metodologia.

Tabela 1 - Etapas do estudo de caso

Etapas

Procedimentos

Produtos

Formulac¢ao do Problema

Estudo exploratorio sobre
boas praticas e suas

fundamentagdes em guias

Aspectos positivos e
negativos em guias;
Proposta de pesquisa

definida

Definicao da unidade e

numeros de caso

A partir da pesquisa
exploratoria, definir a
unidade a ser estudada e

analisar quantos casos

(guias) serdo possiveis para

o estudo

Unidade e quantidade de

casos

Elaboracao do Protocolo

Listar aspectos a serem

analisados nos Guias

Requisitos do

benchmarking; Requisitos da
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individualmente; Listar
aspectos a serem
comparados entre os guias

para o benchmarking;

analise

Coleta de dados

Analisar individualmente
cada Guia (artefato fisico) e
depois separar em
categorias; Preencher tabela

do benchmarking

Dados qualitativos dos
Guias; Tabela do

benchmarking;

Analise dos dados

Analisar preenchimento da
Tabela do benchmarking;
Analisar categorias

encontradas

Graficos com lacunas
encontradas; Categorias
pertinentes para usar no

desenvolvimento do projeto

Conclusio e proximos

passos

Fazer resumo das analises e

resumo dos proximos passos

Um parégrafo resumindo as
analises e introduzindo

proximo passo do trabalho

4.1.1 Formulacao do Problema

Fonte: Elaborada pela autora

A primeira etapa no estudo de caso ¢ o estudo exploratdrio acerca de Guias e Boas

Préticas na area de UX e Ul O pré-requisito desses materiais a serem explorados sera a

publicacao oficial do contetido, como por exemplo livros e artigos, sejam eles fisicos ou

virtuais, gratuitos ou pagos. Os critérios de exclusdo serdo sites duvidosos, conteudos rasos,

como “10 dicas infaliveis de como projetar uma interface” e materiais publicados ha mais de

10 anos. Essa etapa serve para entender melhor o contexto que o estudo de caso ird intervir,

para definir melhor os aspectos a serem analisados e ja identificar as primeiras lacunas

existentes entre os materiais.

Além disso, os resultados dessa etapa exploratoria serdo casos de sucesso e insucesso

em guias e interfaces, que utilizam boas praticas ou ndo. Assim, a proposta da pesquisa sera

melhor definida.
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De inicio, pode-se citar alguns materiais (guias) a serem explorados nessa fase, como
o livro “UX Design: Guia definitivo com as melhores praticas de UX” do Will Grant (2019),
o site “Laws of UX” que ¢ produto de um livro do Jon Yablonski (2020) , o livro “Nao me

faga pensar” de Steve Krug (2014) e outros. A seguir algumas fotos e telas desses materiais.

Figura 41 - Boa pratica #10 do livro de Will Grant

ovos e arbitrdrios

nvente controles n

Eles poderiam ser:

+ Uma roda pseudo-3D isométrica para a selegio da cor de seu carro,

* Um indicador de volume que vocé precise pressionar e arrastar para
cima e para baixo para “giri-lo”.

* Um botio que vocé precise pressionar e manté-lo assim por alguns
segundos para indicar que deseja realmente executar essa agdo.

Simplesmente ndo os invente. Como designers, ji temos uma tica
paleta de controles existentes para selecionar. Se estiver
criar um novo controle de UI, pare e pondere como
usudrios aprender outro padtio de interface, Posso 1
j existe uma maneira de fazer o que vocé deseja.

pensando em
serd dificil para os
he assegurar isso —

Fonte: GRANT (2019, p. 30)

Figura 42 - Boa pratica #15 do livro de Will Grant

permita aos usudrios desfazer acdes des-
trutivas

O chamado ohnosecond (https://en.oxforddict'tonaries.com/deﬁnition,
ohnosecond) ¢ a fragdo de segundo em que vocé petcebe que cometeu ur
erro terrivel. Seu estémago se contrai, suas mios trémulas se erguem de
teclado e vocé congela. Esse momento de terror pode ser a exclusdo do

Fonte: GRANT (2019, p. 37)



Figura 43 - Boa pratica #55 do livro de Will Grant

#55

Use uma barra de progresso linear se uma
tarefa for demorar um tempo especifico

Apesar de seu iPhone ter o recurso de crunching numérico de um super-
computador do fim dos anos 1990, as tarefas didrias ainda parecem levar
um tempo muito longo em virios softwares. Imprimir, por exemplo: por
que demora tanto para o computador enviat um documento para uma
impressora? E como sc a cada vez a impressora tivesse de se lembrar de
como agir como tal. De qualquer forma, é uma 6tima ideia permitir aos

usudrios saber quanto tempo vio esperar.
Nunca exiba uma série de barras de progresso em andamento, por |
exemplo: ;

Copiando: 0...10...50...100%
Descompactando: 0...20...60...100%
Instalando: 0...15...45...80...100%
Concluindo: 0...20...60...100%

Deveria haver apenas sza barra de progresso:

Progress...

Fonte: GRANT (2019, p. 111)

Figura 44 - Site Laws of UX de boas praticas

Laws of UX é uma colec¢do de praticas recomendadas que
os designers podem considerar ao criar interfaces de

usuario.

Efeito Estético-
Usabilidade

Limiar Doherty

A produtividade aumenta quando

Os usudrios geralmente um computador e seus usudrios

percebem um design

interagem em um ritmo (<400ms)

esteticamente agradavel como que garante que nenhum deles
um design que & mais utilizavel. precise esperar pelo outro.

Lei de Fitts

O tempo para adquirir um alvo
depende da disténcia e do
tamanho do alvo.

Fonte: https://lawsofux.com/. Acesso em: Ago. de 2021
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Figura 45 - Boas praticas do livro de Steve Krug

m Nio use fontes pequenas e sem contraste. Vocé pode usar fontes
grandes, de baixo contraste, ou pequenas (isto &, reduzidas) de alto
contraste. Mas nunca use fontes pequenas e sem contraste, (E tente
se manter longe das outras duas também.) A menos que vocé esteja
desenvolvendo o seu préprio portfélio, e, realmente, ndo liga se as pessoas
néo puderem ler o que esté escrito.

® Nio coloque etiquetas dentro de campos de formulario. Sim,
isso pode ser muito tentador, especialmente em apertadas telas de
dispositivos méveis. Mas s6 faca isso se todas as seguintes afirmativas
forem verdadeiras: o formuldrio é excepcionalmente simples, as etiquetas
desaparecem quando vocé comeca a digitar e reaparecem se vocé esvazia
o0 campo, as etiquetas nunca podem ser confundidas com as respostas e
néo ha possibilidade de submeter as etiquetas junto ao que vocé digita
(“Job TiAssistant Managertle”). E vocé tem certeza de que estd tudo
completamente acessivel.

Fonte: KRUG (2014, p. 188)

4.1.2 Definicao da unidade e numeros de caso

A segunda etapa ¢ definir a unidade, que ¢ a unidade primaria de analise (YIN, 2001,
p. 43) e a quantidade de casos a serem analisados. Até entdo, a unidade a ser analisada mais a

fundo serdo guias para projetar interfaces, e a quantidade de nimeros de caso sera cinco.
4.1.3 Elaboracdo de Protocolo

Na terceira etapa sera feita uma lista de aspectos e caracteristicas a serem analisadas
nos guias, de forma individual. Esses requisitos estardo vinculados com o tema do trabalho,
podendo ser:

e A boa pratica esta embasada com outra fonte de conhecimento?
e O guia cita exemplos praticos?

e Como ¢ feita a arquitetura da informagdo nesse material?

e (Quais 0s assuntos que mais se repetem?

Ap0s essa andlise individual e qualitativa, serd feita uma tabela com esses requisitos
nas colunas e os materiais analisados nas linhas, com o intuito de comparar as informagoes e

gerar conclusdes quantitativas.
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4.1.4 Coleta e andlise dos dados, e conclusdo

Na quarta etapa, apos a estruturagdo dos requisitos da andlise, serd feita a coleta de
dados em si, ou seja, o preenchimento da tabela comparativa. Na quinta etapa do estudo de
caso sera feita a analise dos dados coletados. Para os resultados quantitativos serdo gerados
graficos. Como ultima etapa, serd realizado um tdpico s6 para conclusdo e fechamento. Além

disso, serd feita a explicacdo dos proximos passos do desenvolvimento.

4.2 Metodologia de Projeto por Garrett

Conhecida como “Os cinco planos”, essa metodologia tem como objetivo a criacdo de
interfaces digitais 1teis, coerentes e intuitivas. Como o produto desse trabalho é um guia que
se materializa numa interface digital, ¢ cabivel o uso desse método para dar bases no seu
desenvolvimento (GARRETT, 2011).

Garrett relata que toda experiéncia, seja com produto ou servigo, possui camadas,
sendo elas: a estratégia, o escopo, a estrutura, o esqueleto e a superficie, em que cada uma
delas possui suas particularidades. A execucdo e entendimento desses cinco planos possibilita
a criacdo de alguns servicos de qualidade, como, por exemplo, a logistica de compra pela
internet, em que as etapas (ou camadas) do processo estdo muito bem estabelecidas: procurar
o item; adicionar no carrinho; escolher a forma de pagamento; confirmar e receber o produto
(GARRETT, 2011). Além disso, cada plano ¢ dependente do seguinte, e estdo interligados,

nao completamente separados, como na Figura 46 ¢ 47.



Esforco

Figura 46 - Os Cinco Planos

@
Superficie

L7

Esqueleto

A

Estrutura

NN

Estratégia

Fonte: GARRETT (2011, p. 22)

Figura 47 - Relagdo entre tempo e esfor¢o

Tempo

Fonte: GARRETT (2011, p. 24)
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Para melhor visualizagdo, a tabela a seguir resume as etapas, procedimento e produtos

de cada fase da Metodologia de Garrett aplicada a este trabalho.
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Tabela 2 - Etapas da metodologia de projeto

Etapas Procedimentos Produtos

Estratégia Realizar entrevistas Jornada do Usudrio;
semi-estruturadas com Necessidades e desejos dos
Designers; Usar dados do usuarios; Defini¢ao do
estudo de caso produto e que problema

resolve

Escopo Traduzir as necessidades dos | Lista de Requisitos e
usudarios em requisitos do priorizagao
sistema

Estrutura Estruturar a arquitetura da Mapa do Site
informacao

Esqueleto Primeiros esbocos das telas, | Wireframes/Prototipo de
posicionando os elementos ¢ | baixa fidelidade
desenvolver layout

Superficie Aplicar cor e tipografia, Protétipo de alta fidelidade
estilo dos componentes e
incluir interagdes entre as
telas

Fonte: Elaborada pela autora
4.2.1 Estratégia

Figura 48 - Camada da estratégia

AN @saa0as ois 525 /

t
Y pesivsot oo S

Fonte: GARRETT (2011, p. 36)

Abstrato
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A primeira camada do produto ¢ a estratégia, ¢ nessa etapa que ¢ identificado e
elencado os objetivos do produto e as necessidades do usuario. As duas principais perguntas
para essa fase sao “O que queremos obter com esse produto?” e “O que nossos usuarios
desejam obter com isso?” (GARRETT, 2011, p. 36). Para responder essas e outras questoes,
algumas técnicas e ferramentas sdo utilizadas, como entrevistas com usuarios, netnografia e o
préprio estudo de caso.

E nessa etapa que o designer deve se desapegar de suas crengas e fazer uma imersdo
no contexto de interacdo dos usudrios do sistema em questdo, manter a mente aberta para
conhecer outra realidade e entender as dificuldades e necessidades reais do proximo. Antes
disso, entretanto, se faz necessario identificar quem sdo esses usuarios, isso pode ser feito por
meio de questionarios, analise do cenario, pesquisas € outros.

Para este trabalho, serdo feitas entrevistas semi-estruturadas com designers, os
principais usuarios do sistema a ser desenvolvido. Além disso, os dados do estudo de caso
serdo revisados nesta etapa, com o intuito de recordar as principais conclusdes. Nisso, 0
resultado dessa etapa serd uma lista de objetivos do produto, das necessidades e desejos dos
usuarios, a criacdo de jornadas do usudrio, a defini¢do do produto e o problema que ele

resolve.
4.2.2 Escopo

Figura 49 - Camada do escopo

0
Scopfyoemf' w2 ) AEgusiios
A ) ol aiEriZe

Fonte: GARRETT (2011, p. 62)

A segunda camada do produto € o escopo. Nessa etapa ¢ feita uma traducdo das
necessidades do usudrio e dos objetivos do produto em requisitos de fun¢ao e de contetido do
sistema (GARRETT, 2011, p. 57). Essa etapa permite uma visao do que devera ser realizado
com prioridade ou ndo, de acordo com o nivel de importancia da fun¢do ou contetido para o
projeto, além do que serd possivel executar dentro do tempo estimado.

Nesse momento a linguagem usada para escrever os requisitos deve ser universal, ou

seja, sem o uso de palavras técnicas, para que toda a equipe envolvida possa entender o que
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estd escrito e para que ndo ocorram ruidos na comunicac¢ao. Nesse contexto, Garrett divide os
requisitos em dois tipos, os funcionais e os de contetido. O primeiro, fala sobre os recursos
que o sistema deve ter, tratando de aspectos mais técnicos. O segundo, diz quais informagdes
esse sistema deve conter, trata-se de uma abordagem mais informal.

Para este trabalho sera feita a traducdo das necessidades dos usudrios em requisitos
funcionais e de conteudo, com o intuito de gerar uma lista com esses aspectos, juntamente

com a priorizagdo de cada um, podendo ser alta, média ou baixa prioridade.

4.2.3 Estrutura

Figura 50 - Camada da estrutura

0
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Fonte: GARRETT (2011, p. 80)

A terceira camada do produto ¢ a estrutura, a que envolve o Design de Interagdo e a
Arquitetura da Informagdo. Depois de listar os requisitos do sistema, se faz necessario
interligar esses aspectos para criar uma coeréncia no todo e ter uma imagem mais explicita do
produto final. (GARRETT, 2011, p. 79). E nessa fase do projeto que comega o processo de
saida do mais abstrato para o mais concreto, a estruturar a arquitetura da informacdo do
sistema, ou seja, elencar e organizar quais funcionalidades e informagdes virdo em primeiro
plano de visualizacdo ou ndo.

Para este trabalho sera feita a estrutura da arquitetura da informacao do sistema, de
acordo com a prioridade dos requisitos elencados anteriormente, o que vai gerar um mapa do
site composto apenas por palavras. O mapa serve para organizar a arquitetura da informacgao e

ter uma visualiza¢ao mais clara do que elencar como mais € menos importante na plataforma.
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4.2.4 Esqueleto

Figura 51 - Camada do esqueleto
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Fonte: GARRETT (2011, p. 108)

A quarta camada do produto ¢ o esqueleto, nessa fase o desenvolvimento fica ainda
mais concreto, pois comega a envolver elementos da interface final, detalhes de navegagdo e
as informagdes necessarias para o sistema ser coerente. Essa etapa envolve detalhes mais
especificos da interacdo com o usudrio, € uma preocupagdo com os componentes individuais
(GARRETT, 2011, p. 108).

Nessa etapa o designer se preocupa com o layout ¢ a diagramacdo do sistema, a
posi¢do dos componentes na interface, as primeiras interagdes entre botdes e telas, mas sem
focar ainda nas cores, nem na tipografia, nem nos aspectos visuais mais refinados. Essa fase,
geralmente, ¢ de gerag¢do de ideias, ja& que o intuito, nesse caso, ¢ a experimentagdo das
possibilidades na interface. Como nao se faz necessario desenhar os minimos detalhes, o
processo fica mais fluido para a criatividade, além de ficar mais rapido.

Para este trabalho, serdo feitos os primeiros esbocos das telas, com o posicionamento
dos elementos necessarios, elencados no mapa do site, juntamente com as primeiras
interagdes, ja pensadas na fase anterior também, mas com a possibilidade de surgirem outras.

Esse processo ira gerar rascunhos e um prot6tipo de baixa fidelidade.

4.2.5 Superficie

Figura 52 - Camada da superficie

produto como funcionalidade | produto como informagao

fl' (¢ | 4 Concreto

(
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Fonte: GARRETT (2011, p. 134)
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A quinta e ultima camada do produto ¢ a superficie, nessa etapa todas os aspectos
desenvolvidos até entdo irdo formar o produto final, ¢ a fase mais visual do projeto, em que o
designer se preocupa em transformar esbogos em caracteristicas mais refinadas. Também ¢ a
etapa que o designer mais avalia se as caracteristicas da interface estdo de acordo com
algumas Leis da Psicologia, além de projetar respeitando as Leis da Gestalt.

Para este trabalho, sera feita a aplicagdo de cores, tipografia e estilizacdo dos botdes ja
pensados na fase anterior, juntamente com o refinamento das interagdes dos botdes e telas, o

que ira gerar um prot6tipo de alta fidelidade e a finalizagdo deste projeto, por ora.
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S ESTUDO DE CASO

Para dar inicio ao estudo de caso, foi feita, na fase de Formulagdao do Problema, uma
exploracdo do contetido em que resultou no destaque de aspectos positivos € negativos dos
Guias em UX e Ul Design, para posteriormente formular o problema de pesquisa do estudo de

caso. As tabelas e imagens a seguir apresentam alguns desses resultados.

5.1 Aspectos positivos

Tabela 3 - Aspectos positivos de Laws of UX

Material Aspecto positivo Justificativa Figura
Site Laws of | Base tedrica O embasamento cientifico permite a 53
Ux® sustentada e melhor argumentacdo ao defender o

separada por projeto, além disso, separar por
sessoes sessoes facilita o uso e identificacdo

do conteudo pelo usudrio, segundo
um conceito da Psicologia chamado

chunking, ja citado anteriormente.

Base tedrica com E importante ensinar o fundamento e 54
link para fonte apresentar as origens do conteudo,
oficial do conteudo | para evitar interpretagdes erroneas e

conteudos rasos. (VOLPATO, 2012)

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 53 - Sessoes do Site Laws of UX

HEURISTIC PRINCIPLE GESTALT

Fonte: https://lawsofux.com/. Acesso em: Nov. de 2021

8 https://lawsofux.com/
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Figura 54 - Origens do contetido “efeito estético-usabilidade”

Origens

O efeito estético-usabilidade foi estudado pela primeira vez no campo da interagéo
humano-computador em 1995. Os pesquisadores Masaaki Kurosu e Kaori Kashimura
do Hitachi Design Center testaram 26 variagdes de uma IU de ATM, pedindo aos 252
participantes do estudo que avaliassem cada design quanto a facilidade de uso, bem
como apelo estético. Eles encontraram uma correlagao mais forte entre as avaliagdes
dos participantes de apelo estético e facilidade de uso percebida do que a correlagéo
entre suas avaliagdes de apelo estético e facilidade de uso real. Kurosu e Kashimura
concluiram que os usuarios sdo fortemente influenciados pela estética de qualquer
interface, mesmo quando tentam avaliar a funcionalidade subjacente do sistema.

Fonte

Fonte: https://lawsofux.com/. Acesso em: Nov. de 2021

Tabela 4 - Aspectos positivos de Leis da Psicologia Aplicadas a UX

Material Aspecto positivo Justificativa Figura
Livro Leis Exemplos praticos | Pode-se relacionar esse aspecto a 55
da Psicologia Heuristica de 3.4.10 Ajuda e
Aplicadas a documentacdo, aos exemplos e
UX descrigdes dos conceitos, que ajudam

o leitor a compreender melhor o
conteudo, ja que esta aplicado a algo

pratico visto no dia a dia.

Capacidade de De acordo com a Heuristica 3.4.8 56
sintese Design estético e minimalista, e a Lei
de Hick, ja mencionada

anteriormente, ¢ importante sintetizar
também o conteudo para melhor

compreensao do leitor.

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 55 - Exemplo pratico de alvos de toque

Fonte: YABLONSKI (2020, p.17)

Figura 56 - Conclusao do capitulo de Lei de Fitts

ntes € colocando-os em 4are
ente selecionados.

Fonte: YABLONSKI (2020, p.20)
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5.2 Aspectos negativos

Tabela 5 - Aspectos negativos de Laws of UX

Material Aspecto negativo Justificativa Figura
Site Laws of | Auséncia de A compreensdo do assunto fica 57
ux’ exemplos praticos e | limitada  quando  ndo  existe

fonte grande com aplicabilidade, além disso a fonte
pouca margem com tamanho excessivo e pouca
lateral margem dificulta a leitura do

conteudo, por se tornar cansativo.

Visdo individual A interpretacdo individual sobre um 58
excessiva do autor | assunto pode gerar uma
sobre 0 assunto particularidade que nao possui uma

base tedrica plausivel, o que dificulta
a argumentag¢do sobre o assunto em

questao.

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 57 - Visao geral

Visao geral

Os elementos que estao visualmente conectados sao percebidos
como mais relacionados do que os elementos sem conexao.

Aprendizado

1 2 3

Agrupe fungdes de natureza Como alternativa, vocé pode usar uma Use a conexdo uniforme para mostrar
semelhante para que fiquem referéncia de conex&o tangivel (linha, o contexto ou para enfatizar a relagéo
visualmente conectadas por meio de seta, etc.) de um elemento para o entre itens semelhantes.

cores, linhas, molduras ou outras préximo para também criar uma

formas. conex&o visual.

Fonte: https://lawsofux.com/. Acesso em: Nov. de 2021

7 https://lawsofux.com/
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Figura 58 - Principal consideragao do autor

Fonte: YABLONSKI (2020, p.30)

Ap6s a exploragdo do conteudo foi possivel elaborar uma proposta de pesquisa para os
préoximos passos, como identificar principais lacunas nos materiais estudados, para encontrar
oportunidades para o projeto a ser desenvolvido e listar aspectos positivos para usar de base
no desenvolvimento do trabalho.

Além disso, houve uma definicdo da unidade ¢ da quantidade de casos a serem
analisados, que sdo, respectivamente, Guias de Boas Praticas em UX e Ul Design e um total
de cinco casos, sendo eles: Site Laws of UX, Leis da Psicologia aplicadas a UX, UX Design:
Guia definitivo com as melhores praticas de UX, Nao me faga pensar e Introducdo e Boas

Praticas em UX Design.



5.3 Tabela comparativa entre os Guias

Tabela 6 - Tabela do estudo de caso
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Casos Base Aplicabilidade | Capacidade | Foi Gestalt | Conteudo
tedrica de sintese renovado/ complementar
atualizado
?
Site Laws of Sim Nao Sim (21x) Nao Sim Sim (21x)
UXx (21x) (5x)
Leis da Sim Sim (61x) Nao Nao Nao Sim (10x)
Psicologia (10x)
aplicadas a
UXx
UX Design: Nao Sim (+100x) Sim (100x) Nao Nao Nao
Guia
definitivo
com as
melhores
praticas de
Ux
Nao me faga Nao Sim (+100x) Sim (13x) Sim (1x) Nao Sim (10x)
pensar
Introdugdo e Nao Sim (63x) Nao Nao Nao Nao

boas praticas
em UX
Design

Fonte: Elaborada pela autora
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5.3.1 Grdficos

Grafico 1 - Grafico de radar do estudo de caso

Aplicabilidade

Capacidade

Base tedrica de sintese

Legenda
. Site Laws of UX
40
< Livro N&o me faga pensar
Gestalt ™ 60 Renovagéo ® wap
S~ do contetido
80 ; . Livro Leis da psicologia aplicadas a UX
\ 100 . Livro Introdugao e boas praticas em UX
Contel’jdo\ +100 (Ocorréncia) . UX Design: Guia definitivo

complementar

Fonte: Elaborada pela autora

QGrafico 2 - Grafico de barras do estudo de caso

M Site Laws of UX [l Leis da Psicologia aplicadas a UX [l UX Design: Guia [l N&o me faca pensar [l Introducdo e boas praticas
Ocorréncia (vezes)

100 +100 +100 +100
20
80
70
60
50
40
20 21 21 21
20
10 10 13 5 10 10
0 Hooo o oMBo oco0o01o mMoooo Holo
Base tedrica Aplicabilidade Capacidade Foi renovado? Gestalt Conteudo
de sintese Complementar

Apbs a tabela e os graficos, pode-se perceber que os materiais estudados nao
contemplam, em sua maioria, os requisitos bdasicos que esse trabalho elenca como
importantes. Na tabela comparativa percebe-se a presenca constante do campo “ndo” em

vermelho, € no mapa de radar ¢ possivel observar que os seus extremos nio estdo
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preenchidos. Além disso, o grafico de barras possibilita uma outra visdo, para melhor anélise

individual. Assim, tem-se lacunas para preencher no projeto a seguir.
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6 PROJETO

Ap6s o estudo de caso, foi possivel recolher informagdes para serem usadas no projeto

que esta prestes a ser dissertado nos proximos topicos.

6.1 Entrevistas com usuarios

Para dar inicio a metodologia de Garret, na fase de Estratégia, foram feitas entrevistas
com potenciais usudrios do sistema a ser desenvolvido.

O objetivo principal das entrevistas foi identificar as dificuldades que os usuarios
encontram no dia a dia quando entram em contato com materiais que guiam o designer na
area de UX e UL Os objetivos secundarios foram a identificagdo de materiais e ferramentas
usadas no dia a dia e a existéncia de leis que os guiam diariamente. Para isso, foi usada a
técnica de entrevista semi estruturada, que consiste em usar perguntas abertas e fechadas e se
basear em topicos pré definidos para a entrevista, para que o assunto ndo se perca. Além
disso, ¢ importante instigar o entrevistado a desenvolver sua resposta até ndo conter nenhuma
informagdo relevante, para gerar mais conteido. Outro detalhe € evitar perguntas que ja
possuem uma resposta pré definida, como por exemplo “Por qual motivo vocé nao gosta de
ler?”, isso ja deduz que o entrevistado ndo possui o héabito da leitura (PREECE, 2013).

Dando continuidade, o nimero total de entrevistados foi quatro, dois estagiarios, com
um pouco mais de um ano de experiéncia em UX e UI Design, um designer jiinior, com mais
de dois anos de experiéncia, ¢ um designer sénior, com mais de dez anos de experiéncia.
Além disso, o roteiro da entrevista esta no topico de apéndice deste trabalho.

A seguir uma tabela que compila os resultados das entrevistas em categorias.

Tabela 7 - Resultados das entrevistas

Ferramentas Dois monitores, mouse, fone de ouvido, musica, Adobe XD, Figma,
usadas no Miro, um caderno, uma caneta, Adobe Illustrator, Slack e Google
trabalho Agenda.

Materiais e UX Collective, Medium, livros de UX e UI, site NN Group, LinkedIn,

ferramentas de | Instagram, Behance, Dribbble, Interaction Design Foundation, Google,

consulta UX Design Brasil.
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Aspectos
positivos dos

materiais de

Indice/Sumério para guiar, referéncia dos conceitos, escrita informal,
funcionalidades de mudar contraste da tela e aumentar ou diminuir

tamanho da fonte, tempo de leitura estimado, estética agradavel,

consulta atualizacdo do contetido, exemplos de uso, argumentagdo, interface
minimalista, artigo com muitas imagens, conteudo complementar, forum
e colaboracdo entre designers.

Aspectos Materiais que nao possuem tratamento para visualizagdo na web, coluna

negativos dos
materiais de

consulta

muito grande de texto, rolagem da tela muito extensa, contetidos com

pouco embasamento tedrico, exemplos genéricos.

Funcoes basicas

para um Guia

Ser digital, ter um indice, ter um exemplo de sucesso e outro de
insucesso, deixar explicito que tudo depende do contexto, ter um padrao
nas cores, espacamento adequado, espaco em branco, dicas para fazer
entrevista com usudrios e coleta de dados, ser categorizado, possuir
opgOes de midias, interacdo agradavel e intuitiva, ter paginacido e

intercalar conteudo escrito com imagens.

Principio de
Usabilidade
usado no dia a

dia

Contraste e visibilidade para pessoas daltonicas, conteudos de Norman,
as 10 heuristicas de Nielsen, consisténcia e padronizacao e contetidos de

Nielsen.

Conteudo

Interdisciplinar

Desenvolvimento de software (frontend e backend), psicologia, ciéncias
sociais, arquitetura e urbanismo, design de produto, brinquedos € como

melhorar a produtividade no trabalho.

Fonte: Elaborada pela autora

Apoés as entrevistas, foi possivel listar alguns insights, como a interagdo do usuario

com dois monitores, ou seja, a necessidade de dividir telas para trabalhar com maior eficacia,
isso implica na necessidade de maior responsividade do contetdo. Além disso, o uso da
estimativa do tempo de leitura do conteudo que estd por vir, iSso gera maior engajamento,

visto que o usudrio tem uma no¢ao de quanto tempo ira gastar na leitura do contetido.
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Nesse contexto, a conclusdo advinda das entrevistas serd exposta nos proximos topicos

deste capitulo.

6.2 Jornadas e necessidades do usuario

Para dar mais insumos a fase de Estratégia, foram feitos mapas de jornadas dos

usudrios que compilaram, também, as necessidades principais no contexto de uso do produto.

Um mapa de jornada do usuario ¢ uma visualizagdo do processo pelo qual uma pessoa

passa para atingir um objetivo. Nele inclui o ator, o cendrio, as expectativas, as fases da

jornada, as agdes, mentalidades e emocgdes do usudrio. Além disso, ele contém as

oportunidades e ideias que surgem a partir do seu desenvolvimento (GIBBONS, 2018).

Assim, a partir das entrevistas foi possivel elaborar os mapas a seguir.

Figura 59 - Jornada da Anna Julia

MAPA DE JORNADA DO USUARIO Uso de Guias de UX e Ul Design

Anna Jalia, estagiaria em UX e Ul Design Expectativas

Cenario: JUlia precisa consultar um material Linguagem de facil compreensao

que a guie na construgao de uma interface Orientagdes com embasamento tedrico
digital, além de encontrar argumentos que Material intuitivo e agradavel

justifiquem suas decisdes de projeto

ANTES

1. Liga o notebook e o monitor

para iniciar o trabalho

DURANTE DEPOIS

4. Acessa o site da barra de favoritos 8. Finaliza a Tela de Formulario

e insere no campo de busca ""como

criar formularios"

2. Abre o "Adobe XD" para continuar

um prototipo

5. Lé o conteldo disponibilizado

9. Copia o link do artigo e envia no
grupo de UX

no site procurando palavras chave

3. Surgem duvidas de como criar

uma tela de formulério adequada para

uma boa usabilidade

OPORTUNIDADES
- Campo de busca avangado

- Palavras-chave antes do contetido

que aprendeu

10. Comenta sobre o que aprendeu

6. Volta para o protétipo e aplica o do conteudo e o que achou do

artigo lido

7. Volta para terminar de ler Q

"Como eu posso rapidamente o artigo
organizar os campos
de forma intuitiva?"

"Uau! Esse contetido
€ bem completo!"

&

"Cansei de muita
leitura" "Aprendi coisa nova e Q
ainda apliquei no projeto"
' "Posso compartilhar
A‘ com

meus amigos sobre esse

"Nossa! @ assunto com seguranga”
Faz sentido" ﬂ

METRICAS

- Opgoes faceis para salvar e compartilhar

- Link curto do site

- Quantidade de visitas ao site e tempo de duracédo navegando

- Quantidade de compartilhamentos do contetido

Fonte: Elaborada pela autora



Figura 60 - Jornada da Amanda Pontes
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Amanda Pontes, Designer Pleno

Cenario: Amanda precisa consultar um material
que a relembre das boas praticas para projetar
interfaces digitais, além de encontrar exemplos e
tendéncias do momento atual no mundo digital.

ANTES DURANTE

1. Liga o computador, mouse e teclado
gamer, seu outro monitor, e seu fone

5. Abre o portal de artigos de UX
Design, também explora o férum
2. Abre o "Figma" para continuar a 6. Abre o "Dribbble"
construgdo de um guia de estilos
para interface 7. L& um artigo sobre boas praticas
para construir guias de estilo, e

3. Se questiona sobre qual seria a comentarios
cor e formato mais adequados para 0s

botdes, para se encaixar as tendéncias

4. Se questiona se as boas praticas de
usabilidade j& estudadas continuam
sendo as mesmas

Opa! N&o lembrava dessa
heuristica de usabilidade"

"Sera que t6 estudando
o suficiente?"

OPORTUNIDADES METRICAS
- Exemplos praticos e atuais
- Data da publicacao e se foi renovado o contetdo
- Responsividade do sistema

- Modo de compartilhar avangado/customizado

Fonte: Elaborada pela autora

8. Visita o dribbble para checar as
tendéncias e buscar inspiracéo =
"'Ja vi esse exemplo
muitas vezes ja"

"Esse exemplo continua
fazendo sentido"

MAPA DE JORNADA DO USUARIO Uso de Guias de UX e Ul Design

Expectativas

Linguagem de facil compreenséo
Material intuitivo e agradavel
Cases de sucesso

DEPOIS

9. Compartilha o link do artigo e do
dribbble no grupo do trabalho
comentando sobre como &
importante estudar e se manter
atualizado

10. Salva as telas do dribbble nos
favoritos e salva o site de artigos
na barra de favoritos do navegador

"Posso incentivar minha
equipe a continuar
estudando"

- Quantidade de visitas ao site e tempo de duragéo navegando

- Quantidade de compartilhamentos do contetdo

Assim, como resultados dos mapas tem-se o maior entendimento sobre o contexto de

uso dos guias de interfaces, oportunidades que podem atingir os diferentes publicos e métricas

que possibilitam medir o nivel de sucesso do produto final. Os préximos topicos irdo definir

detalhadamente o que deve conter no sistema a ser desenvolvido, de acordo com as

descobertas anteriores.

Ainda na etapa de estratégia, proposta por Garret, ¢ apds as entrevistas e jornadas

pode-se listar quais s@o as necessidades dos usudrios
e Um conteudo com embasamento tedrico forte
e Uma leitura e interagdo agradavel com o material
e Conteudos com capacidade de sintese

e Exemplos de aplicabilidade



77

Nesse contexto, o produto proposto, depois da pesquisa feita, sera um guia digital de
UX e Ul Design, interativo e intuitivo, em formato web para UX e Ul Designers, do estagiario

ao designer sénior.

6.3 Requisitos do produto

Os Requisitos fazem parte da fase de Escopo, proposta por Garret. Uma das fontes
mais confiaveis para produzir requisitos sdo 0s proprios usudrios, as entrevistas também
foram feitas com o intuito de elencar requisitos para o produto, tanto aspectos que os usuarios
desejam, como aqueles que eles ainda ndo sabem que precisam (GARRET, 2011). A lista de
requisitos sera feita de forma geral, que atende somente ao design, por enquanto, j4 que o
produto sera desenvolvido apenas a nivel de projeto. A seguir uma tabela que lista os

requerimentos e seu nivel de priorizagdo, para viabilizar a execugao.

Tabela 8 - Requisitos do produto

Requisito Prioridade
Leis de Usabilidade com embasamento Alta prioridade
teorico
Exemplos praticos Alta prioridade
Inter ligagdes de diferentes assuntos Alta prioridade
Material complementar Alta prioridade
Modo avan¢ado de compartilhar conteudo: Alta prioridade

template de envio e opcdes de redes sociais

Campo de busca Média prioridade
Palavras-chave antes do contetido Meédia prioridade
Espaco de interacdo entre designers: forum e Meédia prioridade
comentarios

Modo de favoritar contetido Baixa prioridade
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Modo noturno/escuro Baixa prioridade

Data da publicacao do contetido Baixa prioridade

Fonte: Elaborada pela autora

6.4 Mapa do Site

O Mapa do Site da inicio a fase de Estrutura, proposta por Garrett, que basicamente
serve para organizar a arquitetura da informagdao do site, que deve conter conteudo e
funcionalidades. O Mapa ndo fica explicito na interface, ele € feito por meio de um diagrama,
€ mesmo que ndo apare¢a visualmente na navegagdo, o usudrio consegue entender que a
plataforma estd dividida em segdes que fazem sentido para a navegacdao, quando bem
desenvolvido. (CARDELLO, 2014).

O Mapa a seguir foi construido baseado em arquiteturas da informa¢ao dos materiais

do estudo de caso e nas entrevistas com os usudrios, para alinhar as expectativas e

necessidades.
Figura 61 - Mapa do Site
)
Tela Inicial
s ~ |
As 10 i Campo de busca
o ) Leis da P
Heuristicas de] Leis da Gestalt [ : : ] } .
; Psicologia com filtros
[ Nielsen \ ) |
e ™
Heuristica X ] Lei X { LeiY ’ } Compartilhar Favoritar Comentar Tempo de leitura
|
s [ ~
I . . Curtir
Frase de efeito Titulo
Explicagao ;09‘3' '”flf— Descricio Responder
tedrica bibliogréfica
Exemplo pratico Redes sociais
) : Legenda:
\_ W, \ y .
oy :
Leituras | } Linkar com outros ;
. H Conteddo
complementares sites '
o J '
Assuntos Heuristica, Gestalt 5 S ah
relacionados e Psicologia :

Fonte: Elaborado pela autora
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6.5 Rabiscos e prototipo de baixa fidelidade

Apbs o Mapa do Site, foi possivel iniciar os primeiros desenhos das telas, pois o
resultado visual fica mais explicito apos a escrita literal do que deve constar na interface. Para
isso, foram feitos rabiscos manuais para testar /ayouts e a arquitetura da informacao. Logo, foi
possivel evoluir para o protétipo de baixa fidelidade. Esse protétipo inicia a fase de Superficie
proposta por Garrett.

“Rasgar o codigo ¢ muito caro. Rasgar um prototipo ndo €, especialmente se for
apenas um pedaco de papel.” (PERNICE, 2016). Ou seja, os rabiscos e prototipos de baixa
fidelidade servem para validar e testar ideias no inicio do projeto, ja que a geracao e alteragdo
de ideias sdo mais faceis de executar, além de serem mais rapidas. Além disso, rabiscar
estimula a criatividade e gera uma gama de possibilidades para o projeto. Nesse contexto, o
prototipo € usado tanto para validar ideias com o cliente rapidamente, como para o uso
pessoal do designer, caso precise revisitar as ideias iniciais, o que serve de documentagao.

A seguir seguem algumas imagens do que foi feito para iniciar o layout das telas,

sempre consultando os passos anteriores, a jornada do usudrio, os requisitos e o mapa do site.

Para maior resolugdo e mais telas s6 visitar o link do Adobe XD para visitantes:

https://xd.adobe.com/view/2e2e425b-02a2-42ab-bc24-3bd93e1a4241-7b7d/.

Figura 62 - Rabisco da Tela de Heuristica

Fonte: Elaborado pela autora


https://xd.adobe.com/view/2e2e425b-02a2-42ab-bc24-3bd93e1a4241-7b7d/

Figura 63 - Rabiscos da Tela Inicial

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 64 - Prototipo de baixa fidelidade da Tela Inicial
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Fonte: Elaborado pela autora




Figura 65 - Protdtipo de baixa fidelidade da Tela de Gestalt
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 66 - Protdtipo de baixa fidelidade de Heuristica
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6.6 Guia de estilo

ApoOs os rabiscos e o prototipo de baixa fidelidade, faz-se necessario a criagdo de um
guia de estilo, que ainda faz parte da fase de Superficie proposta por Garrett. Nesse guia ¢
definido quais sdo as cores que irdo ser utilizadas no projeto, para gerar consisténcia, qual
tipografia sera aplicada e quais os componentes irdo fazer parte da interface. Assim, toda essa
defini¢do cria um sistema que pode fazer parte de um Design System, em que facilita a
construgdo da interface, tanto para o designer, como para o desenvolvedor web. Essa
facilidade estd na defini¢do de padrdes na interface, como um estilo especifico de botdo, um
comportamento de um componente, uma cor que sera usada para situacdes de alerta e outros.

O guia de estilo ¢ um padrao que o designer cria para possibilitar um design em
escala, para evitar redundancias, compartilhar a linguagem do sistema e gerar uma

consisténcia grafica, o que ja respeita a Heuristica de Consisténcia e padrdes. A construgdo de

um guia de estilo ¢ importante, pois o design pode ser replicado com facilidade, pode virar
uma referéncia para designers estagiarios e juniores, ¢ cria uma linguagem unificada entre
times distintos (FESSENDEN, 2021). A seguir imagens do guia de estilo criado para o
projeto, com uma melhor resolu¢do e visualizacdo no link disponibilizado a seguir

https://xd.adobe.com/view/bad72dbd-9359-4136-aal13-44e72b551912-ef84/.

Figura 67 - Cores
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Fonte: Elaborado pela autora


https://xd.adobe.com/view/bad72dbd-9359-4f36-aa13-44e72b5519f2-ef84/

Figura 68 - Tipografia

Tipografia: Roboto Comum em interfaces

Aa

OTO 120« As Leis da Gestalt: Vamos aprender?

#: As Leis da Gestalt: Vamos aprender?
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Subtitulo —
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integracao de partes em oposicio a soma do todo, o que se refere a forma,

figuras e interpretacoes. O ser humano olha o conjunto inves da individualidade

da forma, pois o cérebro, no sistema nervoso central, tem a tendéncia de
organizar, criar uma estabilidade e traduzir tudo que é disposto ao olhar.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 71 - Inputs, cards, checkbox, radio button, toggle e menu oculto
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 72 - Menu, modais e carrossel
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Fonte: Elaborado pela autora
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6.7 Prototipo de alta fidelidade

Para finalizar o trabalho, por ora, e finalizar a fase de Superficie proposta por Garrett,
foi desenvolvido um protdtipo de alta fidelidade, que fez uso de tudo aquilo pesquisado e
construido até entdo. O prototipo final serve para traduzir graficamente as subjetividades das
pesquisas anteriores e as palavras elencadas nos requisitos e mapa do site.

Assim, o prototipo do site “Pingos nos 1’s” foi desenvolvido usando os componentes
criados na fase anterior, com o intuito de resolver parte do problema da superficialidade da
informagdo, criticada neste trabalho. Nele contém todas as Heuristicas de Nielsen, algumas
Leis da Psicologia e as Leis da Gestalt, onde cada assunto pode ser aprofundado por meio da
leitura do conteudo, dos exemplos praticos exibidos, dos topicos relacionados e dos
comentarios dos outros usudrios do site.

Além disso, o prototipo possui um exemplo de responsividade, ou seja, caso seja
usado em telas menores. Também possui uma visualizagdo de modo noturno, caso o usuario
esteja acessando a noite ou deseja apenas descansar a vista. Ainda nos detalhes, os cards
possuem uma animagdo ao passar 0 mouse, com o intuito de tornar a plataforma mais
amigavel. Para mais detalhes de navegabilidade e estética o link a seguir disponibiliza uma
visualizacao melhor:

https://xd.adobe.com/view/92b7a93d-1afe-4fa7-afe0-d221ea54dc97-c7e4/.



https://xd.adobe.com/view/92b7a93d-1afe-4fa7-afe0-d221ea54dc97-c7e4/

Figura 73 - Pagina Inicial
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0s 10 principios gerais de Jakob Nielsen para design de interagéo. Eles sdo chamados
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Fonte: Elaborado pela autora
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7 CONSIDERACOES FINAIS

ApoOs o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel perceber que ocorreu uma
fundamentagdo de conceitos importantes em UX e UI Design, como relacionar as Heuristicas
de Nielsen com algumas Leis da Psicologia, e contextualizar as Leis da Gestalt com o
universo do Design de Interacdo. Isso foi possivel por conta do estudo feito para o capitulo de
referencial tedrico deste trabalho. Nesse contexto, essa fundamentacdo esteve presente no
prototipo final, que possibilitou expor o contetido de forma interativa, facil e acessivel.

Outro objetivo concluido foi a andlise dos guias no estudo de caso, que teve como
objetivo encontrar lacunas para serem preenchidas no projeto final, como a auséncia de
exemplos praticos, de fundamentacao tedrica e de capacidade de sintese, tudo isso o site
conseguiu suprir. Além disso, a constru¢do do site foi possivel apos toda a fase de UX, ou
seja, as entrevistas com os usudrios, as jornadas dos usuarios, os requisitos do produto e o
mapa do site. Nisso, a plataforma foi desenvolvida centrada no usuério, cumprindo as
necessidades elencadas.

Caso o site seja desenvolvido e langado, serd possivel analisar o seu sucesso por meio
da quantidade de compartilhamentos do conteudo, do tempo de permanéncia navegando e de
sua visibilidade em redes sociais. Com isso, 0 que se espera ¢ que o designer que tenha acesso
ao conteudo possa aprender, de fato, sobre o assunto lido, € possa argumentar com respaldo
seus projetos, além de disseminar conhecimento com seus colegas.

Como consequéncia do desenvolvimento deste trabalho, para a autora, foi possivel
aprofundar o conhecimento em assuntos como as Heuristicas de Nielsen, IHC, Design de
Interagdo e outros. Além disso, por em pratica algumas praticas de UX, como entrevistas com

os usudrios e jornadas, que algumas vezes permanecem apenas na teoria em projetos afora.
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APENDICE - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

INTRODUCAO

)
2)

Oi! Meu nome ¢ Lara, curso Design na UFC e estou realizando essa entrevista para
meu TCC, atualmente eu trabalho como UX UI Designer na Dell ha um pouco mais de
1 ano, e eventualmente quis fazer meu tcc nesse tema de experiéncia do usudrio e
design de interfaces. Vocé permite a gravagao da conversa? Lembrando que so tera
uso para recordagao mesmo, ndo irei postar os resultados literalmente, nem revelar o

seu nome no trabalho... Ok, irei comecar com umas perguntas basicas, certo?

Atualmente vocé trabalha? Se sim, com o qué e ha quanto tempo?

Vocé possui alguma formagdo académica?

IDENTIFICACAO DOS MATERIAIS E NECESSIDADES DO USUARIO

1) Quais sdo suas principais ferramentas usadas no trabalho? Por exemplo: Excel, figma,
post it...

2) Durante seu trabalho, no dia a dia, voc€ possui o habito de consultar materiais como:
guias, manuais, sites/livros de consulta voltados a sua area? Quais?

3) Agora tendo em mente esses materiais que mencionou, consegue citar 3 aspectos
positivos? Pode consulta-los agora, se preferir.

4) Agora consegue citar 3 aspectos negativos ou nao tao bons?

5) Se pudesse criar seu proprio guia/manual, como seria? Fique a vontade para pensar na
resposta.

INSIGHTS
1) Durante o seu trabalho, no momento do desenvolvimento/mao na massa, voc€ tem em

mente algum principio de usabilidade que sempre vem a tona? Ou algum autor que
sempre vem em mente quando esta projetando? Fique a vontade para pensar na

resposta.



2) Vocé consome algum conteudo interdisciplinar para complementar seu

conhecimento/trabalho? (Ex: Psicologia, desenvolvimento...)
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