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RESUMO

Diante dos avancos recentes da inteligéncia artificial no campo do design de interfaces, ferra-
mentas como o Figma vém incorporando funcionalidades inteligentes que prometem transformar
a forma como os protétipos sdo desenvolvidos. Essas inovagdes buscam reduzir o esforco repe-
titivo, agilizar processos e melhorar a qualidade dos produtos finais. Neste contexto, pretendo
investigar de que forma os recursos de inteligéncia artificial integrados ao Figma impactardo a
produtividade no desenvolvimento de protétipos de interfaces. Conduzi o estudo com a cola-
boracao de designers, que desempenharam papel central no desenvolvimento do experimento.
Quatro desses designers foram selecionados para o desenvolvimento dos protétipos, sendo dois
designados ao grupo experimental (uso de IA integrada ao Figma) e dois ao grupo de controle
(uso do Figma sem auxilio de IA). Com a finalizac@o da criag@o dos protétipos, foi feito uma
entrevista rapida semiestruturada com os participantes de ambos os grupos para entender como
foi a experiéncia do desenvolvimento de interfaces de cada usudrio. Seis avaliadores, que também
atuam como designers, participaram do estudo realizando a avaliacao heuristica dos prot6tipos
criados. Os resultados indicam que o uso do Figma Al reduziu em cerca de 25% o tempo de
desenvolvimento, automatizando etapas iniciais repetitivas e ampliando a produtividade. Em
contrapartida, os protétipos gerados com IA apresentaram mais problemas de usabilidade. Em-
bora a IA assistiva acelere a prototipacdo e auxilie na criatividade inicial, ela ainda ndo substitui
a expertise do designer e requer refinamento humano para garantir a usabilidade. Esta pesquisa é
relevante para o campo do design de interfaces por evidenciar os beneficios e limitacdes do uso
da IA na prototipacdo, ressaltando seu potencial de integra¢do ao fluxo de trabalho do designer e

0 impacto na eficiéncia do processo e na experiéncia do usudrio.

Palavras-chave: Design de Interfaces;Prototipagcao;Figma Al; Inteligéncia Artificial.



ABSTRACT

Given the recent advancements in artificial intelligence in the field of interface design, tools
like Figma are incorporating intelligent functionalities that promise to transform how prototypes
are developed. These innovations aim to reduce repetitive effort, streamline processes, and
improve the quality of final products. In this context, I intend to investigate how the artificial
intelligence resources integrated into Figma will impact productivity in the development of
interface prototypes. I conducted the study in collaboration with designers, who played a central
role in the development of the experiment. Four of these designers were selected to develop
the prototypes, with two assigned to the experimental group (using Al integrated into Figma)
and two to the control group (using Figma without Al assistance). After the prototypes were
completed, a brief semi-structured interview was conducted with participants from both groups
to understand each user’s experience in developing interfaces. Six evaluators, who also work as
designers, participated in the study by performing a heuristic evaluation of the created prototypes.
The results indicate that using Figma Al reduced development time by approximately 25%,
automating repetitive initial steps and increasing productivity. Conversely, prototypes generated
with Al presented more usability problems, indicating only average perceived usability compared
to the good performance achieved by manual prototypes. Although assistive Al accelerates
prototyping and aids initial creativity, it does not yet replace the designer’s expertise and requires
human refinement to ensure usability. This research is relevant to the field of interface design by
highlighting the benefits and limitations of using Al in prototyping, emphasizing its potential for

integration into the designer’s workflow and its impact on process efficiency and user experience.

Keywords: Interface Design;Prototyping;Figma Al;Artificial Intelligence.
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1 INTRODUCAO

O design de interfaces desempenha um papel essencial na efici€ncia das interagdes
do usudrio. Segundo Michalski et al. (2006), uma interface bem projetada pode otimizar a
experiéncia do usudrio, facilitando a execucao de tarefas e promovendo uma percep¢ao mais
positiva da tecnologia. Elementos como organizagao visual, disposi¢cdo dos componentes e
clareza na apresentacdo das informagdes impactam diretamente a forma como o usudrio percebe
e interage com uma interface.

A prototipagdo configura-se como uma etapa essencial no processo de design de
interfaces, especialmente por possibilitar a constru¢do progressiva de solugdes a partir da
interacdo com os usudrios. De acordo com Theis et al. (2021), o uso estratégico do design
potencializa a eficiéncia de projetos, favorece o envolvimento dos usudrios e antecipa problemas,
reduzindo falhas e promovendo a inovagdo em produtos, servi¢os e sistemas.

Sem a prototipacao, erros de projeto podem ser detectados apenas nas fases finais
do desenvolvimento, tornando as corre¢des mais complexas e onerosas. A prototipacao pode
desempenhar um papel importante no processo de desenvolvimento de produtos, ao permitir
a simulagdo de solucdes em escala real e, assim, facilitar a detec¢do prévia de inconsisténcias
(Bela; Palhais, 2015).

A demanda por solu¢des mais rapidas e eficientes no design de interfaces impulsiona
a adogao de tecnologias disruptivas, como a IA. Como destacam Farias et al. (2024), a integragdo
entre design e [A tem como objetivo aprimorar ndo apenas a funcionalidade das solucdes, mas
também a experiéncia dos usudrios, promovendo respostas mais eficientes e personalizadas
as suas necessidades. Apesar dos avangos, a A ainda levanta incertezas sobre o futuro das
ocupacoes e o papel dos profissionais no desempenho de suas funcdes (Aparecida et al., 2023).

Estudos comparativos como o de Kareliya et al. (2024), demonstram que o uso da
IA em processos de design pode gerar ganhos expressivos em produtividade. A automacado
de atividades como a criagdo de protétipos interativos, ajustes visuais e sugestoes de layout
reduz significativamente o tempo e o esforco demandado dos profissionais. Compreender as
capacidades da IA torna-se essencial para avaliar seus impactos no design, como ressaltam
Paradis et al. (2024), destacando o crescimento dos investimentos em [A e o surgimento de
ferramentas com assistentes de IA para automagdo de tarefas.

Uma dessas aplicagdes concretas da IA no design é observada no Figma !, uma

U https://www.figma.com/pt-br/design/
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plataforma colaborativa amplamente utilizada por equipes multidisciplinares no desenvolvimento
de interfaces digitais (Kareliya et al., 2024). Recentemente, a ferramenta incorporou a sua estru-
tura o Figma Al, um conjunto de funcionalidades baseadas em inteligéncia artificial projetadas
para automatizar tarefas repetitivas, aprimorar a colaboragdo e liberar tempo para atividades
mais criativas (Figma, 2025). Seu uso estratégico pode representar um avanco significativo na
produtividade e na forma como os profissionais criam e validam interfaces, especialmente em
contextos que exigem agilidade e precisao.

Diante desse cendrio, € essencial compreender como abordagens digitais dindmicas,
impulsionadas por tecnologias assistentes, podem transformar o processo de prototipacao e
potencializar a atuacdo do designer. A integracdo da inteligéncia artificial em ferramentas como
o Figma Al representa uma nova etapa nesse processo, com a promessa de reduzir o esfor¢co

técnico, otimizar o tempo de execugdo e gerar solucdes visuais mais rapidas e eficientes.

1.1 Objetivo Geral

Avaliar de que forma os recursos de inteligéncia artificial integrados ao Figma

auxiliam no processo de desenvolvimento de protétipos de interface.

1.1.1 Objetivos Especificos

1. Analisar o potencial do Figma Al para reduzir o esforco e otimizar o tempo no processo
de criacao de prototipos.
2. Investigar como o uso do Figma Al impacta a usabilidade dos protétipos desenvolvidos,

com base na percepcao de profissionais da drea de e usudrios finais.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo visa apresentar a fundamentacao tedrica que sustenta a elaboracao deste
trabalho, articulando conceitos centrais como o Design de Interacao, a Inteligéncia Artificial,

Design de interfaces, prototipagdo e as principais ferramentas de prototipagao.

2.1 Design de Interacio

O Design de Interagdo (DI) é uma area do conhecimento voltada para a criacao de
interfaces de usudrio que sejam eficazes, intuitivas e agradaveis, com o intuito de otimizar a
experiéncia do usudrio ao interagir com sistemas tecnolégicos (Preece et al., 2013). O principal
objetivo do DI é aprimorar a interac¢io entre o usuario e os sistemas, garantindo que, ao utilizar
um produto, o usudrio seja capaz de executar suas tarefas de maneira eficiente e satisfatoria

(Preece et al., 2013).
2.1.1 O que é o design de interagcdo?

Preece et al. (2013) define design de interagdo como o processo de concepcao de
produtos interativos que otimizam a experiéncia do usudrio. O design de interacao vai além da
criacdo de uma interface, ele também envolve a concep¢do de uma experiéncia de usuario (UX)
significativa. Para Preece et al. (2013), a usabilidade € um dos critérios mais importantes, que se
relaciona com a facilidade de aprendizado, a eficiéncia na execugdo de tarefas e a satisfacdo do
usudrio. O processo de design de interacao envolve quatro atividades principais:

1. Identificar as necessidades dos usuarios: Compreender os objetivos e as tarefas que os
usudrios buscam realizar.

2. Desenvolver solucoes alternativas de design: Criar varias opcdes de design para atender
as necessidades identificadas.

3. Construir protétipos interativos: Desenvolver versdes dos designs que possam ser
testadas e avaliadas

4. Avaliar a eficacia do design: Verificar se o design atende aos objetivos do usudrio e
oferece uma boa experiéncia de interagao.

Silva e Barbosa (2020) refor¢am a ideia de que o design de interag¢@o envolve entender
a experiéncia do usudrio, nao apenas do ponto de vista técnico, mas também cultural e emocional.

Os autores afirmam que o design de interacdo deve ser projetado com base no contexto de uso, ou
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seja, nas condi¢des fisicas e culturais em que o sistema serd utilizado. Isso exige uma abordagem
multidisciplinar, pois o design precisa levar em conta a ergonomia, a psicologia cognitiva, a

sociologia, entre outras dreas do conhecimento (Silva; Barbosa, 2020).

2.1.2 Diferenca entre um bom e um mau design

Preece et al. (2013) enfatizam na obra Design da Interacdo, a diferenca fundamental
entre um bom e um mau design de interacdo, utilizando exemplos do cotidiano para ilustrar como
a interacdo com sistemas pode ser eficaz ou frustrante. Os autores destacam que o design de
interagc@o nao € apenas sobre criar uma interface bonita, mas sobre como ela facilita ou dificulta a
interacdo com o usudrio. Um dos exemplos usados no livro, é o do controle remoto de televisao:

— Mau Design: Um controle remoto de TV com muitos botdes, pode deixar os usudrios
confusos. O excesso de op¢des ndo essenciais e a falta de feedback claro sobre o que 0s
botdes fazem tornam a interagao frustrante.

— Bom Design: Em comparagdo, um controle remoto bem projetado tem uma interface
limpa, com botdes intuitivos, e o usudrio consegue facilmente realizar as a¢des desejadas
sem precisar de instru¢cdes complicadas.

A qualidade da interacdo entre o usudrio e o sistema exerce um impacto direto tanto
na produtividade quanto na satisfagdo do usudrio. Silva e Barbosa (2020) destacam a relevancia
de avaliar a qualidade de uso dos sistemas computacionais de maneira holistica. Essa avaliacao
deve ser realizada de forma integrada, levando em consideragdo ndo apenas os aspectos técnicos,
como a funcionalidade e a eficiéncia do sistema, mas também as percepcdes subjetivas do usudrio,
que envolvem questdes como a usabilidade, a experiéncia emocional e a facilidade de interacao
(Preece et al., 2013). Dessa forma, a qualidade da intera¢do ndo se limita a eficdcia funcional do
sistema, mas também a capacidade de criar uma experi€ncia que seja agradavel, intuitiva e que,

por conseguinte, promova o engajamento e a produtividade.

2.2 Inteligéncia artificial e prototipacao

Nesta se¢do, abordarei aspectos cruciais relacionados a inteligéncia artificial e pro-
ducao de protétipos, com foco na maneira como a IA tem impactado o desenvolvimento de
solugdes de design. A subsecdo 2.2.1 apresenta um overview sobre a inteligéncia artificial e seus

avancos, discutindo a evolugao da tecnologia, suas areas de aplicacao e como ela transformou
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diversos setores, incluindo o design de interfaces. Na sequéncia, exploraremos a IA no processo
de prototipagdo, detalhando como a inteligéncia artificial tem sido integrada a ferramentas de

design para otimizar e acelerar a criacdo de prototipos.
2.2.1 |Inteligéncia Artificial (IA)

A evolucido da A, alimentada pelo crescimento exponencial do poder computacional
e pelo aumento da disponibilidade de grandes volumes de dados (Big Data), transformou
profundamente muitas inddstrias. Segundo Brynjolfsson e McAfee (2014), desde 2014 a TA
tem sido um dos principais catalisadores da transformacao digital, pois a combinagao de poder
computacional crescente e a disponibilidade de grandes volumes de dados permitiu avancos
significativos no aprendizado de maquinas e no desenvolvimento de solu¢des mais complexas e
adaptativas. Esse avanco na capacidade computacional possibilitou que a IA realizasse tarefas
mais sofisticadas.

Os prompts tém se consolidado como elementos fundamentais na mediagdo entre
humanos e sistemas de inteligéncia artificial , especialmente em modelos de linguagem como
ChatGPT'. Para Liu er al. (2023), um prompt é o texto de entrada fornecido a um modelo de
linguagem para orientar sua saida. A constru¢do de prompts, ou ’engenharia de prompt’, refere-se
ao método de elaborar essas entradas com o objetivo de obter comportamentos desejados por
parte do modelo.

Uma pesquisa realizada pela Overflow (2024) revelou que 81% dos profissionais
consideram o aumento da produtividade o maior beneficio do uso de ferramentas de IA no
desenvolvimento de software. Esse dado é relevante ndo apenas para dreas técnicas como a
programacao, mas também para disciplinas criativas e interativas, como o design de interfaces.
Isso porque, no contexto do desenvolvimento de software, o design de interfaces desempenha
um papel central na experiéncia do usudrio (Kareliya et al., 2024), e a IA tem sido cada vez mais
integrada para apoiar esse processo. Ferramentas baseadas em IA, por exemplo, s@o capazes de
sugerir automaticamente elementos visuais, ajustar layouts com base em dados de usabilidade e
até prever interagdes do usudrio (Kareliya et al., 2024).

A relagdo entre o aumento do poder computacional e a utilizagdo do Big Data é
descrita por Manyika et al. (2011), que destacam que a convergéncia dessas duas forcas cria

um ciclo virtuoso, no qual mais dados e maior capacidade computacional nao sé aceleram o

' https://openai.com/index/chatgpt/
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desenvolvimento de novos modelos de IA, mas também ampliam sua aplicabilidade e eficicia
em diversos campos. Isso, por sua vez, tem o potencial de transformar a forma como as empresas
operam e como as solugdes tecnoldgicas sdo projetadas, incluindo no campo do design de
interfaces e prototipos.

O uso de IA no design tem potencial para revolucionar a maneira como as interfaces
sdo criadas e melhoradas, automatizando processos e ajudando os designers a otimizar o desen-
volvimento de protétipos e produtos digitais. De acordo com Brynjolfsson e McAfee (2014), a
IA tem o potencial de liberar os designers de tarefas repetitivas e operacionais, permitindo que
se concentrem em aspectos mais estratégicos e criativos do trabalho.

Nesse sentido, a IA no design ndo se limita a automatizar tarefas simples, mas
também pode entender o comportamento humano e ajustar-se as preferéncias e necessidades
dos usudrios. Conforme Silva e Alliprandini (2025), a IA pode ajudar a criar interfaces mais
intuitivas, adaptaveis e personalizadas, o que resulta em experiéncias digitais mais eficientes e

satisfatdrias para os usudrios.

2.3 Design de Interfaces e suas ferramentas

Essa secdo apresenta os fundamentos de Design de Interfaces e as principais ferra-
mentas que apoiam essa pratica. Falo sobre o papel da interface na IHC e na usabilidade, destaco
a prototipacdo como etapa central do processo de projeto e descrevo brevemente ferramentas
amplamente utilizadas, como Figma, Sketch e Adobe XD. Finalizo com a introdug¢do as funci-
onalidades baseadas em inteligéncia artificial nesses ambientes, com foco no Figma Al e em

como elas podem acelerar o trabalho e apoiar o designer na criagdo de protétipos.

2.3.1 O que é Design de Interfaces?

O Design de Interfaces (DI) é o ramo da Interacdo Humano-Computador (IHC)
voltado a projetar a camada visivel e manipuldvel dos sistemas (layouts, componentes, sinais e
comportamentos) de modo que pessoas consigam perceber, compreender e agir com eficiéncia e
satisfacdo (Benyon, 2011). Em termos conceituais, DI se articula com o Design de Intera¢do ao
definir como elementos na interface comunicam possibilidades de a¢do, feedbacks e mapeamentos
entre intencao e resultado, sempre considerando capacidades e limitacdes humanas. Autores de

referéncia delineiam esse escopo e sua relacdo com IHC e User Experience (UX), destacando
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atividades de projeto e avaliacdo centradas no usudrio.

A finalidade central do DI é promover usabilidade e boa experiéncia. Segundo a
norma ISO 9241-11:2018, usabilidade € “a extensdo na qual um sistema, produto ou servigo
pode ser usado por usudrios especificos para alcangar objetivos especificos com efic4cia, efici-
éncia e satisfacao em um contexto de uso especificado”, definicdo que orienta tanto métricas
quanto decisdes de design INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION,
2018). Ja a ISO 9241-210:2019 estabelece os principios e atividades do design centrado no ser
humano ao longo do ciclo de vida (compreender o contexto, especificar requisitos, produzir
solucdes e avalid-las iterativamente com usudrios), reforcando que a qualidade de uso emerge
do processo e da verificacdo com pessoas reais (INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR
STANDARDIZATION, 2019).

Os principios de boa interface sintetizam aprendizados acumulados. Norman (2006)
discute sinalizadores (signifiers), mapeamentos, feedback e restricdes como elementos que
tornam a agdo “visivel” e evitam erros. A obra de Norman (2006) mostra como o desenho
dos artefatos guia a acdo correta no momento certo. Shneiderman (2016) e colegas condensam
diretrizes para que interfaces sejam previsiveis e sob controle do usudrio, oferecendo estratégias
e padroes para reduzir carga cognitiva e aumentar a legibilidade das a¢des.

No processo de projeto, a literatura de Preece et al. (2013) recomenda ciclos curtos
de prototipagdo e avaliacdo (de baixa a alta fidelidade), com itera¢des informadas por testes com
usudrios e por inspecdes baseadas em heuristicas e padrdes. Obras didéticas consolidadas apre-
sentam métodos, artefatos e exemplos praticos para conduzir essas etapas, desde o entendimento
de necessidades até a validacao de solu¢des, integrando DI ao fluxo de desenvolvimento.

Como desdobramento dos principios de Design de Interfaces e do design centrado
no ser humano, a subse¢do 2.3.2 foca exclusivamente na prototipacdo como prética estruturante
do processo de projeto: um meio de externalizar, experimentar e validar solu¢des antes de
investimentos maiores, reduzindo risco e orientando decisdes por evidéncias. Posteriormente,
trarei na subsecdo 2.3.3, as principais ferramentas de prototipagdo utilizadas no mercado e seus

diferenciais individuais.

2.3.2 Prototipacdo

A prototipacdo € apresentada por Preece et al. (2013) como a materializa¢do rdpida

de ideias de design em representacdes que permitem explorar, comunicar e avaliar solucdes antes
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do produto final. Em vez de buscar acabamento, o prot6tipo serve para responder perguntas
especificas do projeto (por exemplo, “este fluxo faz sentido para o usudrio?” ou “este componente
da o feedback esperado?”), guiando decisdes com evidéncias e reduzindo retrabalho posterior
(Preece et al., 2013).

Os autores destacam diferentes fidelidades: protétipos de baixa fidelidade (esbogos,
papel, wireframes) aceleram a geracao de alternativas e a detec¢cao precoce de problemas,
enquanto os de alta fidelidade aproximam aparéncia e comportamento do sistema, tteis para
refinar microinteragdes e validar detalhes de uso. Também discutem escopos complementares:
protétipos horizontais (cobrem muitas fungdes, com pouca profundidade) e verticais (aprofun-
dam poucas fungdes, com maior realismo), além de estratégias descartaveis (para aprender e
jogar fora) e evolutivas (que amadurecem até a solucdo final) (Preece et al., 2013).

A importancia préatica, segundo Preece et al. (2013), estd em trés frentes:

1. Aprimorar o entendimento de requisitos e do modelo conceitual pela equipe e stakehol-
ders;

2. Sustentar o design centrado no humano, porque possibilita ciclos curtos de proje-
tar—testar—refinar com usuarios reais;

3. Mitigar riscos de usabilidade, aderéncia e custos, ao antecipar erros e alinhar expectati-
vas antes de investimentos altos em construgao.

Na proxima se¢do, vamos explorar como esses recursos de prototipacdo mais a
inteligéncia artificial sdo aplicados nas principais ferramentas de prototipacao utilizadas no
design de interfaces. Discutiremos como cada uma dessas ferramentas integra a [A para otimizar
e expandir as possibilidades criativas dos designers, melhorando a eficiéncia e a produtividade

no desenvolvimento de prototipos.

2.3.3 Ferramentas de prototipacdo no Design de Interfaces

A prototipacdo de interfaces € uma etapa essencial no processo de design, pois
permite visualizar e testar solu¢des antes da implementagdo final, reduzindo retrabalho e custos
(Theis et al., 2021). Para isso, existem diversas ferramentas de prototipa¢do que auxiliam
designers e equipes multidisciplinares a criar modelos interativos de aplicativos e sites. Essas
ferramentas sdo cruciais, pois permitem transformar ideias abstratas em representacdes visuais e
interativas, facilitando a comunicagdo entre os membros da equipe e com os stakeholders (Silva;

Barbosa, 2020).
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Pereira et al. (2017) destacam que ao criar protétipos, os designers podem simular
a experiéncia do usudrio, identificar problemas de usabilidade, fazer ajustes rapidos e obter
feedback imediato. Além disso, essas ferramentas tornam o processo de design mais colaborativo,
permitindo que diferentes dreas, como desenvolvedores, gerentes de produto e até os proprios
usudrios, participem ativamente da construcao do produto (Silva; Barbosa, 2020).

Para Brown (2009), um cenério onde o tempo e os recursos sao limitados, as ferra-
mentas de prototipacao oferecem uma forma eficiente de explorar e validar multiplas solucdes
sem a necessidade de desenvolvimento completo, economizando custos e acelerando o tempo
de entrega do produto final. Portanto, elas ndo s6 agilizam o processo criativo, mas também
aumentam a qualidade do design ao permitir uma verificacdo continua e a realizacao de ajustes
antes da implementacdo final. Entre as ferramentas padrdes utilizadas por designers, se destacam
o Adobe XD?, Sketch? e Figma (BaulE er al., 2021). Cada qual com seus usos, beneficios e

caracteristicas técnicas especificas. A seguir, descreverei cada uma dessas solugdes.
2.3.3.1 Adobe XD

Lancado pela Adobe em 2016, o Adobe Experience Design (XD) € uma ferramenta
de design de interface e prototipagdo que se integra fortemente ao ecossistema Adobe. O Adobe
XD foi projetado para facilitar o processo de criacao e iteragdao de protStipos com recursos que
permitem a criagdo de interfaces ricas e interativas, essenciais para testar e validar ideias de
design (Adobe, 2023). Seu grande diferencial € a colaboracdo em nuvem, que possibilita que
diversos profissionais, como designers e desenvolvedores, trabalhem simultaneamente em um
mesmo projeto, facilitando a troca de ideias e ajustes rapidos durante o processo de prototipacao.

Embora o Adobe XD nao possua IA de forma tio integrada quanto outras ferramentas
como o Figma Al, ele tem alguns recursos que utilizam inteligéncia computacional para otimizar
o design, como:

— Animacao Automatica: é um recurso essencial do XD, permitindo criar transi¢oes e
animacoes entre telas de forma intuitiva.

— Content-Aware Layout: o Auto Layout € um recurso inteligente que organiza e ajusta os
elementos automaticamente, de acordo com as dimensdes da tela e mudancgas no contetido.

— Voice Prototyping: a partir da versao mais recente, o Adobe XD integra a possibilidade

2
3

https://helpx.adobe.com/br/xd/help/adobe-xd-overview.html
https://www.sketch.com/prototype/
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de criar protétipos de voz. Esse recurso usa IA para interpretar e executar comandos de

voz dentro dos protétipos, permitindo uma intera¢do mais natural com o design.

2.3.3.2  Sketch

O Sketch foi criado em 2010 pela Bohemian Coding, muito popular entre designers

que utilizam macOS. Com uma interface intuitiva e focada na eficiéncia, o Sketch permite a

criacdo de protétipos interativos € a manipulacdo de designs vetoriais, facilitando o desenvolvi-

mento de layouts responsivos e detalhados (Coding, 2023). Um dos principais diferenciais do

Sketch € seu ecossistema de plugins, que oferece uma vasta gama de funcionalidades adicionais,
incluindo recursos de automacao e andlise baseados em IA. Os recursos presentes sao:

— Smart Layout: o recurso Smart Layout utiliza algoritmos de inteligéncia para ajustar

dinamicamente os elementos da interface conforme o contetido ¢ alterado.

— Sketch Assistant: a partir de plugins e integracdes externas, o Sketch pode contar com

assistentes baseados em IA. Por exemplo, ferramentas de inteligéncia para andlise de dados

de design que ajudam a identificar padrdes, inconsisténcias ou oportunidades de melhoria

no design.

2.3.3.3 Figma

O Figma € a plataforma lider em design colaborativo que facilita o trabalho em
equipe em projetos de design (Kareliya et al., 2024). Langado em 2016, permite que equipes de
design, desenvolvimento e produto trabalhem simultaneamente em tempo real, sem a necessidade
de sincroniza¢do manual de arquivos. Quando integrado com IA, o Figma oferece beneficios
inteligentes, como:

— Ajuste automatico de layouts (Auto layout)
— Redimensionamento de componentes
— Sugestdes de design

O Auto layout pode ser usado em frames para que os designs respondam dinami-
camente a mudancgas no contetido, economizando tempo e tornando seus designs responsivos
e adaptaveis (Figma, 2025). Os elementos em um frame com Auto layout sdo organizados
automaticamente dentro do frame com base em direcdo, espacamento, padding, alinhamento e
outras propriedades do Auto layout.

Todos os recursos baseados em IA reduzem o trabalho repetitivo, realizando tarefas
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manualmente com maior rapidez e facilitando os fluxos de trabalho, enquanto aumentam signifi-
cativamente a qualidade (Theis et al., 2021). Sem a [A, o Figma ainda suporta ajustes manuais
de layout, atualizacdo de componentes e colaborag@o, mas exige mais tempo e esforco por parte

do designer (Kareliya et al., 2024).

2.3.3.4 Figma Al

Em um momento onde a demanda por designs rdpidos e de alta qualidade é cada vez
maior (Kareliya et al., 2024), a chegada do Figma Al ndo apenas acompanha essa evolu¢do, mas
também lidera essa transformacao.

O Figma Al € apresentado pelo Figma (2025) como um “colaborador criativo”
integrado ao ecossistema da plataforma, voltado a apoiar o trabalho de equipes desde a ideagdo
até a entrega. Na pagina oficial, a ferramenta € descrita como um conjunto de capacidades que
ajuda a “dar vida” a ideias por meio de prompts (incluindo protétipos) e de aceleracdo de fluxos
de trabalho, além de automatizar tarefas rotineiras e gerar conteido para os artefatos de design
(Figma, 2025).

Isso proporciona aos designers uma ferramenta mais poderosa, que alavanca a
criatividade e facilita a entrega de projetos de forma mais agil e eficaz (Figma, 2025). O Figma
(2025) nao se limitou apenas a automatizar tarefas repetitivas, ele foi além, oferecendo:

— Geracao de imagens: criacdo de novas imagens ou personalizacao das existentes utili-
zando prompts.

— Edicao de imagens: remo¢ao de fundos, ajustes de resolucdo e edicao de imagens.

— Reescrita e traducao de textos: ajustes de tom, encurte ou traduza textos diretamente nos
designs.

— Renomeacao automatica de camadas: organizacio de camadas.

— Sugestoes de texto: sugestdes durante digitagao.

— Pesquisa visual: envie uma imagem para encontrar correspondéncias ou designs seme-
lhantes criados pela equipe.

— Substituicio de contetido: atualizagdo de contetido do texto diretamente nos mocks(representagdes
visuais de alta fidelidade) de design.

— Criacao de protétipos: transformacao dos mocks estiticos em protétipos interativos.

— Figma Make: utilizacdo de prompts para criar protétipos e visualizar ideias.

— Classificacao e resumo de notas:Organizagdo de notas escritas e resumos.
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— Jambot: um widget que traz o poder da IA do ChatGPT para seus quadros, auxiliando em
brainstorms: resumos e criacdo de mapas mentais.

Dando um destaque nas ferramentas que serdo utilizadas neste estudo, explico melhor
sobre os recursos First Draft e Make Changes.

O First Draft é um recurso de inteligéncia artificial do Figma Al que converte
descri¢Oes textuais de interface em wireframes ou designs editdveis em questao de minutos,
agilizando a exploragdo de diversas possibilidades de design e reduzindo o esforco de criar as
primeiras versdes do zero Figma (2025). Essa funcionalidade baseia-se em bibliotecas internas
de componentes de interface (wireframes e elementos de design) fornecidas pelo préprio Figma,
que servem como blocos de constru¢do para compor o layout conforme a descricdo fornecida
pelo usudrio. Esse rascunho inicial serve como ponto de partida editdvel do projeto, permitindo
iterar nas ideias de forma imediata. Caso o resultado ainda precise de ajustes, o usuario pode
entdo clicar em “Make Changes” para refinar o design gerado antes de prosseguir.

Make Changes ¢ uma funcionalidade de refinamento aplicada imediatamente apds
a geracao do primeiro rascunho, acessada pelo botao “Make Changes” no painel de acdes do
Figma Al, e permite ao designer ajustar o design gerado a partir de novas instru¢cdes em tempo
real. Ao ativar esse modo, o usudrio tem duas op¢des de modificacdo: fornecer um novo prompt
descrevendo as mudancas desejadas ou utilizar controles de estilo predefinidos para personalizar
aspectos visuais do layout. Com um prompt adicional, € possivel alterar o tema visual, o contetido
textual ou mesmo a estrutura do design (por exemplo, pedir a IA para trocar o esquema de cores,
substituir um icone especifico ou incluir uma nova se¢ao na pagina). J4 usando os controles
de estilo, o Figma oferece ajustes diretos de propriedades como a paleta de cores (incluindo
alternancia entre modo claro e escuro), a tipografia (fontes de titulo, corpo de texto etc.), o
espacamento entre elementos e o raio de borda dos componentes da interface.

Essa mudanca reflete um movimento mais amplo dentro do universo das ferramentas
digitais, onde a inteligéncia artificial € integrada para melhorar a experiéncia do usudrio, simpli-
ficar tarefas complexas e, de maneira geral, acelerar os fluxos de trabalho criativos e técnicos
(Farias et al., 2024). Assim, o Figma Al nao € apenas uma inovagdo tecnoldgica, mas uma
resposta as necessidades de uma inddstria que busca otimizar cada vez mais 0s processos de
design.

Na subsecao subsecdo 2.3.4, veremos as aplicagdes da IA dentro de recursos de

prototipacdo e como isso pode ajudar na realizacao de tarefas repetitivas.
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2.3.4 Recursos de prototipacao com Inteligéncia Artificial

A integracdo da inteligéncia artificial no processo de prototipacdo tem sido uma
revolugdo no design de interfaces. A IA permite a criagdo de prot6tipos mais rapidos, eficientes
e com uma personalizacdo mais precisa, otimizando o fluxo de trabalho dos designers e trazendo
inovacdes que aumentam a produtividade e a qualidade do produto final (Shneiderman, 2016).

A automacido de tarefas repetitivas € um dos beneficios mais destacados da IA
(Kareliya et al., 2024). Esses algoritmos de aprendizado de mdquina analisam os dados do projeto
para sugerir ajustes de layout, paleta de cores e outros elementos de design. Ferramentas como
Khroma* e Huemint® utilizam algoritmos de aprendizado de maquina para analisar preferéncias
do usudrio e gerar paletas de cores personalizadas. Por exemplo, o Khroma permite que o
usudrio selecione 50 cores de sua preferéncia, treinando um algoritmo que gera combinagdes
infinitas de paletas com base nesse input (Demagsign, 2025). Da mesma forma, o Huemint
utiliza aprendizado de maquina para criar esquemas de cores Uinicos para marcas, sites ou graficos
(Huemint, 2025).

J4 a prototipacdo generativa se refere a capacidade da IA de gerar multiplas variacdes
de um design a partir de uma defini¢do inicial fornecida pelo designer. O Auto-Layout no
Figma podem automaticamente criar diferentes versdoes de um layout baseado em parametros
pré-definidos, sem que o designer precise desenhar manualmente cada variacdo (Figma, 2025).

Esse tipo de prototipacdo nao s6 acelera o processo de criagdo, mas também expande
as possibilidades criativas dos designers. Duarte e Palomino (2024) observa que a prototipacdo
generativa expande o espago de design, oferecendo solugdes alternativas que podem nio ter
sido consideradas inicialmente. Isso permite aos designers explorar ideias mais ousadas e testar

rapidamente diferentes abordagens.

4 https://www.khroma.co
> https://huemint.com
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

A secdo tem como objetivo apresentar e discutir pesquisas académicas que abordam,
sob diferentes perspectivas, o uso da inteligéncia artificial no design de interfaces, bem como
a aplicacdo de metodologias mistas para avaliacdo da usabilidade. Esses trabalhos oferecem
fundamentos tedricos e metodoldgicos relevantes para a construcdo deste trabalho, tanto no que
se refere ao uso de ferramentas como o Figma, quanto na definicao dos métodos adotados para
andlise comparativa entre prototipos.

A seguir, irei apresentar os estudos de Kareliya et al. (2024), Khan et al. (2025) e
Vidotti et al. (2018), cada um com suas respectivas contribui¢des para a compreensdo do papel
da IA no processo de prototipacao e das estratégias metodolégicas adotadas em contextos reais

de avaliacdo.

3.1 Analisando o papel da IA no Figma: impacto atual e possibilidades futuras (Analyzing

the Role of Al in Figma: Current Impact and Future Possibilities)

O avango da IA tem impulsionado mudangas significativas no campo do design de
interfaces, especialmente com a incorporacdo de recursos automatizados em plataformas colabo-
rativas como o Figma. Ferramentas como Auto Layout, sugestdes inteligentes e plugins baseados
em IA estdo remodelando os fluxos de trabalho, oferecendo maior eficiéncia e simplificacdo
de tarefas repetitivas. No contexto desse cendrio em transformacao, o artigo de Kareliya et al.
(2024) investiga como a IA tem sido integrada ao Figma e quais os impactos praticos dessa
integracdo na produtividade e experiéncia dos usudrios.

O estudo destacado tem como foco analisar o papel das funcionalidades de IA
incorporadas ao Figma, destacando seu impacto na pratica de design colaborativo. Os autores
propdem uma investigacao detalhada sobre como ferramentas como o Auto Layout, as sugestoes
inteligentes e os plugins de automacao influenciam tanto na eficiéncia dos processos quanto
na tomada de decisdo dos designers. A pesquisa conduzida adota uma abordagem mista, com-
binando andlise qualitativa e quantitativa para avaliar o impacto dos recursos de IA no Figma.
Inicialmente, os autores realizaram entrevistas com designers profissionais que utilizam frequen-
temente as ferramentas automatizadas da plataforma. Essas entrevistas buscaram compreender,
do ponto de vista pratico, como os usudrios percebem o suporte oferecido pela IA em tarefas

como ajustes de layout, sugestdes visuais e automagao de componentes.
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Complementando a abordagem qualitativa, foi conduzida uma etapa de testes pra-
ticos, na qual os pesquisadores compararam o desempenho de usudrios utilizando o Figma
com e sem os recursos de IA ativados. Foram observadas tarefas como ajustes de alinhamento,
vinculacdo de protétipos, otimizagdo de imagens, correspondéncia de cores e organizagdo textual.
O tempo gasto em cada tarefa foi cronometrado, permitindo quantificar a economia gerada pelo
uso da IA. Além disso, os autores analisaram plugins de IA disponiveis na comunidade Figma,
avaliando suas funcionalidades e o potencial de automacdo que oferecem. Com base nessas
andlises, foram estruturados quadros comparativos entre o Figma com IA e sem IA, bem como
entre o Figma e outras ferramentas populares como Adobe XD, Sketch e InVision, identificando
as vantagens competitivas em termos de produtividade e colaboragao.

Os resultados do estudo indicam que a integra¢do da IA no Figma tem proporcionado
ganhos significativos de produtividade em tarefas de design repetitivas e operacionais. A
comparacao entre o uso do Figma com e sem IA demonstrou uma redu¢do de tempo entre 4 e 10
minutos em atividades como ajuste de layout, vinculag@o de protétipos, alinhamento de texto e

otimizacdo de imagens. A Quadro 1 apresenta os resultados da pesquisa.

Quadro 1 —Comparacdo de tempo com e sem uso de IA nas tarefas de prototipacao

Tarefa Sem IA | Com IA | Economia
Ajuste de Layout 15 7 8
Correspondéncia de Cores 20 12 8
Otimizagdo de Imagens 12 5 7
Alinhamento de Texto 10 6 4
Vinculagdo de Protétipo 25 15 10

Fonte: Elaborado pela autora.

Além disso, os designers entrevistados relataram uma maior fluidez no fluxo de
trabalho ao utilizar as ferramentas com suporte de A, destacando a redu¢do da carga cognitiva e
o aumento do foco em aspectos criativos do projeto. Por outro lado, também foram identificadas
limitacdes importantes: a IA ainda apresenta dificuldades para lidar com tarefas que exigem
maior sensibilidade estética ou conhecimento de contexto, como ilustracdes complexas ou
composi¢des altamente personalizadas.

A principal contribui¢ao do estudo, estd em oferecer uma andlise sistematizada do
uso atual da IA no Figma e apontar caminhos para sua evolugdo futura. O trabalho destaca
que, apesar da IA desempenhar um papel fundamental na automacdo de tarefas técnicas, a

criatividade e o julgamento humano continuam sendo insubstituiveis nos processos de design.
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Essa constatacdo reforca a ideia de que a IA deve atuar como um agente complementar, e ndo
substitutivo, dentro do fluxo criativo. Além disso, o trabalho contribui para o campo do design
computacional ao reforcar a necessidade de equilibrar eficiéncia técnica com liberdade criativa,
alertando para os riscos de uma dependéncia excessiva de solucdes automatizadas. Nesse sentido,
propde-se que o avanco da IA no design caminhe em dire¢do a modelos mais adaptaveis, éticos e
centrados no usudrio.

A relacdo deste trabalho com o de Kareliya et al. (2024) compartilham o objetivo
de investigar como a IA influencia o processo de criacdo em ferramentas de design, com
énfase no Figma. Assim como no presente trabalho, os autores comparam a produtividade
entre métodos manuais aqueles que utilizam IA, analisando tarefas especificas do fluxo de
trabalho de prototipagdo. Além disso, a metodologia mista adotada, combinando entrevistas com
profissionais e testes praticos com medicdes de tempo, oferece uma base empirica que reforca
e valida a abordagem comparativa proposta neste estudo. A observacdo de que a IA no Figma
reduz o esfor¢o técnico e libera o designer para focar em decisdes criativas estd em sintonia com
0s objetivos especificos da obra, especialmente no que diz respeito a otimizac¢io do tempo e a

percepg¢ao de usabilidade.

3.2 Além da automacao: como designers de UI/UX percebem a IA como parceira criativa
nos estagios de pensamento divergente (Beyond Automation: How UI/UX Designers

Perceive Al as a Creative Partner in the Divergent Thinking Stages)

O uso de TA no design tem ultrapassado a automatizacao de tarefas repetitivas,
assumindo um papel mais estratégico e criativo nos estdgios iniciais do processo de concepcao
de interfaces. Nesse contexto, o estudo de investiga como designers de UI/UX percebem e
interagem com ferramentas de IA durante a fase de pensamento divergente, momento em que se
exploram diversas possibilidades de solu¢io para um problema de design. A pesquisa reconhece
o avango das ferramentas assistidas por A, mas se coloca a analisar ndo apenas sua eficicia
técnica, e sim seu potencial de colaboracdo criativa com o profissional humano.

A obra de Khan er al. (2025) propde investigar como designers profissionais per-
cebem a IA ndo apenas como uma ferramenta de automagdo, mas como uma parceira criativa
nos estagios iniciais do design, especialmente durante o pensamento divergente, fase em que
multiplas ideias e solu¢des sdo exploradas. A proposta central é analisar quais papéis a IA

pode assumir para auxiliar designers a gerar alternativas criativas, manter o fluxo de
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ideacao e estimular a exploracao de possibilidades visuais. O foco do trabalho estd, portanto,
em compreender como a IA influencia a criatividade no processo de design e ndo apenas sua
eficiéncia.

A abordagem qualitativa utilizada, com foco em entrevistas semiestruturadas,
realizadas com 19 designers profissionais atuando em contextos reais de design de interfaces.
Os participantes tinham experiéncia no uso de ferramentas de IA durante fases de concepcao e
ideacdo de projetos digitais. As entrevistas foram organizadas para explorar como os designers
utilizam a IA, que tipos de tarefas ela apoia, e como eles percebem seu papel na geracao de
ideias. O roteiro investigativo abordava temas como:

Quando e por que recorrem a IA

Que tipos de sugestoes consideram uteis

Como reagem aos resultados gerados

Quais limitacoes percebem
Os resultados revelaram que os designers entrevistados ndo enxergam a IA como uma
ameaca ou substituta, mas como uma parceira estratégica no processo criativo, especialmente
util nas fases iniciais de exploracdo de ideias. A IA foi percebida como uma aliada na amplia¢ao
do repertdrio visual, na reducao de bloqueios criativos e na geracdo de variagOes rapidas de
conceitos. O estudo identificou quatro papéis da IA no pensamento divergente:
1. Auxilio na pesquisa de referéncias
2. Estimulo a criatividade inicial
3. Geraciao de alternativas de design
4. Facilidade na prototipacao exploratoéria
Os participantes relataram que ferramentas baseadas em IA ajudaram a “quebrar o
gelo” criativo e ofereceram pontos de partida uteis, mas enfatizaram a importancia de manter o
controle humano sobre o processo.
A principal contribuicao do estudo de Khan et al. (2025) estd em reposicionar a
IA no design ndo apenas como uma ferramenta de automag¢do, mas como um agente criativo
complementar. Ao mapear como designers utilizam a IA no estdgio de pensamento divergente,
o artigo amplia a compreensao sobre o papel da tecnologia na fase mais subjetiva e aberta do
processo de criagao.
Ambos os trabalhos convergem na ideia de que, para que a IA seja eficaz, € essencial

garantir autonomia, controle e clareza de uso ao designer e, principalmente, a validagdo com
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profissionais da drea de design por meio de testes e questiondrios. Essa etapa foi essencial
para captar percepgdes reais de uso dos protétipos criados com IA, refletindo diretamente as
preocupacdes apontadas por Khan et al. (2025) como a necessidade de confianga, refinamento e

contextualizacdo nas sugestdes feitas por sistemas inteligentes.

3.3 Aplicacio da triangulacao de métodos para avaliacao da usabilidade em ambientes

informacionais digitais especializados: um estudo no Portal CoDAF

O artigo de Vidotti et al. (2018) parte da necessidade de avaliar a usabilidade de
ambientes digitais especializados, com foco na qualidade da experiéncia de usudrios em sistemas
informacionais publicos. O estudo se concentra no Portal CoDAF, voltado a agricultura familiar,
evidenciando que, mesmo em portais informacionais, hd exigéncia por interfaces eficazes e
acessiveis. Diante disso, os autores defendem o uso de triangulacao de métodos como estratégia
para obter uma andlise mais robusta e completa do desempenho e da experiéncia do usudrio.

O estudo tem como objetivo central avaliar a usabilidade do Portal CoDAF por meio
da triangulacdo de métodos. O foco é demonstrar como a aplicacao integrada desses métodos
possibilita uma visdo mais aprofundada sobre os problemas reais enfrentados pelos usudrios em
um ambiente digital especializado, buscando identificar falhas de navegacdo, acessibilidade e
interacao que possam comprometer a experiéncia do usudrio.

A pesquisa emprega a triangulacdo metodoldgica como estratégia principal de ava-
liagdo da usabilidade do Portal CoDAF. Trés métodos distintos foram utilizados de forma
complementar:

1. Avaliacao heuristica: realizada por especialistas em usabilidade, com base em uma lista
de 20 heuristicas derivadas de autores como Nielsen e Norman. A inspecao seguiu critérios
de navegabilidade, consisténcia, linguagem e feedback visual.

2. Testes de usabilidade com usuarios reais: os participantes foram convidados a executar
tarefas tipicas dentro do portal. Durante os testes, foram observados o comportamento dos
usudrios, dificuldades enfrentadas, e o sucesso ou falha nas tarefas. O desempenho foi
registrado e analisado com apoio de gravagdes.

3. Questionario de avaliacio subjetiva: aplicado ap6s a execugdo das tarefas, medindo a
percepcao dos usudrios quanto a facilidade de uso, organizacdo do contetido, clareza das
informacdes e satisfacdo geral com a interface.

Esses métodos foram aplicados de forma articulada, permitindo cruzamento e valida-
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¢ao dos dados. A triangulacdo viabilizou a identificacdo de problemas tanto estruturais quanto
perceptivos, além de oferecer subsidios para propostas de melhoria da interface.

A triangulacdo dos métodos aplicados revelou problemas de usabilidade em diferen-
tes niveis da interface do Portal CoDAF. A avaliacao heuristica apontou falhas em principios
como visibilidade do estado do sistema, prevencao de erros e consisténcia visual, sugerindo ajus-
tes no layout, terminologia e na estrutura de navegacdo. Nos testes com usuarios, observou-se
que cerca de 20% dos participantes ndo conseguiram concluir tarefas simples, como localizar
informacgdes especificas, o que evidenciou falhas praticas na arquitetura da informagao e nos
rétulos dos menus. Os questionarios aplicados indicaram avaliagdes medianas a positivas quanto
a estética e clareza visual, mas revelaram dificuldades recorrentes na navegacdo e na busca de
conteudo, reforcando os achados observacionais. Ao cruzar os dados, os autores identificaram
pontos criticos que s6 emergiram pela combinac¢ido dos métodos. Um exemplo foi a descoberta
de que um icone visual mal posicionado desviava a aten¢@o do usudrio, dificultando a execugao
de uma tarefa, dado validado simultaneamente pelo comportamento em teste, critica heuristica e
insatisfacdo no questiondrio.

Ao demonstrar, Vidotti et al. (2018) contribui de forma aplicada a efetividade da
triangulacdo de métodos na avaliagdo de usabilidade de sistemas informacionais especializados.
O trabalho também reforca a importancia de validar dados por multiplas fontes, pratica defendida
por autores como Preece et al. (2013), ao evidenciar que a sobreposi¢cao de evidéncias fortalece
a confianca nas conclusodes obtidas.

A obra de Vidotti et al. (2018) guarda uma relagdo metodoldgica direta com este
estudo ao empregar triangulacdo de métodos como estratégia central de avaliagdo da usabilidade.
Enquanto o presente trabalho busca analisar o impacto do uso do Figma Al na produtividade
e na qualidade dos protétipos criados, a estrutura metodoldgica adotada, que combina testes
de usabilidade, questiondrios e observacdes qualitativas, encontra respaldo prético e tedrico
no modelo aplicado por Vidotti et al. (2018). A pesquisa do Portal CoDAF mostra como a
triangulacdo permite identificar falhas que passariam despercebidas em métodos isolados, o
que também se aplica ao contexto deste estudo, especialmente na anélise da percep¢do dos
profissionais sobre a usabilidade dos protétipos gerados com e sem IA. Além disso, o uso
de miltiplos instrumentos fortalece a validacao cruzada dos dados coletados, aumentando a

credibilidade das conclusdes sobre produtividade e experiéncia do usudrio.
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3.4 Analise comparativa

A analise dos trabalhos selecionados revela diferentes abordagens quanto ao uso
da IA e a avaliagdo de usabilidade no contexto do design de interfaces. Enquanto Kareliya et
al. (2024) e este trabalho utilizam a plataforma Figma com recursos de IA embarcados para
acelerar o processo de prototipacdo, o estudo de Khan et al. (2025) oferece uma perspectiva mais
conceitual, explorando como designers percebem a IA como parceira criativa, ainda que sem
focar em uma ferramenta especifica. Ja o trabalho de Vidotti et al. (2018) ndo envolve o uso de
IA, mas se destaca pela aplicagdo prética e sistematica da triangulacdo de métodos na avaliagao
de um portal publico especializado.

No que se refere a metodologia, os trés estudos comparativos (Kareliya, Vidotti e este
trabalho) adotam abordagens empiricas, com a aplicac@o de testes e coleta de dados diretos com
usudrios. A presenga de triangulacdo metodoldgica nos trabalhos de Vidotti ef al. (2018) e nesta
obra reforca a validade dos resultados ao combinar diferentes instrumentos de avaliagdo. Khan
et al. (2025) por outro lado, trabalham exclusivamente com entrevistas qualitativas, focando em
percepgdes subjetivas.

Enquanto Kareliya et al. (2024) medem ganhos de produtividade do Figma com
IA em tarefas especificas, Khan er al. (2025) explicam a IA como parceira criativa a partir da
percepcao de designers e Vidotti et al. (2018) demonstram triangulacdo de métodos em um
sistema sem IA, em contraste, este TCC combina um experimento de prototipacao manual vs.
Figma Al com foco em First Draft/Make Changes e avaliacdo heuristica para comparar, de forma
direta, impactos em produtividade e qualidade de usabilidade.

A Quadro 2 sintetiza os elementos centrais de cada estudo analisado, permitindo
uma visualizacdo comparativa entre as metodologias, o uso de IA, os resultados obtidos e sua

conexao com este trabalho.



Quadro 2 —Comparagao entre este trabalho e trabalhos relacionados

Trabalho Metodologia | Uso de IA Resultado Ge- | Relacdo com
rado oTCC
Este Trabalho | Prototipacdo Figma Al | IA reduziu o | -
(manual  vs. | (First Draft e | tempo de de-
Figma Al) | Make Chan- | senvolvimento
com designers | ges) e teve boa
+  entrevista avaliacdo em
+avaliacdo usabilidade
heuristica
Kareliya et al. | Testes de | Figma Al | IA reduz | Confirma
(2024) tarefas com IA | (Auto Layout, | tempo de | ganhos de
+ entrevistas | Smart  Sug- | tarefas (4 | produtividade
com designers | gestions, First | a 10 min), | com  Figma
+ andlise de | Draft) mas precisa | Al e destaca
plugins de curadoria | limitagdes
humana para | criativas
decisdes mais
complexas
Khan et al.| Entrevistas IA como | Designers va-| Complementa
(2025) semiestrutu- parceira  cri- | lorizam a IA | andlise quali-
radas com | ativa (sem | como estimulo | tativa  sobre
19 designers | ferramenta criativo, mas | percepcao e
experientes especifica) preferem man- | colaboragdo
ter controle hu- | homem-IA
mano
Vidotti et al.| Avaliacdo heu- | Sem uso de IA | Triangulacdo | Reforca a vali-

(2018)

ristica + testes
com usudrios
+ questiondrio
de satisfagcdo

revelou falhas
de navegacdo,
terminologia
confusa e
problemas de
arquitetura da
informacao

dade do uso de
triangulacao
na avaliacao
de usabilidade
com métodos
mistos

Fonte: Elaborado pela autora.
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4 METODOLOGIA

A escolha dos métodos de andlise neste estudo estd fundamentada nos principios
apresentados por Preece ef al. (2013) na obra Design da Interagdo. No livro, enfatiza-se a
importancia da triangulacao entre métodos qualitativos e quantitativos para uma compreensao
mais abrangente da experiéncia do usudrio. A triangulagdo foi utilizada com a finalidade de
atender perguntas como:

— A inteligéncia artificial pode reduzir o esforco e otimizar o tempo no processo de
criacio de prototipos?
— O uso de inteligéncia artificial integrada ao Figma impacta positivamente a usabili-
dade dos protétipos desenvolvidos por designers?
— Como os designers avaliam sua propria experiéncia de desenvolvimento com o uso da
IA no Figma?
A Figura 1 apresenta as etapas da metodologia proposta. Nas secdes subsequentes,

cada uma dessas fases € detalhada individualmente.
Figura 1 — Fluxograma da metodologia

FLUXOGRAMA DA METODOLOGIA

ANALISE DOS AVALIAGAO

PLANEJAMENTO DESENVOLVIMENTO i ANALISE
-> Recgisos -> DO =»| DOSPROTOTIPOS [=» HEUS'OSS"' ICA | DOS - ‘
PLATAFORMA EXPERIMENTO +ENTREVISTA PROTOTIPOS DADOS

Fonte: Elaborado pela autora

4.1 Analise dos recursos da plataforma

Nesta etapa, me dediquei a explorar o Figma Al com o objetivo principal de avaliar
como seus recursos de inteligéncia artificial podem impactar minha produtividade no design de
s . b . d 4 . . d F. 1 d . ~ b, .
protétipos. Usei como base artigos do préprio site do Figma', onde trazem as instrugdes basicas
de uso. A meta era verificar o intuito de investigar de que maneira tais recursos impactam a
produtividade do usudrio, especialmente no que se refere a redugdo do esfor¢o e a otimizagao
do tempo durante o processo de criacao de prototipos. Para isso, concentrei os testes em duas

sequéncias de telas especificas: (1) uma Pagina de Listagem de Produtos e sua Tela de Detalhe,

U https://www.figma.com/pt-br/ai/
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e (2) uma Tela de Login e Recuperacao de Senha. Em cada caso, utilizei as funcionalidades
“First Draft” e “Make Changes” para ver até que ponto a IA auxiliaria no desenvolvimento das

interfaces. Ilustro essas funcionalidades respectivamente na Figura 2 e na Figura 3

Figura 2 — Funcionalidade First Draft

[ Basic site Al beta

&)  Landing page Shopping

Fonte: Elaborado pela autora

O recurso First Draft foi concebido como um gerador de interfaces que acelera a
fase inicial de concepg¢do. Ao acionar “First Draft” no painel de design, o utilizador descreve
em linguagem natural aquilo que deseja (por exemplo, um “app bédsico”, um “website” ou um
“wireframe”) e a IA produz automaticamente maquetes completas com disposi¢des de elementos,
tipografia e esquemas de cores.

Ja a funcionalidade Make changes entra em ac¢ao quando o primeiro rascunho nao
atende totalmente ao desejado. Apds a geracgdo inicial, o botdo “Make changes” permite reabrir
o painel de IA e fornecer novos comandos ou ajustar atributos visuais (como cores, tipografia,
espacamento e raios de borda) para personalizar o layout. O design gerado continua totalmente
editavel: o utilizador pode refinar a descricao para que a IA adapte o resultado ou simplesmente

aplicar ajustes manuais nos elementos com as ferramentas habituais do Figma.

4.2 Planejamento do experimento

O estudo foi conduzido com a colaboracao de designers, que desempenharam papel
central no desenvolvimento do experimento. Quatro desses designers foram selecionados para o
desenvolvimento dos protétipos, sendo dois designados ao grupo experimental (uso prefrencial
de IA integrada ao Figma ou seja, alterando manualmente em udltimo caso) e dois ao grupo de

controle (uso do Figma sem auxilio de [A). Para garantir a comparabilidade, foram controladas
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Figura 3 — Funcionalidade Make Changes

Make Changes - Estilo

Estilo Prompt

Adicionar... Cores Reescreva...

Estilo Prompt

Fonte: Elaborado pela autora

varidveis como:
— Nivel de conhecimento prévio em UX (minimo de 6 meses)
— Tempo de experiéncia profissional na area de design (minimo de 6 meses)
— Grau de familiaridade com a ferramenta Figma (minimo de 6 meses)

Critérios como esses asseguraram perfis equivalentes entre os participantes, permi-
tindo isolar o efeito do uso da IA no processo de prototipacgao.

Controlando essas varidveis, os participantes do estudo tiveram os perfis descritos na
Quadro 3.

Antes do inicio das atividades de desenvolvimento e avaliacido dos protétipos, todos
os participantes foram informados sobre os objetivos do estudo, procedimentos, riscos minimos
e confidencialidade, e formalizaram sua concordancia por meio do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). O modelo do TCLE usado, se encontra no Apéndice F

Com a finalizacdo da criacao dos protétipos, foi feito uma entrevista rapida semi-



Quadro 3 —Caracterizacao dos participantes da pesquisa
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Nome Formacao acadé- Area prin- | Experiéncia| Experiéncia| Nivel de familia-
mica cipal de | com design | com Figma | ridade com pro-
atuacao totipagem
Designer | Design Digital UI/UX, De- | 2 anos 2 anos 1 — Pouca experi-
1 sign gréfico, éncia (apenas no-
Desen- ¢Oes basicas)
volvedor
front-end
Designer | Publicidade e Pro- | UI/UX I ano e | 2anos 3 — Experiéncia
2 paganda meio consistente (uso
regularmente em
projetos)
Designer | Design Digital UI/ux 2 anos 3 anos 4 — Experiéncia
3 avancada  (crio
prototipos  com-
plexos e conduzo
testes de usabili-
dade)
Designer | Graduacao em | U/UX 6 anos 6 meses 2 — Experiéncia
4 Design Digital moderada  (uso
em alguns proje-
tos)

Fonte: Elaborado pela autora

estruturada com os participantes de ambos os grupos para entender como foi a experiéncia do

desenvolvimento de interfaces de cada usudrio.

Seis avaliadores, que também atuam como designers, participaram do estudo reali-

zando a avaliagdo heuristica dos protétipos criados. As avaliagdes heuristicas foram realizadas

individualmente por cada especialista, de forma independente, conforme recomendado por

Nielsen e Molich (1990).

Foram utilizados os seguintes recursos para a condu¢do do estudo:

— Documento de requisitos: elaborei dois documentos de especificagdo de requisitos,

detalhando as funcionalidades e diretrizes de interface do sistema a ser desenvolvido,

adaptado por grupo. Todos os designers na etapa de desenvolvimento dos prot6tipos

trabalharam a partir do mesmo conjunto de requisitos, garantindo uma base comum para

os quatro protétipos desenvolvidos e possibilitando comparacdes justas entre eles. Os

documentos se encontram no Apéndice C e Apéndice D.

— Ferramenta de prototipacao (Figma): utilizei o Figma o para a criagdo dos protétipos.




39

Os recursos de IA do Figma incluem funcionalidades de automacao e assisténcia ao design,
por exemplo, o recurso First Draft permite transformar comandos de texto em interfaces
funcionais de forma automatizada. Ja o Make Changes, permite alteracdes do prototipo
gerado com o First Draft. Essas funcionalidades de IA visam acelerar o fluxo de trabalho

de prototipagado e foram disponibilizadas apenas aos designers do grupo experimental.

4.3 Desenvolvimento dos protétipos

Inicialmente, quatro designers selecionados trabalharam individualmente na criagdo
dos protétipos. Cada designer recebeu o documento de requisitos do sistema para desenvolver a
interface correspondente a esses requisitos no Figma. Dois designers (grupo experimental)
utilizaram o Figma com recursos de IA durante o processo de design, enquanto os outros
dois (grupo de controle) realizaram o design manualmente, sem assisténcia de IA. Todos os
designers atuaram sobre o0 mesmo problema de design, ou seja, desenvolveram protétipos
para a mesma aplicacio, de modo que os produtos finais fossem comparaveis entre si

quanto a satisfacdo dos requisitos e qualidade de usabilidade.

4.3.1 Entrevista pos desenvolvimento

Apb6s a finalizacdo de um prot6tipo, seguia com a entrevista semiestruturada. O grupo
experimental foi guiado por 3 perguntas abertas, compartilhando sua experiéncia no processo de
desenvolvimento com os recursos de IA. As perguntas foram:

1. Comparado ao processo manual, qual foi a principal diferenca que vocé percebeu no
uso do Figma AI?

2. Vocé acredita que os recursos de IA ajudaram a economizar tempo? Se sim, em quais
momentos?

3. Como vocé descreveria sua experiéncia inicial ao utilizar os recursos de IA no Figma
AI?

No grupo de controle, quis entender com o usudrio qual era a perspectiva dele sobre
a A e o processo de desenvolvimento. Entdo, foi feita apenas uma pergunta:

— O que vocé acha que a Inteligéncia Artificial facilitaria no processo de criacao de
interfaces?

Realizei as entrevistas ao término de cada protétipo e registrei as respostas para
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andlise qualitativa posterior. Esses dados forneceram contexto sobre o resultado percebido do
Figma Al pelos designers do grupo experimental e sobre a visao do grupo de controle quanto ao

uso da IA como ferramenta de apoio.

4.4 Avaliacao Heuristica dos Protétipos

A etapa de avaliag@o visou analisar a usabilidade dos protétipos resultantes, por meio

de uma avaliacao heuristica com designers.

4.4.1 Avaliacdo Heuristica

Cada um dos quatro protétipos foi submetido a uma avaliac@o heuristica conduzida
por profissionais de design. Adotei como referéncia os principios de usabilidade de Nielsen e
Molich (1990) para guiar a inspe¢do. Cada protétipo foi avaliado independentemente por
trés avaliadores diferentes, garantindo multiplas perspectivas sobre os possiveis problemas
de usabilidade. Participaram seis avaliadores, identificados como Avaliador Heuristico 1
(AVAH1) a Avaliador Heuristico 6 (AVAHG6) nesta fase, sendo que cada avaliador analisou
dois protdtipos. A utilizacdo de multiplos avaliadores em avaliacdes heuristicas aumenta a
abrangéncia da identificacdo de problemas e reduz vieses individuais (Nielsen; Molich, 1990).

Para evitar vieses de distribui¢do, a atribui¢do dos protétipos aos avaliadores foi feita
de modo balanceado: cada avaliador recebeu um conjunto de duas interfaces que incluia um
protétipo criado com IA e um protétipo criado sem IA. Dessa forma, nenhum avaliador avaliou
apenas protdtipos de um tnico grupo, o que mitiga a possibilidade de tendéncias de avaliacao
mais rigorosa ou leniente direcionadas a uma condi¢do especifica. A distribuicao de avaliadores

por protétipo variou conforme ilustrado na Quadro 7

Quadro 4 — Distribui¢do dos avaliadores por prototipo

Protétipo AVAH1 | AVAH2 | AVAH3 | AVAH4 | AVAHS | AVAH6
P1 (MANUAL) X X X
P2 (MANUAL) X X X
P3 (1IA) X X X
P4 (IA) X X X

Fonte: Elaborado pela autora

Os avaliadores examinaram as interfaces em busca de problemas de usabilidade,

verificando a conformidade de cada protétipo com heuristicas. As avaliagdes foram realizadas
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de forma cega em relacdo a origem do protétipo, isto €, os especialistas ndo foram informados
explicitamente se o prototipo avaliado foi desenvolvido com ou sem ajuda de IA, para nao
influenciar seu julgamento de usabilidade. Ao término, os avaliadores entregaram relatdrios
listando os problemas identificados, acompanhados da referéncia a heuristica correspondente e
da gravidade estimada.

A metodologia de avalia¢do heuristica prevé que as inspecdes sejam realizadas indi-
vidualmente e que apenas apds a conclusdo de todas as avaliacdes os achados sejam comunicados
e agregados, idealmente com uma etapa de debriefing/consolidac¢do para discutir os principais
problemas e possibilidades de redesign (Nielsen; Molich, 1990). Neste estudo, embora a agrega-
¢ao dos achados tenha sido realizada, nao foi conduzida uma reunidao de consolidacdo com os

avaliadores.

4.5 Analise dos dados

Nesta etapa de anélise dos dados, todos os dados quantitativos e qualitativos coletados
foram consolidados e interpretados de forma integrada, visando responder as questdes de
pesquisa e verificar o alcance dos objetivos propostos. Adotei uma abordagem de anélise
mista, combinando medidas objetivas (por exemplo, tempos de execugao de tarefas, contagem
de problemas de usabilidade) com evidéncias qualitativas (observacdes comportamentais e
depoimentos dos participantes por meio de entrevistas). Assim, garanti que os resultados
numéricos fossem contextualizados por insights descritivos, em conformidade com a metodologia
de avaliagdo escolhida. Essa triangulac@o permitiu uma interpretagdo mais robusta, alinhada a
estratégia metodoldgica e focada nos dois eixos principais do estudo: eficiéncia na prototipacao

e usabilidade dos protétipos gerados.
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5 RESULTADOS

A presente se¢do tem como objetivo apresentar e discutir os principais achados
obtidos a partir dos experimentos de desenvolvimento dos protdtipos. Apresento inicialmente os
resultados por etapa da metodologia e apds isso, organizo os resultados em andlise quantitativas

e qualitativas.

5.1 Analise dos recursos da plataforma

Nos resultados desta etapa, apresento na minha perspectiva como o uso do Figma Al
impactou minha produtividade na criacdo de protétipos, especialmente em termos de redugdo de
esforco manual e otimizacdo do tempo sem comprometer a qualidade. Analisei duas sequéncias
de telas — (1) P4gina de Listagem de Produtos e Tela de Detalhe e (2) Tela de Login e
Recuperacdo de Senha, desenvolvidas exclusivamente com as funcionalidades “First Draft”
(geragdo inicial por prompt) e “Make Changes” (ajustes por prompt ou predefinicdes), permitindo
observar em que medida a IA auxiliou o desenvolvimento das interfaces e qual seria melhor
aplicar para o desenvolvimento.

O recurso First Draft demonstrou alta eficiéncia na geracao inicial de protétipos
a partir de comandos em linguagem natural. Elementos como estrutura visual, hierarquia
e layout basico foram entregues de forma ripida e funcional, resultando em ganho de tempo
significativo. Além disso, a IA foi capaz de sugerir componentes adicionais (como filtros, menus
e nomenclaturas) mesmo sem terem sido explicitamente solicitados. O uso do Make Changes
manteve a coesdo estética mesmo em modificacdes especificas, como a inclusido de um footer,
reforgando a capacidade da IA de preservar a identidade visual. No geral, a IA atendeu cerca de
70% dos requisitos de cada tela, funcionando como base sélida para iteracao e refinamento
manual. Destaco na Figura 4, o prompt escrito inicialmente utilizado no primeiro protétipo da
Figura 5 e de referéncia, fiz a sequéncia de tela (1) - Pagina de Listagem de Produtos e Tela de
Detalhe.

Apesar da eficiéncia inicial, observei limita¢des de interpretacdao. Na sequéncia (2) -
Tela de Login e Recuperacao de Senha -, elementos simples (como um botdo, campo de senha
e placeholders) foram omitidos ou feitos incorretamente, revelando que a IA pode falhar na
compreensio exata de prompts. Em alguns casos, foi necessario reformular os comandos para

tentar obter o resultado esperado, reescrevi de outras maneiras para ver se a [A compreendia o
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Figura 4 — Primeiro prompt referente a sequéncia (1)

[ Site basico

Lista de produtos com imagem, titulo, prego e botdo “ver mais”®

Fonte: Elaborado pela autora

que era pedido, porém, sem resultados. Isso evidencia a sensibilidade da ferramenta a forma de

input textual. Escrevi o prompt como mostrado na Figura 6, resultando na tela na Figura 7.

5.2 Desenvolvimento dos protétipos

Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir do desenvolvimento dos protétipos
e das entrevistas realizadas com os participantes. Organizei em trés partes: (i) detalhamento das
telas dos protétipos desenvolvidos, (ii) comparacao entre o desempenho dos grupos com e
sem uso do Figma Al e (iii) a analise dos relatos dos designers sobre o uso da inteligéncia
artificial durante a prototipaciao. As telas dos 4 protétipos desenvolvidos se encontram no

Apéndice B.

5.2.1 Protétipos desenvolvidos

Os protétipos P1 e P2 foram desenvolvidos manualmente, sem uso de recursos de
geracdo automdtica do Figma Al. O protétipo P1 simula a pagina de listagem de produtos de
uma tabacaria, organizada em cards com imagem, nome do produto, preco e um botdo de acao
“Ver mais” (Figura 8).

A tela de detalhes correspondente apresenta o produto em destaque, com imagem
ampliada, breve descri¢do textual, preco e dois botdes principais: “Adicionar ao carrinho” e
“Finalizar compra” (Figura 9). O layout € intencionalmente simples, com poucos elementos
visuais e hierarquia clara entre imagem, titulo, preco e chamadas para ac¢ao.

O protoétipo P2 representa uma loja de perfumaria (Figura 10). Na tela de listagem,
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Figura 5 — Protétipo de tela gerado inicialmente com First Draft - Sequéncia (1)

FASHIONISTA

Sortby v Category v Brand v ~ategories

Classic Leather Jacket Denim Jeans Silk Scarf
$79.99 $29.99

Wool Sweater Running Shoes
$89.99 $129.99

Leather Belt Summer Dress Wool Hat
$49.99 $59.99 $39.99

Fonte: Elaborado pela autora

os produtos sdo apresentados em uma grade de cards com imagem, nome, breve descri¢ao e
preco, acompanhados por filtros laterais (por tipo de perfume, faixa de preco, marca e género) e
elementos bésicos de navegacao.

Na tela de detalhes, o layout traz a imagem do perfume em destaque, informagdes
textuais, preco, opcoes de volume e um botdo principal de “Adicionar ao carrinho”. Assim como

em P1, o foco recai sobre a clareza das informacdes essenciais para a decisdo de compra, com
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Figura 6 — Primeiro prompt referente a sequéncia (2)

O Site basico

Tela de Login basico com campos de e-mail e senha + botdo “Entrar”

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 7 — Protétipo de tela gerado inicialmente com First Draft - Sequéncia (2)

&3 LoginApp

Entrar
Por favor, insira seu e-mail e senha para continuar.
or continue with
G Google

O concordo com os termos de servigo

Fonte: Elaborado pela autora

uma interface ainda relativamente enxuta.
J4 os protétipos P3 e P4 foram elaborados com auxilio do Figma Al, que foi empre-
gado para sugerir varia¢des de layout, componentes visuais e estilos de interface, posteriormente

refinados pela pesquisadora. O protétipo P3 simula um e-commerce de moda (Figura 11), com



Figura 8 —Protétipo P1 (Tela de listagem de produtos)

Papel para enrolar

Seda Premium R$10 Seda Premium R$ 10 Seda Premium R$ 10 Seda Premium R$ 10

a ac@O a0 a

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 9 —Protétipo P1 (Tela de detalhes do produto)

P&gina Inicial Seda Premium

Seda Premium

Essa seda é a melhor ndo
machuca a garganta néo tem
agrotdxicos e queima devagar.

R$ 10

Adicionar ao carrinho

OLLING PAPE

FINED R G
wauaaL PHee Finalizar compra

brii]

Fonte: Elaborado pela autora
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cabecalho completo, filtros por categoria e faixa de preco, cards de produto com imagem, nome

e preco e uma area de produtos em destaque. Na pédgina de detalhes, além da imagem principal

do item, ha variacOes de cor e tamanho, botdes de compra e uma se¢do de avaliacdes de clientes,

com nota média e comentarios.

O protétipo P4, faz o contexto de perfumaria em uma estética mais minimalista

(Figura 12). A tela de listagem apresenta filtros de ordenacgido, categorias a direita e uma area
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Figura 10 — Protétipo P2 (Tela de listagem de produtos)

PEREUMARIA (O O v »

Feminino Masculino Infantil Casa e ambiente

Filtros Limpar V] " QO Q | V] ,
. L) |
Marca M

Género v

R$ 700,00 R$ 700,00 R$ 700,00 R$ 700,00

<@ w < v w <o

central com cards de produto em coluna. Na tela de detalhes, a interface enfatiza a imagem do
perfume, o titulo, a descri¢c@o, o preco e a selecdo de tamanhos, combinando esse conteddo com
uma hierarquia visual mais marcada e elementos de navegagao no rodapé.

Todos os protétipos mantém o mesmo fluxo basico de navegagdo (com base no docu-
mento de requisitos, como dito na se¢do 4.2), mas diferem em termos de densidade de informacao,
sofisticacdo visual e quantidade de elementos de apoio a decisdo. P1 e P2 representam solucdes
construidas manualmente, enquanto P3 e P4 incorporam sugestdes estruturais e visuais obtidas
por meio do Figma Al. Essa distin¢gdo na forma de concepgdo dos protétipos € retomada nas
secdes seguintes, que comparam o desempenho dos grupos e analisam os relatos dos designers
sobre o uso da inteligéncia artificial durante a prototipag¢ao. Para uma melhor interpretacio ou ana-
lise dos prototipos desenvolvidos: https://www.figma.com/design/Zio6bITORY20RCHOnNPrcb/
PROT%C3%93TIPOS node-1d=0-1&t=TP896GFg8 OF4MzS;j-1

5.2.2 Prompts utilizados no desenvolvimento dos prototipos com IA

Durante o desenvolvimento dos protétipos com apoio do Figma Al, diferentes
prompts textuais foram utilizados para orientar a geracdo automatica de interfaces. Considerando
a extensao e a variacdo desses comandos, apenas dois prompts representativos sao apresentados

na Quadro 5, enquanto o conjunto completo se encontra no Apéndice E.


https://www.figma.com/design/Zio6bIT9RY2oRCH0nNPrcb/PROT%C3%93TIPOS?node-id=0-1&t=TP896GFg8OF4MzSj-1
https://www.figma.com/design/Zio6bIT9RY2oRCH0nNPrcb/PROT%C3%93TIPOS?node-id=0-1&t=TP896GFg8OF4MzSj-1

Figura 11 —Protétipo P3 (Tela de listagem de produtos)

SHOPEASE Home-DiscoverMore v Shop - Browse More v About - Learn More v Contact - Getin Touch v Help - Find Assistance v Q &

Featured Products - Check Out More See all - View More > Categories - Browse More

(O Jackets - See More
[ shoes - Explore More

([ watches - Discover More

[ Accessories - Check Them...

Price Range - View More
O $0-$50 - See More

O $51-$100 - Explore More
(O $101 - $150 - Discover More
O $151-$200 - Check It Out
QO Above $200 - View More

@) to - Explore More
Stylish Jacket - See More Casual Sneakers - Check Them...  Elegant Watch - Discover More Leather Belt - Explore More
$59.99 - View More $79.99 - See More $129.99 - View More $39.99 - See More
Summer Dress - Check It Out Running Shoes - Discover More  Wool Scarf - Explore More Classic Hat - Check It Out
$49.99 - View More $89.99 - See More $19.99 - View More $24.99 - See More
Sunglasses - Discover More Denim Jeans - Explore More Cotton Shirt - See More Leather Boots - Discover More
$49.99 - View More $69.99 - Check It Out $29.99 - View More $99.99 - Explore More
SHOPEASE - EXPLORE MORE  Customer Service - Get Company - Discover More Subscribe to our newsletter - Stay Updated
Help About Us - Learn More Stay updated with our latest offers! - Don't Miss Out
1] X Contact Us - Reach Out P — - -
Email address - Enter Yo. Subscribe - Join Us

Returns - Learn More e o

Shipping - Check Details

Fonte: Elaborado pela autora

Quadro 5 —Prompts utilizados no desenvolvimento do protétipo (P4)

Prompt Funcionalidade | Protétipo | Tela

Uma tela de ecommerce de perfumes que lista | first draft P4 1
os produtos verticalmente, cada card de produto
deve conter uma imagem do perfume, nome e
preco, também adicione um botdo de ver mais
dentro do card.

Coloque a imagem pequena, com o titulo e o | make changes P4 1
preco ao lado, o titulo deve ser maior que o preco,
abaixo destes, o botdo “ver mais”.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 12 — Protétipo P4 (Tela de listagem de produtos)

&3 PERFUMESHOP Home v Perfumes v  Brands v  Offers v  Contact v Q A&
G oy ~) (rraee ~) (e ©)
Chanel No. 5
$120 Categories
O eau de Parfum
er mais
[ eau de Toilette
[ cologne
[ unisex
Chanel No. § R
s120 Price Range
O se - s50
QO sse0 - $100
O s108 - $150
O s156 - $2008
O Above $208
chaned . 5 0@ D
$120
2 3 4 5 >
@ PERFUMESHOP Info Help Newsletter

About Us Contact Us Subscribe for updates

O X

Privacy Policy FAQs
Email address Subscribe
Terms of Service

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.3 Desempenho dos grupos

Reforgando, participaram quatro designers com perfis complementares, todos com
experiéncia prévia na ferramenta Figma. Dois compuseram o grupo experimental (com [A) e
dois o grupo de controle (sem [A), como relatado anteriormente na secao 4.2.

Essa distribui¢do mostra que o uso do Figma Al reduziu significativamente o tempo
de desenvolvimento, com os participantes do grupo experimental completando suas tarefas
em média 25% mais rapido que o grupo de controle. A Quadro 6 e Figura 13 mostram os

resultados:

5.2.4 Entrevista pos desenvolvimento

A anélise das entrevistas revelou dois eixos centrais sobre o uso da inteligéncia
artificial. No primeiro, agilidade e estimulo criativo, os participantes relataram que o Figma AI
reduziu o tempo de execucao e funcionou como ponto de partida para a ideagdo, oferecendo
sugestdes que aceleraram a geragdo de alternativas. No segundo, controle e padronizagdo, ainda
que reconhecendo o ganho de velocidade, os designers apontaram a necessidade de revisao
manual e de compreensdo mais clara dos comandos para garantir consisténcia visual e coeréncia

do resultado.



Quadro 6 — Tempo e desempenho dos avaliadores com e sem uso do Figma Al
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Avaliador

Tipo

Descricao da Atividade

Duracao

Avaliador 1

IA

Utiliza o Figma diariamente, porém nunca havia
utilizado o Figma Al. Demonstrou entusiasmo
em explorar as novas funcionalidades

40 minutos

Avaliador 2

IA

Atua como UX Designer e ja possuia familia-
ridade com recursos de automagdo. Utilizou o
Figma Al para gerar telas de média fidelidade

21 minutos

Avaliador 3

Manual

Designer profissional que utiliza o Figma em
seu trabalho cotidiano. Integrante do grupo sem
IA, desenvolveu um protétipo de média a alta
fidelidade

1 hora

Avaliador 4

Manual

Web designer e desenvolvedor, também sem A,
produziu um protétipo de baixa fidelidade

20 minutos

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 13 — Tempo de Desenvolvimento Protétipo

60

50

Avaliador 1 (40 min)

Fonte: Elaboragdo prépria.

Refor¢ando o que foi consolidado na subse¢do 4.3.1, o grupo experimental foi guiado

® A @ MANUAL

por 3 perguntas abertas. As perguntas foram:

1. Comparado ao processo manual, qual foi a principal diferenca que vocé percebeu no

uso do Figma AI?

2. Vocé acredita que os recursos de IA ajudaram a economizar tempo? Se sim, em quais
momentos?

3. Como vocé descreveria sua experiéncia inicial ao utilizar os recursos de IA no Figma

AI?

40
30
20

0

Avaliador 2 (21 min) Avaliador 3 (60 min) Avaliador 4 (20 min)
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No grupo de controle, foi feita apenas uma pergunta:

1. O que vocé acha que a Inteligéncia Artificial facilitaria no processo de criacao de
interfaces?

Os dados observacionais confirmaram que os participantes que utilizaram o Figma
Al demonstraram maior agilidade no desenvolvimento das telas. Ambos relataram que a ferra-
menta automatizou tarefas repetitivas e forneceu bases estruturais de layout, permitindo que se
concentrassem em ajustes visuais e contetido.

O Avaliador 1 (IA) destacou que “a IA ajuda na agilidade do desenvolvimento
comparado ao processo manual, além de destravar a criatividade, dando uma base no desen-
volvimento e diminuindo o tempo que levaria buscando referéncias’. De modo semelhante,
Avaliador 2 (IA) mencionou que a ferramenta “facilitou a prototipacdo inicial, gerando uma
estrutura coerente e economizando tempo”’.

Em contraste, os participantes do grupo sem IA deram sugestdes do que a inteligén-
cia artificial poderia agilizar no processo a partir da pergunta:

— O que vocé acha que a Inteligéncia Artificial facilitaria no processo de criacao de
interfaces?

O Avaliador 3 (MANUAL) observou que a IA poderia “frazer alternativas do que jd foi criado,

substituindo conteiido de forma mais prdtica”. sugestdo relevante, pois o Figma Al traz um

recurso que ja faz isso (Substituir contetido). Ja Avaliador 4 (MANUAL) destacou o esfor¢co

necessdrio para “trazer diferentes opcoes de componentes para o usudrio ver o que melhor

encaixa no escopo do prototipo”, evidenciando maior carga cognitiva e tempo de iteracao.

5.24.1 Percepcdo sobre o uso do Figma Al

De maneira geral, os participantes do grupo experimental expressaram entusiasmo
e curiosidade em relacdo ao uso do Figma Al. Ambos declararam interesse em incorporar a
ferramenta em fluxos de trabalho reais, reconhecendo seu potencial como assistente criativo.
Contudo, também identifiquei limitacdes relevantes:
— Pouca orientacio sobre as funcionalidades, o que gerou confusao nos primeiros
comandos;
— Falta de padronizacio automatica, exigindo ajustes manuais em elementos subse-
quentes;

— Necessidade de curadoria humana para garantir consisténcia visual e coeréncia no
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design final.

Os depoimentos convergem para percep¢ao do Figma Al como assistente, € nao
substituto do designer, atuando sobretudo na fase inicial do processo e nas tarefas repetitivas.
Essas observacdes corroboram estudos como o de Kareliya ef al. (2024), que apontam ganhos de
produtividade com o Figma Al, mas ressaltam a importancia do controle humano no refinamento

das solugdes geradas.

5.3 Avaliacao dos Protétipos

Esta secdo apresenta uma comparacio detalhada dos dados das avaliacdes heuristicas
obtidos para os quatro protdtipos estudados: dois desenvolvidos manualmente (P1 e P2) e
dois gerados com auxilio de IA no Figma (P3 e P4). A comparagdo € estruturada por grupo
de protétipo (manuais versus com [A), destacando a frequéncia e severidade das violagdes
heuristicas e o total de problemas identificados. Em seguida, esses dados quantitativos sdo
interpretados para evidenciar os principais problemas de usabilidade nos protétipos gerados por
IA, os pontos fortes das solu¢cdes manuais, os aspectos melhor avaliados nos protétipos com IA e
o impacto geral do uso de IA na usabilidade percebida pelos profissionais. Relembro a Quadro 7,

com a distribui¢do dos avaliadores:

Quadro 7 —Distribui¢do dos avaliadores por prototipo

Avaliador | P1 (MANUAL) | P2 (MANUAL) | P3 (IA) | P4 (IA)
Avaliador H1 X X
Avaliador H2 X X
Avaliador H3 X X
Avaliador H4 X X
Avaliador H5 X X
Avaliador H6 X X

Fonte: Elaborado pela autora

5.3.1 Avaliagdo Heuristica

Todas as avaliagdes foram registradas e reunidas no Apéndice A. As violagdes de
heuristicas observadas foram consolidadas por grupo conforme resumido na Figura 14. Nesse
gréfico, cada heuristica de Nielsen (H1-H10) € listada com o nimero de violagdes identificadas e
a severidade média atribuida pelos avaliadores € mostrada na Figura 15, separando os resultados

dos protétipos manuais e dos protétipos gerados por IA.
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Figura 14 — Violagdes por heuristicas e por grupo

Quantidade de violagbes por heuristica e por grupo de protétipos

12 mm Manuais (P1 + P2)
A (P3 + P4)

101

o
L

Quantidade de violagoes
[=1]

0 cel " el
et e o i o° o8
o A e e 3
et e 8- LR o s
Wl W

Heuristicas de Nielsen
Fonte: Elaborado pela autora

Protétipos Manuais (P1 + P2), apresentam melhor desempenho geral em usabilidade,
com 60 violacdes totais distribuidas de forma mais equilibrada. Demonstram compreensao
s6lida de principios de UX, particularmente em navegacdo, consisténcia de padrdes e estrutura
de informacao. Os problemas identificados sdo principalmente de natureza operacional (falta de
elementos especificos) e nao estrutural.

Os protoétipos com IA (P3 + P4), apresentam 65 violacOes totais (+8,3% em relacao
aos manuais), com concentracdo maior em problemas de consisténcia e estrutura. Embora
visualmente atraentes, os prototipos gerados por IA carecem de 16gica de navegacao coerente e
padrdes visuais consistentes. Isso sugere que a IA foi capaz de gerar componentes esteticamente
agraddveis, mas ndao compreendeu completamente os principios de arquitetura de informagao e
usabilidade

Ao analisar a distribui¢do de severidade das violacdes, refor¢o a percepcao de que os
protétipos com IA concentraram mais problemas sérios. A maioria dos problemas identificados
em ambos os grupos foram situados nas categorias intermedidrias de gravidade (niveis 2 —
“problema pequeno” — e 3 — “problema grande”). No entanto, os protétipos de IA apresentaram
uma propor¢do maior de problemas de alta gravidade. Diversos avaliadores atribuiram nivel 3 a
problemas dos protétipos de IA (por vezes aproximando de 4 em certas ocorréncias mais criticas),
enquanto nos manuais houve uma predominancia um pouco maior de issues considerados de

nivel 2 ou mesmo 1. Poucos problemas foram classificados no nivel 4 (catastréfico) em qualquer
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Figura 15 — Severidade por grupo

Severidades violadas por grupo de protdtipos

B Manuais (P1 + P2)
A (P3 + P4)
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Fonte: Elaborado pela autora

dos grupos, mas ainda assim vale notar que alguns cendrios de falha muito grave surgiram, como
a auséncia completa de funcdes essenciais em determinadas telas.

Os protétipos gerados automaticamente ndo apenas exibiram mais violagdes de
heuristicas, como essas violagdes tendem a ter impacto mais severo na usabilidade quando
comparadas as dos protétipos manuais. Essa diferenca de gravidade média entre os grupos esté
alinhada ao fato de que os problemas de consisténcia, controle do usuério e compatibilidade
(mais numerosos no grupo [A) sdo justamente aqueles que, caso presentes, prejudicam de modo

mais pronunciado a experiéncia do usudrio.

5.3.1.1 Inspecdo das heuristicas

Com o objetivo de aprofundar a avaliacao heuristica, realizei uma anélise individual
das dez heuristicas de Nielsen aplicadas aos protétipos desenvolvidos manualmente e aos
prototipos gerados com auxilio de inteligéncia artificial. O Quadro 8 apresenta a comparagao
entre os dois grupos, indicando a quantidade de problemas identificados por heuristica, bem
como os principais tipos de violagdes observadas, seus impactos na usabilidade e recomendagdes

de melhoria.
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5.4 Analise dos Resultados

Os resultados evidenciam que a integragcdo de IA assistiva no Figma influenciou
de forma marcante tanto a eficiéncia do processo de prototipacdo quanto a usabilidade dos
protétipos gerados, em consondncia com os objetivos especificos propostos.

Em termos de reducao de esforco e otimizacao do tempo de desenvolvimento,
observei uma diminuigdo significativa no tempo despendido para criar os protétipos quando
os designers utilizaram o Figma Al. O grupo experimental (com IA) completou as tarefas
em média 25% mais rapido que o grupo de controle (sem IA), evidenciando o potencial da
ferramenta de IA para agilizar o fluxo de trabalho. Esse ganho de produtividade é corroborado
pelos depoimentos dos proprios designers, os quais relataram maior agilidade na execugdo e
apontaram que a IA serviu como um ponto de partida criativo, oferecendo sugestdes iniciais que
aceleraram a geracao de alternativas de design. Os dados observacionais também confirmaram
esse efeito: os participantes que usaram o Figma Al se mostraram mais rapidos na elabo-
racao das telas, creditando isso a automatizacdo de tarefas repetitivas e a disponibilidade de
estruturas de layout pré-configuradas fornecidas pela IA, fatores que lhes permitiram concentrar
esforcos nos ajustes visuais e de contetido finais. Em outras palavras, a IA atuou como uma
espécie de assistente que reduz o trabalho operacional no protétipo, atendendo ao objetivo
de diminuir o esfor¢co manual sem comprometer a criatividade inicial dos designers.

Em contrapartida, os protétipos desenvolvidos manualmente mostraram desempenho
superior nesses critérios de usabilidade, eles violaram bem menos heuristicas e, quando o fizeram,
o grau de severidade das falhas foi moderado. Os designers humanos conseguiram manter melhor
a consisténcia visual e textual, além de prever mecanismos de correcdo e saida para o usudrio,
reduzindo significativamente esses tipos de problema nos protétipos tradicionais.

Trazendo uma discuss@o mais técnica e conceitual, os resultados também sugerem
que UX/usabilidade ndo acompanha automaticamente uma UI visualmente ‘bem resolvida’: a
usabilidade aparece mais fortemente quando entram aspectos menos visuais e mais comporta-
mentais, como consisténcia entre telas e alinhamento entre o que o usudrio espera fazer e o que
o sistema se diz fazer. O desempenho do protétipo manual em usabilidade pode ser lido como
efeito de decisdes mais intencionais sobre interacdo e navegacio, enquanto o protétipo com IA
evidencia como um bom “acabamento” de UI nao cobre automaticamente lacunas tipicas de UX.

De maneira geral, os achados indicam que o Figma Al tem grande potencial

para otimizar o tempo e reduzir o esforco em atividades de prototipacao, sobretudo ao
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agilizar tarefas iniciais e repetitivas. Os participantes, porém, reforcam que se trata de uma
ferramenta assistiva, e ndo de um substituto do designer: a IA desonera o profissional do trabalho
operacional, mas a qualidade de usabilidade dos protétipos ainda depende da intervengdo criativa
e critica humana. Sem ajustes manuais e decisdes orientadas pelo design centrado no usudrio, as
solugcdes propostas pela IA tendem a falhar em critérios fundamentais, de modo que os ganhos
de velocidade, avaliados isoladamente, foram ofuscados por impactos negativos na usabilidade
percebida. Assim, atingir simultaneamente eficiéncia e alta usabilidade exige uma colaboragdo
equilibrada, na qual o Figma Al oferece rapidez e sugestdes padronizadas, enquanto o designer

refina e adapta essas propostas as necessidades do usudrio final.
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Quadro 8 — Andlise individual das heuristicas de Nielsen nos prot6tipos manuais e gerados por

IA
Heuristica Manuais | IA Principais problemas | Impacto na usabilidade
identificados
H1 - Visibilidade | 12 11 Auséncia de indicadores | Dificulta a compreensao
do status do sis- visuais claros sobre o es- | imediata do estado do sis-
tema tado dos produtos (ex.:| tema e gera incerteza du-
disponibilidade em esto- | rante a navegacao
que); duplicacdo de itens
sem diferenciacdo visual
H2 - Compati- | 7 7 Uso de termos técnicos | Aumenta a carga cogni-
bilidade com o e conceitos pouco alinha- | tiva e exige aprendizado
mundo real dos ao vocabuldrio cotidi- | prévio da linguagem da
ano do usudrio interface
H3 — Controle do | 8 9 Falta de navegacdo clara | Usudrios podem se sentir
usudrio e liber- e de mecanismos para re- | presos em fluxos rigidos,
dade tornar, cancelar ou desfa- | reduzindo a sensacdo de
zer acoes controle
H4 — Consisténcia | 6 12 Variagdes significativas | Confunde o usudrio e
e padroes de layout, espacamento e | compromete a previsibi-
estilo entre componentes | lidade das intera¢des
e secoes
H5 — Prevencao | 4 3 Poucos mecanismos ex- | Reduz parcialmente a
de erros plicitos de prevencgdo, | ocorréncia de erros, mas
embora funcionalmente | ainda permite acdes equi-
aceitaveis vocadas
H6 — Reconheci- | 5 4 Elementos nem sempre | Exige maior esfor¢co de
mento em vez de facilmente reconheciveis | memorizagdo por parte
memorizagao a primeira vista do usudrio
H7 - Flexibili-| 7 4 Auséncia de atalhos, fil- | Limita a eficiéncia em in-
dade e eficiéncia tros avancados e recursos | tera¢des recorrentes € uso
de uso voltados a usudrios expe- | intensivo do sistema
rientes
H8 — Estéticae de- | 4 5 Excesso de elementos vi- | Gera poluicao visual e di-
sign minimalista suais e espacamentos in- | ficulta o foco nas tarefas
consistentes em algumas | principais
telas
H9 - Recupera- | 4 7 Auséncia de mecanis- | Gera inseguranga e ansi-
cdo de erros mos claros para desfazer | edade ao executar acdes
acOes ou retornar a esta- | criticas
dos anteriores
H10 — Ajudae do- | 3 3 Inexisténcia de ajuda con- | Usudrios dependem de

cumentacao

textual, tooltips ou docu-
mentacdo integrada

tentativa e erro para
compreender o funciona-
mento da interface

Fonte: Elaborado pela autora.
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6 CONCLUSOES

A crescente incorporagdo de inteligéncia artificial no design de interfaces tem trans-
formado o modo como solucdes digitais sdo idealizadas e prototipadas. Nesse contexto, 0 uso
do Figma Al, como ferramenta assistiva no processo de prototipacao, se mostra uma alter-
nativa promissora para ampliar a produtividade, reduzir o esforco operacional e acelerar
os ciclos de design. Este trabalho avaliou, por meio de uma abordagem experimental, como as
funcionalidades de IA integradas ao Figma podem contribuir para a criagdo de protétipos de
interface e, a0 mesmo tempo, impactar na qualidade das solucdes geradas.

A triangulag¢do metodoldgica entre experimento controlado e avaliacao heuristica
revelou um padrao consistente de resultados: o Figma Al de fato otimizou o processo de pro-
totipacao, reduzindo em cerca de 25% o tempo médio de desenvolvimento e automatizando
etapas iniciais e repetitivas do design. Em contrapartida, os protétipos gerados com apoio da
IA concentraram maior nimero e gravidade de violaces heuristicas (65 problemas contra
60 nos manuais).

Os resultados indicaram que, embora o Figma Al proporcione ganhos evidentes
em agilidade, principalmente nas etapas iniciais de estruturagao da interface, os prototipos
gerados sem refinamento humano apresentaram deficiéncias significativas em termos de
usabilidade. Esse contraste evidencia que a IA, por si s, ainda nao substitui a expertise
dos profissionais de design, sendo necessario o envolvimento ativo do designer para garantir
aderéncia as boas praticas e aos principios do design centrado no usudrio.

Nesse sentido, reforco que o uso consciente da IA deve considerar sua atua-
¢ao como agente complementar ao processo criativo humano, e nao como substituto. A
ferramenta se revelou util para estimular ideias, sugerir layouts iniciais e automatizar tarefas
repetitivas, mas sua aplicacdo plena exige validacdo constante e ajustes finos realizados por
profissionais capacitados.

A experiéncia que relato neste trabalho, amplia o entendimento sobre a aplica¢ao
pratica da IA generativa em ambientes de design, ao explorar aspectos técnicos, operacionais
e qualitativos da ferramenta em um cendrio controlado. A triangulacdo metodolégica adotada,
combinando andlise comparativa de protétipos, aplicagdo de testes de usabilidade e coleta
de feedback estruturado, demonstrou ser eficaz para observar os limites e potencialidades do
Figma Al. Com base nas evidéncias observadas, este estudo contribui para a constru¢do de um

referencial critico sobre o papel da IA no desenvolvimento de interfaces e convida a reflexdo
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sobre como essas tecnologias podem ser integradas de forma estratégica no fluxo de trabalho dos

designers.

6.1 Respostas as perguntas norteadoras

A triangulacdo metodoldgica entre experimento controlado e avaliacao heuristica
revelou um padrao consistente de resultados que permite responder as perguntas norteadoras do

estudo:

6.1.1 O Figma Al pode reduzir o esforco e otimizar o tempo no processo de criagdo de

prototipos?

Os resultados demonstram que o Figma Al de fato otimizou o processo de prototipa-
¢ao, reduzindo em cerca de 25% o tempo médio de desenvolvimento e automatizando etapas

iniciais e repetitivas do design.

6.1.2 Como o uso do Figma Al impacta a usabilidade dos protétipos desenvolvidos, com base

na percepgdo de profissionais da drea e usudrios finais?

Em contrapartida aos ganhos de agilidade, os prot6tipos gerados com apoio da [A

concentraram maior nimero e gravidade de violag¢des heuristicas.

6.2 Limitacoes do estudo e trabalhos futuros

Apesar das contribuicdes obtidas, o estudo apresenta limitacdes e potenciais ameagas
a validade que devem ser consideradas na interpretacdo dos resultados. Do ponto de vista da vali-
dade externa, as andlises foram feitas exclusivamente no Figma Al e em um conjunto especifico
de funcionalidades aplicadas a um tnico problema de design. Assim, os achados dizem respeito
a esse contexto particular de prototipacdo e ndo podem ser generalizados automaticamente para
outros tipos de projeto, dominios de aplicac@o ou plataformas de design assistido por IA.

Em relacdo a validade de conclusdo e de construto, destaco que o estudo contou com
um ndmero reduzido de participantes e avaliadores. Essa amostra € suficiente para identificar ten-
déncias e problemas de usabilidade mais evidentes, mas nio sustenta generalizacdes estatisticas
amplas nem cobre toda a diversidade de perfis de profissionais de design e contextos de uso.

H4, ainda, uma ameaga a validade interna associada a minha familiaridade prévia
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com o Figma Al e ao seu papel na conducio das sessdes e andlise dos dados. Esse envolvimento
pode ter influenciado a forma de mediacdo das atividades e a interpretacio das evidéncias, mesmo
com o uso de protocolos e instrumentos padronizados.

O protétipo desenvolvido com apoio do Figma Al apresentou maior complexidade e
escopo, enquanto o protétipo manual foi mais simples. Essa diferenga de complexidade constitui
uma limitacao do estudo, pois protétipos mais complexos tendem a expor mais pontos de friccao
e estados de interface, aumentando a probabilidade de violagdes heuristicas serem identificadas.

Essas limitacdes ndo invalidam os resultados, mas indicam que eles devem ser lidos
como evidéncias iniciais, situadas em um contexto especifico, € ndo como conclusdes gerais
sobre o uso de IA em design de interfaces.

Os achados deste trabalho abrem diversas possibilidades de investigacdo futura. Uma
primeira direcao consiste em realizar estudos longitudinais que acompanhem multiplos ciclos
de prototipacdo, avaliando o Figma Al (e de outras ferramentas de IA) em processos iterativos
e de longo prazo, incluindo o aprendizado progressivo dos usudrios e a maturagdo do uso da
ferramenta no dia a dia de projetos reais. Outra frente promissora € a ampliacao da amostra e
a inclusdo de perfis mais heterogéneos de profissionais e estudantes, em diferentes contextos
organizacionais, de modo a testar a robustez dos resultados em cendrios variados.

Também sugiro estudos comparativos entre diferentes plataformas de design com
recursos de IA integrados, analisando diferencas em termos de produtividade, qualidade dos
protétipos, experiéncia dos designers e percep¢ao de confianca nas sugestdes geradas pela [A.
Entdo € recomendavel investigar mecanismos de integracdo entre IA e processos de validacdo
automatizada da qualidade de design centrada no usudrio, apoiando o designer na identifica-
¢ao rapida de problemas e na construcao de solu¢gdes mais eficazes, inclusivas e alinhadas as

necessidades reais dos usuarios.
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AVALIAGAO HEURISTICA - Heuristicas de Nielsen
Niveis de severidade:

0 Nao concordo que seja um problema de usabilidade.
1 Problema cosmético: ndo precisa ser reparado, a menos que haja tempo extra no projeto.
2 Problema Pequeno: deve ser resolvido, com baixa prioridade.
3 Problema Grande: é importante repara-lo. Deve ser resolvido com alta prioridade.
4 |Problema Catastréfico: é i reparé-lo antes do do produto.
- Heuristicas Descrigio da Heuristica
. . o sistema fornece feedback do que esta acontecendo
1 visibilidade o status do sistema o d
para o usuério;
2 compatibilidade do sistema com  a linguagem do sistema (palavras, frases e conceitos)
0 mundo real deve ser familiar ao usuario;
© usudrio consegue sair facilmente do lugar em que
3 controle do usuario e liberdade  se encontra, pois cometeu algum engano ao escolher
opgdes do sistema;
usudrios ndo precisam pensar se palavras, situagdes
4 consisténcias e padroes ou agdes diferentes possuem os mesmos
significados;
) L diagnosticar e recuperar de erros: forma simples de
5 ajuda os usudrios a reconhecer or
apresentar o problema e uma solugéo para ele;
6  prevencio de erros evita acontecimento de erros;
reconhecimento em vez de . ~ A ex i
N objetos, acGes e opcdes sdo visiveis;
memorizagio
P A usudrios mais experientes podem realizar tarefas
8 flexibilidade e eficiéncia de uso : & 3
com mais rapidez;
9 estética e design informagdes i ndo sdo utilizadas;
define passos e informagdes féceis de encontrar e
10 ajuda e documentagio e P
seguir.
P1-Manual

Tela [1]

Problema cosmético: no precisa ser reparado, a

icdo do Problema [3]
Falta um subtitulo/explicacdo curta da secdo para

E01  Verprodutos Telal visibilidade do status do sistem " - Adicionar subtitulo
menos que haja tempo extra no projeto. contextualizar
o N Problema cosmético: ndo precisa ser reparado, a o Dar mais contraste ao Nome e Prego do
E02  Card de produto Tela| consisténcias e padrdes [ A Sem hierarquia visual 3
menos que haja tempo extra no projeto. produto
) Problema P : d Ivido, ; S - S
E-03  Card de produto Tela | compatibilidade do sistema m'b;?xa::‘iiri::::m eve ser resolvido, com Trazer mais especificagdes do produto no card Adicionar essas especificacdes
" ! Problema cosmético: ndo precisa ser reparado, a Sem icones que ajude na identificago imediata das -
E04  Card de produto Tela| compatibilidade do sistema cor N Adicionar icones correspondentes
menos que haja tempo extra no projeto. fungdes
€05 produto Telan Jisibiidade do status do sistem PrODIEMa PeauEno: deve ser resolvido, com Falta indicador do estado do produto (Esgotado, em  Adicionar um label que mostre esse
baixa prioridade. estoque...) indicador
0 primario costuma ser “Adicionar a0
NP - : . .
M fsEms - controle do usurio e liberdade "obIema Pequenos deve ser resolvido, com A presena de dois CTAs pode gerar ambiguidade sem  carrinho'; Poderia e um segundo que
baixa prioridade. carrinho/checkout visiveis. seria "Comprar agora";“Finalizar compra’
pode virar link secundario textual.
N . Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve  N&o ha um botdo de voltar para a tela anterior, apenas Adicionar um bot3o de voltar para a tela
E07  Agdes Tela Il prevengio de erros o
ser resolvido com alta prioridade. para a tela inicial de produtos
N Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve  Auséncia de campos que evitam escolhas erradas: 4 gicionar campos que complementem as
E08  Produto Tela Il prevencio de erros orte variagio size), ! "
ser resolvido com alta prioridade. gl informagdes da compra
técnicas
E09
E10
E11
E12
E13
E14
E15
E16
E17
E18
E19
E-20

Tela [4]

Problema Catastrofict

& imperativo reparé-lo

o do Problema [6]

E01  Duplicagio de produtos Telal visibilidade do status do sistem 0s quatro cartdes exibem o mesmo produto Exibir produtos distintos

antes do langamento do produto.
. . Problema Grande: é importante repars-lo. Deve . Implementar menu principal ou icone de

E-02 Falta de navegacio Telalell controle do usudrio e liberdade L B ¢ Nzo ha elementos de navegagio ! (a2
ser resolvido com alta prioridade. navegagio
Problema Grande: é important i-10. D

E-03  Auséncia de mecanismos de busca Telalell flexibilidade e eficiéncia de uso o anCe: € Importante repara-lo. DEVE s hs barra de busca, filtros ou ordenacio Adicionar barra de busca e filtros
ser resolvido com alta prioridade.

; - _Problema Pequeno: deve ser resolvido, com U -
E-04  Sem carrinho de compras aparente Telale Il visibilidade do status do sstem 2 *1% ¢ d::e v v Nio h indicador de estoque Adicionar estoque
X Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve  Faltam detalhes sobre os produtos e ndo ha uma Aumentar o tamanho do prego, inserir

E05  Hierarquia visual do card Telal reconhecimento em vez de me oltam detanes >

ser resolvido com alta prioridade. disting3o notoria entre o itens dentro card detalhes chave do produto
R ) Problema Grande: é importante repars-lo. Deve A )

E-06 Hierarquia visual do card Tela 1l reconhecimento em vez de me R B ¢ Faltam detalhes sobre os produtos Inserir detalhes gerais e chave do produto

ser resolvido com alta prioridade.
N - Problema Pequeno: deve ser resolvido, com Néo ha indicagao visual da segio/categoria que o .

E07  Sem contexto de localizaio Telal visibilidade do status do sistem  ha indic Adicionar breadcrumb
baixa prioridade. usudrio esta

£08

E09  Design minimalista e clean Telalell estética e design minimalista

E10  Consisténciavisual entre cards  Telalell consisténcias e padrdes

E-11  Uso apropriado de cores e tipograf Tela I e I estética e design minimalista

E12  Call-to-action clara Telalell estética e design minimalista

E13

E14

E15

E16

E17

E18

E19

E20

Tela [7]

Severidade [8]

Problema Grande: ¢ importante repard-lo. Deve

menos que haja tempo extra no projeto.

o do Problema [9]
Nao é possivel saber a quantidade do produto, é um

Mostrar uma descricao simplificada ja no

E-01  quantidade de itens Telal visibilidade do status do sistem - .
ser resolvido com alta prioridade. caixa de seda ou uma caixinha. catalogo
Néio concordo que seja um problema de
E-02  escolher o produto Tela 1 compatibilidade do sistema cor que seja um p
usabilidade.
) o ecommerce possui uma variedade de produtos,
] . Problema Pequeno: deve ser resolvido, com ] ) .
E03 filtros de pesquisa Tela 1 controle do ususrio e iberdade, 2 =% S como o usuario pode encontrar por exemplo os mais  Adicionar um filtro
. vendidos?
.em outros sistemas de ecommerce o ver
o ver mais sugere que vou ver mais informacoes sobre o mais e proprio card do produto. tornando
: B N Problema cosmético: no precisa ser reparado, a ° orma
E04  vermais Tela 1 consisténcias e padrdes " produto, mas nao diz que vou ser redirecionado para  redundante o o botao dentro do card.
menos que haja tempo extra no projeto. L
uma nova pagina tebdo em vusta que o card de produto ja &
proprio botao
. . Problema Pequeno: deve ser resolvido, com como saber quais produtos foram adicionados a0 )
E05  carrinho de compras tela1 ajuda os ususrios a reconhecer | oo A colocar um icon de carrinho de compras
baixa prioridade. carrinho de compras?
; ’ . Problema Grande: é importante repars-lo. Deve o titulo da pagina é o nome do produto? da categoria?
E06 titulo da pagina tela 1 prevengio de erros 5 B =L B E
ser resolvido com alta prioridade. fiquei na duvida
) Néo concordo que seja um problema de
E-07 tela 1 reconhecimento em vez de me | - que seja um p
usabilidade.
X . o Problema Pequeno: deve ser resolvido, com
E08  decisao de compra tela1 flexibilidade e eficiéncia de uso
baixa prioridade.
I - . uma descriagio mais direta abaixo do
_ problema cosmético: no precisa ser reparado, a Senti a falta de mais informagdes sobre o produto j&
E09  informagdes dos cards tela1 estética e design minimalista " e ' nome do produto, por exemplo,
menos que haja tempo extra no projeto. no card inicial do catalogo e X
quanitdade de folhas/caixa
. N Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve  Na primeira pagina ndo tem nada que diz algo como  acrescentar um boto pra ja ir direto pro
E-10  como comprar telal ajuda e documentagdo -
ser resolvido com alta prioridade. compre aqui, algo mais direto. check out de compras
_— _Problema Pequeno: deve ser resolvido, com adicioanar o carrinho, mas dai onde que vejo o U )
E-11  quantas sedas eu tenho ou posso a tela 2 visibilidade do status do sistem | oo o0 ! que vej inserir um icon de carrinho
baixa prioridade. carrinho
; - ] Problema cosmético: ndo precisa ser reparado, a o : R
E-12 titulo e produto tela 2 compatibilidade do sistema cor p P seda premium é 0 nome do produto ou da categoria?  padronizacio de titulos




Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

ndo é possivel dar no produto, nem ver outras

adicionar um caatalogo de fotos do msm

E13 zo0m no produto tela2 controle do usuario e liberdade, o
baixa prioridade. omagens do produto produto
. o N Problema Grande: é importante repars-lo. Deve a0 apertar em adicioar ao carrinho o que acontece?
E-14  reconhecer o botdo tela2 consisténcias e padrdes s i P ) a
ser resolvido com alta prioridade. Vou pra outra pégina?
. . . Problema P : d Ivido, - _—
E-15  reconhecer o botio tela 2 ajuda 0s usudrios a reconhecer | oo ©COUeNo: deve serresolvido, com qual botdo escolhaer quando os dois esto corretos
baixa prioridade.
E16 |
E17 |
E18 |
E19 |
E-20 |
P2~ Manual

Atividade/local

Severidade [11]

50 do Problema [12]

Sugestéo de Melhoria

E-01

E-02

E-03

E-04

E-05

E-06

E-07
E-08
E-09
E-10
E-11
E-12
E-13
E-14
E-15
E-16
E17
E-18
E-19
E-20

Cabegalho

Filtros

Segao abaixo do cabegalho

Segdo abaixo do cabegalho

Sego abaixo do cabegalho

Detalhes

Telal

Tela |

Tela ll

Tela Il

Telall

Tela ll

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve

visibilidade do status do sistem A °
ser resolvido com alta prioridade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

visibilidade do status do sistem , > ' -
baixa prioridade.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve

compatibilidade do sistema cor °
ser resolvido com alta prioridade.

. . Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve
visibilidade do status do sistem o

ser resolvido com alta prioridade.
Problema Grande: ¢ importante reparé-lo. Deve

controle do usudrio e liberdade
ser resolvido com alta prioridade.

Problema cosmético: no precisa ser reparado, a
menos que haja tempo extra no projeto.

estética e design minimalista

Ao rolar a pégina, o cabelalho rola junto. Isso pode
fazer com que usuario precise rolar até o topo da
pagina para ver o cabegalho novamente.

Offiltro possui uma opg3o de "limpar", mesmo que eu
ndo tenha aplicado nenhum filtro. No caso do
protétipo, pode ser o contrario: ha uma filtragem
aplicada, mas ndo ha indicagdo de quais filtros estio
sendo aplicados.

0s chips de categoria ndo fazem tanto sentido na
pégina de detalhes. Eles ajudam a navegagao/filtragem
de informagdes, mas em detalhes ndo podem fazer
tanto

N&o ha uma navegacio/breadcrumbs que auxiliem o
usudrio a entender o seu fluxo de navegagso,
potencialmente deixando o usuério perdido.

N3o h botdo de voltar na pagina, fazendo com que o
usudrio tenha que usar o voltar do navegador, o que
pode ndo ser o ideal em alguns casos
Ha um muito

(chips de categorias, opgdes de produto), dificultando
o fluxo de leitura e fazendo com que o botdo de
compra no aparega até eu rolar a pagina. Se fosse
uma questso de estratégica, eu classificaria como
catastrofico.

Fazer com que o cabegalho tenha a
posiio sticky, ficando presa ao topo da
pagina. Ou entdo, manter o
comportamento de rolagem, mas fazer
com que no primeiro movimento para
cima, o cabegalho apareca novamente

Independente da causa, identificar quais
filtros estao sendo aplicados quando eles
estejam, e ndo sugerir a remogao de
filtros caso no hajam filtros aplicados

Remové-los

Adicionar breadcrumbs ou outra forma de
ilustrar onde o usuario esta ("Inicio /
Feminino / Idéle - Lancome")

Adicionar um bot3o de "voltar”, podendo
ficar préxmo dos breadcrumbs

Usar um esquema menos espagoso para
organizar elementos de layout (o base 8,
por exemplo)

E-08

E-09

E-11

E-12

E13

Telal

Tela |

Tela |

Tela |

Tela |

Tela |

Telal

Tela |

Tela |

Tela |

Tela ll

Tela ll

Tela ll

Tela Il

Tela ll

Problema cosmético: no precisa ser reparado, a

visibilidade do status do sistem
menos que haja tempo extra no projeto.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

compatibilidade do sistema cor "2 "0 TC8E

Problema Grande: ¢ importante reparé-lo. Deve

controle do usudrio e liberdade ) o
ser resolvido com alta prioridade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

consisténcias e padrdes ooema
P baixa prioridade.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve

revengio de erros
prevenc: o com alta prioridade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

reconhecimento em vezde mer, |
baixa prioridade.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve

flexibilidade e eficiéncia de uso ; o
ser resolvido com alta prioridade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

estética e design minimalista N I
& baixa prioridade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

ajuda os usudrios a reconhecer | 0
baixa prioridade.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve

ajuda e documentagdo -
J & ser resolvido com alta prioridade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

visibilidade do status do sistem -
baixa prioridade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

compatibilidade do sistema cor TR T

Problema cosmético: no precisa ser reparado, a

controle do usudrio e liberdade i
menos que haja tempo extra no projeto.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com

consisténcias e padrdes oblema P
P baixa prioridade.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve

revengdo de erros ) ore
prevenc: ser resolvido com alta prioridade.

o do Problema [15]

Falta feedback ao aplicar filtros.

Nenhum indicador de oude

Sugestéo de Melhoria
Adicionar feedback visual ao aplicar
filtros.

Mostrar i de itens filtrados.

de resultados.

Descrigo dos produtos usa placeholder (“Lorem
ipsum”)

Filtros s3o recolhidos por padréo, exigindo cliques
desnecessarios.

N3o ha opgao de desfazer agbes rapidamente.

Nenhum botdo para voltar & tela anterior.
Nomes e imagens de produtos esto repetidos.

Filtro recolhido quebra padrao comum em e-
commerce.

Nada impede maltiplas selegdes contraditérias nos
filtros (ex: dois géneros).

Nao ha aviso se o filtro ndo retornar resultados.

Falta visualizagdo da selego ativa nos filtros.

Descrigbes genéricas nao ajudam na escolha.

Nao h ordenagio (ex: por prego ou nome).

N3o hé paginagao visivel ou scrollinfinito.
Nenhuma opgdo de salvar preferéncias ou buscas.
Banner visual ocupa espago, mas no informa nada.

Cards com informages incompletas parecem
inacabados.

Nenhuma mensagem quando filtros retornam 0
resultados.

Nenhum feedback se aggo falhar (ex: favoritar sem
login).

Nenhum suporte visivel.

Nenhuma orientag3o sobre como filtrar ou comparar.

Nenhum feedback ap6s clicar em “Adicionar ao
carrinho”.

N3o hé confirmagdo de que o produto foi adicionado.
Descrigio esta genérica ("Lorem ipsum").

Coragéo de favoritos ndo mostra o estado (ativo ou
inativo).

N3o ha opgao para remover selegio ou cancelar agdo.
Nio é possivel desfavoritar sem feedback.

fcone de ususrio, coragdo e carrinho estdo visiveis
mesmo sem login, sem contexto.

Botéio “Adicionar ao carrinho” funciona mesmo sem
selecionar o volume (n3o testavel visualmente, mas
ritico se ndo for blogueado).

Nenhuma validago visivel se o estoque estiver
indisponivel.

Usar loading spinner durante atualizagdes.

Inserir descrigGes reais e Uteis dos
produtos.

Expandir filtros por padréo ao aplicar.
Adicionar bot3o de retorno.

Permitir desfazer selegdo individual.

Diversificar dados de exemplo.

Manter filtros expandidos ou lembrar o
estado anterior.

Limitar selegdes exclusivas onde
necessério (ex: género).

Exibir mensagens como “Nenhum produto
encontrado”.

Mostrar filtros aplicados em destaque (ex:
tags acima dos produtos).

Substituir placeholder por descrigdes reais
e curtas.
Adicionar ordenagio e paginagdo.

Implementar histérico de filtros ou
produtos visualizados.

Oferecer favoritos persistentes com login.
Usar banners com promogdes, categorias
ou novidades.

Completar informages dos cards com
mais detalhes.

Adicionar estados vazios com sugestdes
de correggo.

Exibir mensagens como “Faca login para
salvar favoritos”.

Incluir icones de ajuda ou textos curtos
explicando como usar os filtros.

Adicionar link para central de ajuda ou
chat de atendimento.

Exibir uma mensagem ou modal de
confirmagdo (“Produto adicionado”).

Atualizar o icone do carrinho com o
nimero de itens.

Substituir o texto por uma descrigdo Gtil
do perfume.

Mostrar estado do favorito preenchido ou
vazio.
Permitir desmarcar volume.

Adicionar confirmag3o ou animac3o ao
favoritar/desfavoritar.

Adaptar comportamento com base no
estado logado.

Exibir tooltip ou blogueio leve se agdo
exigir login.
Desativar botdo até que o volume esteja

selecionado.

Adicionar verificagdo de estoque com
mensagem clara.




E17

E-18

Tela Il

Tela Il

Telall

Telall

Telall

reconhecimento em vez de me!

flexibilidade e eficiéncia de uso

estética e design minimalista

ajuda os usudrios a reconhecer

ajuda e documentagio

N3o concordo que seja um problema de
usabilidade.

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com
baixa prioridade.

Problema cosmético: ndo precisa ser reparado, a
menos que haja tempo extra no projeto.

Problema Grande: é importante repars-lo. Deve
ser resolvido com alta prioridade.

Problema Catastrofico: é imperativo repara-lo
antes do langamento do produto.

Nenhuma opgdo de salvar para depois.
Nenhuma sugestso de produtos relacionados.

Nao hd atalho para voltar ou navegar entre produtos.
fcones no topo parecem interativos, mas ndo ha
retorno.

Espago da descrigio estd mal aproveitado.
Nenhuma mensagem se o botdo falhar ou se volume
nio for escolhido.

Nenhuma notificagio de erro para agdes como
favoritar sem login.
Nenhuma informagéo complementar sobre o perfume.

Sem link para politica de troca, entrega ou
composigo.

Incluir segdo de “Produtos similares”.
Adicionar breadcrumbs ou link de voltar.
Ativar feedback nos icones.

Preencher a drea da descrigdo com
informagdes teis.

Exibir mensagens como “Selecione um
volume antes de adicionar” e deixar o
botdo desabilitado enquanto isso.

Notificar quando uma agéo requer login.
Adicionar botgo “Ver detalhes do
produto’.

Inserir links para “Entrega e devoludes”,
, “Origem”.

Tela [16]

Severidade [17]

Descrigao do Problema [18]

Sugestéo de Melhoria

E-03
E-04
E-05
E-06
E-07
E-08
E-09
E-10
E11
E12
E-13
E-14
E-15
E-16
E-17
E-18
E-19
E-20

Retorno para a pagina inicial Tela Il para Tela |
Simbolo "favoritar" e "adicionar ao Tela |
Erro anterior também pode causar. Tela |

Filtro Tela |

Filtro

controle do usuério e liberdade
consisténcias e padrdes

reconhecimento em vez de me
visibilidade do status do sistem

reconhecimento em vez de me:

Problema Grande: ¢ importante repard-lo. Deve
ser resolvido com alta prioridade.

Problema Catastréfico: & imperativo reparé-lo
antes do langamento do produto.

Problema Catastréfico: é imperativo repara-lo
antes do langamento do produto.

Problema cosmético: no precisa ser reparado, a
menos que haja tempo extra no projeto.
Problema cosmético: no precisa ser reparado, a
menos que haja tempo extra no projeto.

Nao existe breadcrumb ou botao de retorno no protétip: Adicionar breadcrumb e seta de retorno da

Em sites de referéncia (ex: O Boticario), o padrao de usal Adicionar um botdo de 'Carrinho' (ou 'Adici

Este problema de prioridade (favoritar/comprar) tambén A mesma da anterior.

Mesmo que o protétipo seja estatico, no ha um elemer Colocar um elemento de texto no topo da i

Os filtros essenciais (Prego, Marca, Género) estdo todos « Deixar pelo menos os filtros mais important|

Atividadeflocal Tela [21 do Problema [23]
firos
o1 Tela! Probiem: resolido, com
e oblema Falta indicador e carregamento 3o aplicar itos. Mostre claramente quando o resuitados mudarem.
23 Tela! Problema resolido, Textos como “Conira eles..” ou “Explore mais”  como “Ver Tenis Casuais”
iroeli Problema Grande: ¢ importante repard-lo. Deve ser resaiido com  Nao hé opg3o para “Limpar flros” Adicione um bot3o “Limpar todos os flros”
€03 el controle do usuirio e iberdade ata prioridade. Nio h boto de voltar ou desfazer 20 clicar em umitem. Use breadcrumbs ou inks para voltar faciimente.
E04 Tela ! consisténcias e padres. Problema vidg =1 “Veja Mais”, “Explore Mais”, “Confira”. :::‘;:z’f odce s Bl SR S e bk
s Problema Catastréfico: & -
E Telat sjuda os usuirios a reconhecer
05 9 Tangamento do produto Fala feedback 20 usuério em caso de erro. quando apropriado.
£06 Telat 5 5
- Deve ser resalvido com exigema memorize a ettt arevisieis e consstentes como “Ver Produto".
07 e alta prioridade. um Use rétuios pr stent “Ver Produ
E08 Tela flexibilidade e eficiéncia de uso Problema Pequeno: deve ser resolvido, com baixa prioridade. (LA O X e bR e i adicions ordenacio.s IWivs pancados
Faltasuporte para miltipas selesbes rapi Suporte selego miltipta com faciidade.
. Reduza redundincas.
Telal ign minimali Problema Hid pe “Confira” & “Vefa Mais" polu visualmen
£09 ela estética  design minimaista obler Confira” e “Veja Mais” polui visualmente. e para s
- . S— roblema Grande: é importante repar-o. Deve serfesohido com  Nenhurma expicagdo sobre omo funcionam s ios. Adicione dicas épidassobre como usarfitros.
ata prioridade s
Roclicar em uma cor ou
e Tela Problema resohido, com 30 o
Faltaconfirmag3o a0 adicionar o produto 3o carrinho, Exiir feedback como “Produto adicionado 2o carrinh’.
I N . Mostrar o nome da cor 20 lado ou 20 passar 0 mouse.
Problema Catastrdfico o I preto)
€12 Telal compatibiidade do sistema com 0 mundo o el “Pret0) Corigic a epetigio dos tamanhos ou indicar estoque
Tangamento do produto Large” repetido,
indisponivel.
. Problema Grande: & importante repari-lo. Deve ser resoivido com P " 5
13 Telal controle do usuirio e iberdade (ndo esté clro como "desselecionar”). ;
ata prioridade. Aumentar isbiidade do botdo de retorno 3 lsta.
” Nao hs boto de “voltar” laro lém do ink pequeno *+— Product ist". siblidade do botdo de retomo 3 ista
“large”, Corrgir
E14 Telal consisténcias e paddes Problema Pequeno: deve ser resolvido, com baixa prioridade. O bot3o “Buy Now” “Add to Cart”, (como "Buy
confusdo na fungo. Now’)
. Problema Catastrdfico: & o 3 30 até i
1 Tela revengio de erros
£15 prevensa Tangamento do produto pode adicionar um item incompleto. Exibi alrta claro se 0 usurio tentar comprar sem selec3o.
a
Exibir  seleg3o ativa com nome e destaque.
E16 Tela problema resohido, (Large’).
o S Nomear as opsdes de cor e tamanho.
. s - ou 3
. o Sonbiidade o afciéncia de o Prblema rane:impotane rsarlo. Dve e schido om - .
ke imagens ou opgdes. para acessibilidade.
. Problema Grande: € importante repari-lo. Deve ser resolvido com <o 60 bt “Laree” Corrigi os botes repetidos. Mostrar apenas tamanhos
3 Tela estética e design minimali Repetisio do botso “Large” quebra o visual limy
e e e alta prioridade. S TG S disponiveis e distntos.
. Adicionar aertas claros e préximos dos botes.
s Nenhum aviso 20 tentar comprar sem escolher vriagdes.
€19 ela sjuda os usuirios a reconhecer roblema Pequen: deve ser resolido, com baixa prioridade. dbic mensagens como m tamanho an
Telatl ok " Probiesns Pequen: o o, corm bl prioridads N3o hé mensagens para falta e estoque ou erros na ago. o mersagens como "Escolna um tamanho antes de
Adicionar link “Ver tabela de medidas”.
£20 Tela sjuda e documentacio Problema Pequeno: deve ser resolvido, com baixa prioridade.  medidas). Expandi informagies do produto com instruges de
p .
Cod Atividadeflocal Tela [24] ° Heuristica ° Severidade [25] Descrigao do Problema [26] Sugestao de Melhoria
[T —— waten consstinas o aces e — o 3 namenctturs, e, Home, op, About
E02 Filtros laterais Telal controle do usudrio e liberdade :"l:b:";‘::i::“ € importante repari-lo. Deve ser resolido com 36 15 boto de limpar fitros” ou “aplicar” visivel Criar os botoes.
E03 Links "see more", view more” el consisténcias e paddes Problema Hid Usar um inico texto
E04 Falta de busca Telal flexibilidade e eficiéncia de uso :"l‘;b:";‘::a'::“ € importante repari-lo. Deve ser resolido oM gq 5 barra de busca vsivel criar barra de busca
E Galera de imagens Telat controle do usuirio e iberdade Problema Pequeno: deve ser resalvido, com baixa prioridade. ' L ciar botoes para manipular
0 . - ° > manuaimente o >
T — Tt it dosatsdotema [T Gande € mporate pre. De S 15OMO O s aanh s e ltr tarmanhos
£07  Descricio do produto Telat Problema resolido, com
E08  Avaliagdes Telat Problema resohido, s colocar a porcentagem correta
€09
£10
En
£12
€13
14
£15
E16
17
€18
€19
£20
Cod. Atividadellocal Tela [27] Heuristica ° Severidade [28] Descrigao do Problema [29] Sugestdo de Melhoria
N Ges de ag3o té 30 ("See More”,
Telal nsistén Problema Pequen  resolvido, com baixa priori g
EO1  Bowesdeagio rela consisténcias e paddes roblema Pequenos: deve ser resalvido, com baixa prioridade. e e e
E02  CardVermais Telat estética e design minimalista TR0 D s B et
tempo extra no projeto, more) forma mais hierérquica.
E03  Filtros Telat Problema resolido, com Faltade um boto de “apiicar itros" pode deixar 5o de aplicar fitros
saber se
£0t  Seeores de tamarho o compailidad dositemacom o mundo (€T GaTde: € MOTae e, Dev S (59MDCON 03 g 3 mosram o tamanoLage” evera mosar /M G/ GGu /M L/ XL
E0S Especificagdes do produto Tela ! controle do usudrio e liberdade :"l"::";‘::;::“ & importante reparé-do. Deve ser resolvida com i = Adicionar um seletor de quantidade
P . JE——— Problema Grande: ¢ importante reparé-lo. Deve ser resolvido com

alta prioridade.




£08
£09
E10
E1
E12
£13
E14
E15
E16
E17
E18
E19
£20

Mistura de idiomas

Fitro

Price range

Espago amplo e branco.

Alinhamento da pagainagso

Tamanho dos perfumes

Nomenclatura do tamanho dos perfumes.

Telastenl

Telal

Telal

Telal

Telal

Telall

Telall

Tela [30]

consisténcias e padrdes

controle do ususrio e liberdade

Severidade [31]

Problema Grande: é importante reparé-Io. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

Problema Grande: & importante reparé-io. Deve ser resolvido com

do Problema [32]

o “Ver mais”

“buyl" e

quebra a consisténdia linguistica do design do site
5 “limpar iltros”, srio quis
filtros), gar a pagina

" 1sso

Sugestio de Melhos

Padronizar em um tinico idioma ou implementar dupla
linguagem

Adionar opg3o de “limpar filtros” que faga com que o

alta prioridade.
Seria mais fécil de reconhecer a faixa se houvesse siders
“Price range” do “range” do preso. Muito usado em e-commerces,
Problema Ivid 5 2 po inclusive. Ou també tirar essa parte de escrita e deixar
desneecessirio para isso somente “above $200" (0 problema disso é que o usuirio.
final n0 vai ter tanto filtro dos produtos acima de $200)
, natela . E na tela l, pode ser
estética e design minimalista Problema resolvido, é “forgar” o olhar do usus uma distancia 5
tela l (abaxo da i it (Essence
Overview" e "Specs’) “vazio® 3 exemplo

consisténcias e padrdes

visibilidade do status do sistema

compatibilidade do sistema com o mundo

Problema cosmético: ndo precisa ser reparado, a menos que haja
tempo extra no projeto.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

Por padrdo,
alinhada a direita se os filtros estiverem 3 direita. No prototipo, ela ests

Na seleg3o de tamanhos ("Mini," “Petite," “Medium, "Large"), no tem
um indicador vsual que realmente destaque qual tamanho esté

pagina

20 ususrio final

Centralizar paginagdo da pagina

Pré-selecionar a opgdo com uma cor mais destacada

Alterar/adicionar (em parentéses, por exemplo) miliitro
nas opgdes de tamanho

Menu de Fiftros
header
Menu de Filtros

card de produto

filtro "price range"”
‘menu de fitro
card produto
menu de filtro
rodapé

selecao tamanho
selecao tamanho
navegagzo

tipografia

botao buy
layou da pigina

bloco de descriio

Telat
Telal
Telal
Telal
Telat
Telat
Telat
Telal
Telal
Telal
tela2
tela2
tela2
tela2
tela2
tela2
tela2
tela2
tela2

tela2

Tela [33]

visibilidade do status do sistema

Severidade [34]

Problema cosmético: n3o precisa ser reparado, 2 menos que haja
tempo extra no projeto.

controle do ususrio e liberdade

consisténcias e padrdes

Problema Ivid

do Problema [35]

quas filtros est3o ativo ?
icones tops

filtros

Problema Pequeno: deve ser resolvido, com baixa prioridade.

preveng3o de erros

Problema Grande: é importante repar-lo. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

tamanhos de produo, categorias etc

filtro de prego um pouco confuso

flexibilidade e eficiéncia de uso

estética e design minimalista

Problema Ivid

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

baixo contraste, fontes pequenas

visiblidade do status do sistema

Problema Grande: é importante reparé-Io. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

tem dois metGdos, escolher um dos dois

adicionar um bot3o de *adicionar carrinho"”

aumentar o tamanho

Problema Ivid

preveng3o de erros

Problema Grande: & importante reparé-io. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

estética e design minimalista

Problema cosmético: n3o precisa ser reparado, a menos que haja
tempo extra no projeto.

0 botdo buy parece t semrpe ativo

a hierarquisa visual, senti falta e um negito por exemplo

100ml.

E14
E15
E16
E17
E18
E19

E20

Filtros

Filtros

Cabegalho

Filtros

Lista de tens

Navegagdo na pigina de detalhes.

Detalhes doitem

Telal

Telal

Telal

Telal

Telal

Telall

Telall

Tela [36]

consisténcias e padrdes

visibilidade do status do sistema

visibilidade do status do sistema

controle do ususrio e liberdade

Severidade [37]

Problema cosmético: n3o precisa ser reparado, a menos que haja
tempo extra no projeto.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve ser resolvido com
alta prioridade.
Problema Grande: é importante reparé-lo. Deve ser resolvido com

alta prioridade.

Idealmente,
fltros f

Adieita, el
acaba quebrando a expectativa do usudrio
it ”Flllms: A to da posigio A segio
e Usarposition sticky no cabegalho ou fazer com que ele
5000 da pigia apareca na primeira movimentag3o para cim:
escolher algo sem querer, mas mesmo assim vai ter que esperar a listagem 50 de aplicar filtros

atualizar antes e inserir a informag3o correta

consisténcias e padrdes

Problema Ivid

Problema Grande: é importante repar-lo. Deve ser resolvido com
alta prioridade.

egal

Ou preencher 3 linha completacom informagdes sobre o5
itens ou usaruma disposicao em grade

busca global, por exemplo)
. preco,

um e-commerce

Mover
disponivel
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Papel para enrolar

G PP
o RO
o G

i
s rost [
|

W6 PP
g ROL
o

W W W

Seda Premium R$ 10 Seda Premium R$ 10 Seda Premium R$ 10 Seda Premium R$ 10

Ver mais Ver mais Ver mais Ver mais



Pagina Inicial

Seda Premium

Seda Premium

Essa seda é a melhor ndo
machuca a garganta nao tem
agrotoxicos e queima devagar.

R$ 10

Adicionar ao carrinho

Finalizar compra




Feminino Masculino Infantil Casa e ambiente

Filtros Limpar
Q U \ Y o Q

Perfume v E *
Prego v M ,I‘ “‘ MJ

Marca v
Idole - Lancome Moén guerlain - Guerlain Idéle - Lancome Mén guerlain - Guerlain
Género v Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit consectetur adipiscing elit consectetur adipiscing elit consectetur adipiscing elit
R$ 700,00 R$ 700,00 R$ 700,00 R$ 700,00

O V. | O V.

==



Feminino Masculino Infantil Casa e ambiente

Reviews

4.9

L Maria

ldble - LAncome

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit

R$ 700,00

30 ml 50 ml

Adicionar ao carrinho

=,

Jo



SHOPEASE Home-Discover More v Shop - Browse More v About - Learn More v Contact - Getin Touch v Help - Find Assistance v Q &

Featured Products - Check Out More See all - View More > Categories - Browse More

’ ! (3 Jackets - See More
-
r | )

[ shoes - Explore More
E] Watches - Discover More

(3 Accessories - Check Them...

Price Range - View More

O $0 - $50 - See More

(O $51- $100 - Explore More
O $101 - $150 - Discover More
(O $151 - $200 - Check It Out
O Above $200 - View More

O . to - Explore More
"L "
Stylish Jacket - See More Casual Sneakers - Check Them... Elegant Watch - Discover More Leather Belt - Explore More
$59.99 - View More $79.99 - See More $129.99 - View More $39.99 - See More
B
Summer Dress - Check It Out Running Shoes - Discover More Wool Scarf - Explore More Classic Hat - Check It Out
$49.99 - View More $89.99 - See More $19.99 - View More $24.99 - See More
[T—— X :
Sunglasses - Discover More Denim Jeans - Explore More Cotton Shirt - See More Leather Boots - Discover More
$49.99 - View More $69.99 - Check It Out $29.99 - View More $99.99 - Explore More
S H O P EAS E _ EXP LO RE M O RE Customer Service - Get Company - Discover More Subscribe to our newsletter - Stay Updated

Help

[ £] X Contact Us - Reach Out Grrerm e lE
Returns - Learn More

About Us - Learn More Stay updated with our latest offers! - Don't Miss Out

Email address - Enter Yo... Subscribe - Join Us
Press - Get Updates
Shipping - Check Details



SHOPEASE Home - Discover More v

€ Producti list

Customer Feedback

Q

4.5/5.0
* ok h K

434 reviews

\ Aurelius Darnell
Verified Customer
LB 8 & & ¢

This jacket is amazing! It's warm and fits perfectly.

Zephyra Elowen
Verified Customer
* Kk k&Y

Top-notch quality and stylish design. Highly recommend!

! Oberon Lysander
&' Verified Customer
* ok k k I

Great value! Would buy again.

.2 3 4 5 >

SHOPEASE - EXPLORE MORE
[ f] X

Shop - Browse More v

About - Learn More v

deals

ket is ideal for any event.
rials, it ensures warmth and

Sort Options v

5 82%
4 Gam 10% off
3 a 4%
21 1%
1d 3%

Customer Service - Get
Help

Company - Discover More

About Us - Learn More

Contact Us - Reach Out Careers - Join Us

Returns - Learn More Press - Get Updates

Shipping - Check Details

Contact - Get in Touch v

Help - Find Assistance v Q rg\
Modern Jacket
$129.99
Large Large Large

Buy Now

Buy Now

A stylish, modern jacket designed for both elegance and
comfort.

Product Information

Material: Cotton, Polyester

Subscribe to our newsletter - Stay Updated
Stay updated with our latest offers! - Don't Miss Out

Email address - Enter Yo. Subscribe - Join Us



PERFUMESHOP Home v Perfumes v Brands v Offers v Contact v Q &
(Sort by VJ (Price VJ (Brand VJ
Chanel No. 5
$120 Categories
[j Eau de Parfum
[:] Eau de Toilette
[:| Cologne
(] unisex
Chanel No. 5 .
Price Range
$120
O se - ss50
O s50 - s100
O s100 - $150
O s158 - $200
(O Above $200
Chanel No. 5 O (Min ) to (Max D
$120
2 3 4 5 >
PERFUMESHOP Info Help Newsletter
About Us Contact Us Subscribe for updates
n X Privacy Policy FAQs

Terms of Service

] (Subscribe j

(Email address




PERFUMESHOP Home ¥  Perfumes v  Brands v  Offers v  Contact v

< Voltar

Experience true luxury!

Essence Overview

ideal for every moment.

Timeless and classic, Aura Elixir embodies
sophistication and grace. Its harmonious
blend of floral and woody notes makes it

Specs
Volume: 56ml

AURA ELIXIR EAU DE PARFUM
$79.99

( Mini J ( Petite ] ( Medium ] ( Large ]

PERFUMESHOP Info Help Newsletter

About Us Contact Us Subscribe for updates
IO X

Privacy Policy FAQs (Email address

j (Subscribe j

Terms of Service
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Instrucao Geral

Vocé devera desenvolver um protétipo de interface web utilizando
PREFERENCIALMENTE os recursos de |IA do Figma Al.

O objetivo é verificar como a IA interpreta os requisitos fornecidos e apoia o

processo de criagcao de prototipos.
Vocé tem liberdade para:

e Formular os prompts da forma que desejar;
e Refazer e ajustar os prompts quantas vezes considerar necessario;
e Explorar diferentes recursos e variagcées oferecidas pela IA.

e Pode fazer ajustes manuais, mas mantenha a ambigao de testar a IA.

Nao ha limite de tentativas. O mais importante é que vocé explore bem as
possibilidades até obter um protétipo que considere adequado em relagao aos

requisitos descritos a seguir.



Antes de iniciarmos, quero garantir que vocé tenha tudo preparado para
aproveitar ao maximo essa experiéncia.

Por favor, verifique os seguintes pontos:

1. Figma instalado no seu computador
Vocé precisara do Figma Desktop para executar as tarefas com melhor
desempenho e estabilidade.

2. Acesso ao Figma Al (para o grupo de |IA)

Caso vocé ainda ndo tenha os recursos de |A ativados na sua conta, fornecerei
temporariamente o acesso a uma conta com Figma Al habilitado. As credenciais
serdo enviadas no momento do experimento.

3. Tempo reservado
Separe entre 1h30 e 2h para o experimento.

Vamos realizar tudo com calma, o objetivo € observar o processo de
desenvolvimento, nao a velocidade.

Idealmente, escolha um momento tranquilo, sem interrupgdes, em um ambiente
confortavel.

() Lembrete: o foco aqui é o processo de desenvolvimento e reflexivo, ndo a
perfeicao das telas.



Requisitos — Tela de Listagem de Produtos

e RF01 - O sistema deve exibir uma listagem de produtos em formato de
grid.

e RF02 - Cada produto listado deve apresentar nome, preco e imagem.

e RF03 - Cada item deve conter um botao “Ver mais”, que leva o usuario

para a tela de detalhes do produto correspondente.

Requisitos — Tela de Detalhes do Produto

e RFO05 - A tela deve apresentar as informagdes completas de um produto.

e RF06 — As informagdes obrigatdrias incluem: nome do produto, prego,
descricdo, imagem em tamanho ampliado.

e RFO07 — Deve existir um botao “Adicionar ao Carrinho”.

e RF08 - Deve haver um botdo para voltar a listagem de produtos.
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Instrucoes

Vocé devera desenvolver um protétipo de interface web utilizando métodos

manuais.

Antes de iniciarmos, quero garantir que vocé tenha tudo preparado para
aproveitar ao maximo essa experiéncia.

Por favor, verifique os seguintes pontos:

1. Figma instalado no seu computador
Vocé precisara do Figma Desktop para executar as tarefas com melhor
desempenho e estabilidade.

2. Tempo reservado
Separe entre 1h e 2h para o experimento.

Vamos realizar tudo com calma, o objetivo é observar o processo de
desenvolvimento, ndo a velocidade.

Idealmente, escolha um momento tranquilo, sem interrupcdes, em um ambiente
confortavel.

¢-) Lembrete: o foco aqui é o processo de desenvolvimento e reflexivo, ndo a
perfeicao das telas.



Requisitos — Tela de Listagem de Produtos

e RF01 - O sistema deve exibir uma listagem de produtos em formato de
grid.

e RF02 - Cada produto listado deve apresentar nome, preco e imagem.

e RF03 - Cada item deve conter um botao “Ver mais”, que leva o usuario

para a tela de detalhes do produto correspondente.

Requisitos — Tela de Detalhes do Produto

e RFO05 - A tela deve apresentar as informagdes completas de um produto.

e RF06 — As informagdes obrigatdrias incluem: nome do produto, prego,
descricdo, imagem em tamanho ampliado.

e RFO07 — Deve existir um botao “Adicionar ao Carrinho”.

e RF08 - Deve haver um botdo para voltar a listagem de produtos.
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Prompt

Este projeto se refere a um projeto de marketplace, estamos
desenvolvendo uma Ul que mostra uma listagem de produtos,
assim como vemos no padrdo do mercado atual. Gostaria que
cada produto listado tivesse a opgédo de "ver mais".

Funcionalidade

First draft

Protétipo

P3

Tela

Mantendo o padrao utilizado , adicione uma opgéo de "ver mais"
em cada produto disponivel

Reescreva isto

P3

De forma similar a ultima Ul desenvolvida, e claro, mantendo o
mesmo padrao preciso de uma tela que exiba um unico produto
selecionado. neste caso, preciso de uma tela com foto, descrigéo
do produto, avaliagdo do mesmo e claro um botéo principal de
"adicionar ao carrinho" e de "comprar". Adicione um bot&o para
retornar a tela anteriror de listagem.

First draft

P3

Esté otimo assim, apenas adicione um botao de retorno a "listagem
dos produtos"

Reescreva isto

P3

Keep the default, but above the product, add an option for the user
to click and return to the previous page

Reescreva isto

P3

Uma tela de ecommerce que lista os produtos, cada card deve
conter uma imagem do produto, nome e prego, também adicione
um botéao de ver mais dentro do card

First draft

P4

Faga em formato de lista vertical

Make Changes

P4

Faga em formato de lista vertical

Make Changes

P4

Uma tela de ecommerce de perfumes que lista os produtos
verticalmente, cada card de produto deve conter uma imagem do
perfume, nome e prego, também adicione um botéo de ver mais
dentro do card.

first draft

P4

Coloque a imagem pequena, com o titulo e o prego ao lado,
o titulo deve ser maior que o prego, abaixo destes, o botao
"ver mais"

make changes

P4

Crie uma tela de ecommerce que detalha os perfumes, nela a
imagam

deve estar em destaque, abaixo da imagem om destaqua adicione
o

botdo de adicionar ao carrinho, abaixo do botao coloque o nome,
prego e a descrigdo do produto. Também disponibilize a opgédo de
retornar a pagina anterior

First Draft

P4

Crie uma tela de ecommerce que detalha os perfumes, nela a
imagam

deve estar em destaque, abaixo da imagem om destaqua adicione
o

botéo de adicionar ao carrinho, abaixo do botao coloque o nome,
prego e a descrigdo do produto. Também disponibilize a opgdo de
retornar a pagina anterior

substituir contetido

P4




Prompt

Detalhe os perfumes, aimagam

deve estar em destaque, abaixo da imagem om destaqua adicione
o

bot&o de adicionar ao carrinho, abaixo do botao coloque o nome,
prego e a descrigdo do produto. Também disponibilize a opgédo de
retornar a pagina anterior

Funcionalidade

Make changes

Protétipo

P4

Tela

Detalhe os perfumes, a imagam

deve estar em destaque, abaixo da imagem om destaqua adicione
o

botdo de adicionar ao carrinho, abaixo do botao coloque o nome,
prego e a descrigédo do produto. Também disponibilize a opgédo de
retornar a pagina anterior

Substituir conteudo

P4

Substitua as fontes para roboto mono

Substituir contetdo

P4
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Convidamos vocé a participar voluntariamente da pesquisa "AVALIACAO DO IMPACTO
DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL ASSISTIVA NO PROCESSO DE PROTOTIPACAO DE
INTERFACES: UM ESTUDO COMPARATIVO ENTRE FIGMA Al E METODOS
MANUAIS". A sua participagao é voluntaria; vocé nao deve participar contra a sua

vontade e pode interrompé-la a qualquer momento sem justificativa.

Por favor, leia atentamente as informacgdes completas no Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido a seguir e sinta-se a vontade para contatar-nos a respeito de qualquer
pergunta que desejar, a fim de que todos os procedimentos e objetivos desta pesquisa

sejam completamente esclarecidos.

1 Participantes da pesquisa

Podem participar da pesquisa qualquer pessoa pesquisadora com experiéncia profissional
prévia em Figma, design e prototipacdo, com idade superior a 18 anos e com
familiaridade com prototipacéo e design, que deseje colaborar e esteja de acordo com o

presente termo.

2 Envolvimento na pesquisa

A sua participagao na pesquisa € voluntaria e vocé pode encerra-la a qualquer momento,
sem necessidade de justificativa. A participacao tera inicio com uma etapa preliminar de
caracterizagdo do perfil, na qual serdo coletadas informacbes sobre o tempo de
experiéncia profissional e o nivel de familiaridade com ferramentas de prototipagem. Em
seguida, sera realizado o desenvolvimento de um protétipo utilizando os recursos de
inteligéncia artificial do Figma Al, durante o qual havera gravagao da tela e da voz do
participante. Por fim, sera aplicada uma entrevista pds-desenvolvimento, com o objetivo
de compreender a experiéncia do participante no processo de criagdo de protétipos com

apoio de inteligéncia artificial.

3 Riscos e desconfortos

A pesquisa nao apresenta riscos substanciais aparentes, que nao falhas técnicas,
cansago ou desconforto ao criar protétipos ou responder as perguntas da entrevista pos

teste.



4 Beneficios e custos

A participagdo nesta pesquisa nao requer custos, nem prové qualquer vantagem
financeira. Em contrapartida, a sua participacdo possibilitara que vocé adquira
conhecimento e experiéncia com o Figma, podendo potencialmente integrar a ferramenta

ao seu fluxo de estudo, pesquisa ou escrita.

5 Confidencialidade da pesquisa

A sua privacidade € nossa prioridade e sera respeitada; vocé n&o sera identificado(a) nos
relatérios resultantes da aplicacdo desta pesquisa. Trataremos a sua identidade com
padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislacéo brasileira (Resolugdo N° 466/12 do
Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagbdes fornecidas (dados

sociodemograficos, gravagao de voz) apenas para fins cientificos.

6 Declaracao de responsabilidade

Os pesquisadores responsaveis, Lana Beatriz Medeiros de Mesquita, professora da
Universidade Federal do Ceara, Campus de Quixada e Lorena Emanuele Pinheiro
Ferreira, graduando em Engenharia de Software pela mesma instituigdo, declaram
cumprir as exigéncias da RESOLUCAO No 466, DE 12 DE DEZEMBRO DE 2012, e suas
complementares, do Conselho Nacional de Saude, que trata dos cuidados éticos de

pesquisas cientificas envolvendo pessoas

7 Contato

Em caso de duvidas, solicitagdes ou notificagdo de acontecimentos nao previstos, vocé
podera contatar os pesquisadores responsaveis, Lorena Emanuele Pinheiro Ferreira, pelo
e-mail lorenaepf@alu.ufc.bor e Lana Beatriz Medeiros de Mesquita, pelo e-mail

lana.mesquita@ufc.br.

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideracdo ou duvida, sobre a sua participacdo na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ
Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Tedfilo, fone: 3366-8344/46. (Horario:
08:00-12:00 horas de segunda a sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instancia da Universidade Federal do Ceara responsavel
pela avaliacdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas
envolvendo seres humanos.




Declaragcao de consentimento

Eu , de anos e sob

o RG , declaro que Ili cuidadosamente e compreendi as

informacdes contidas neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que apds a sua
leitura, tive a oportunidade de fazer perguntas e sanar duvidas sobre seu conteudo e
sobre a pesquisa e que recebi explicagdes que responderam por completo as minhas

duvidas.

Declaro, também, que concordo em participar voluntariamente da pesquisa e que

receberei uma via assinada deste documento.

Quixada, de de 2025.

Nome completo

Participante

Lana Beatriz Medeiros de Mesquita

Pesquisadora Principal

Lorena Emanuele Pinheiro Ferreira

Pesquisador Auxiliar



PERGUNTAS |PRE DESENVOLVIMENTO

1. Nome

2. Formagao académica (ex.: graduacao, curso técnico, autodidata).

3. Area principal de atuagdo (Ul/UX, design grafico, desenvolvimento front-end,
outro).

4. Tempo de experiéncia com design (em anos ou meses).

5. Tempo de experiéncia com o Figma (em anos ou meses).

6. Nivel de familiaridade com prototipagem (iniciante, intermedidrio,
avancado).

7. O que vocé espera da IA nesse processo? (Aberta)



Entrevista| POS DESENVOLVIMENTO
1. Em quais etapas do processo vocé percebeu maior ganho de tempo com a IA?
2. Vocé percebeu ganho de tempo em relacdo ao trabalho manual?

3. Houve situagdes em que o uso da IA fez vocé perder tempo em vez de
economizar? Quais?

4. O que mais chamou sua atenc¢ao em relacao a velocidade ou agilidade trazida pela
IA?

5. Que melhorias vocé sugeriria para que a |A ajudasse ainda mais na otimizacao do
tempo?
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