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RESUMO

Este trabalho aborda a importancia da documentacdo de design systems para a criacdo de
interfaces digitais eficazes e intuitivas. Com o avango das préaticas de design, a prototipagem e
a documentagdo de componentes t€m se tornado essenciais para garantir a funcionalidade e a
coesdo das interfaces. O estudo explora como os design systems sdo organizados e documentados,
analisando a estrutura e clareza das recomendacdes para componentes especificos. A pesquisa
inclui uma revisao da literatura sobre préticas recomendadas e a coleta de dados qualitativos com
profissionais da drea, para identificar priticas comuns e dreas de melhoria. Os resultados visam
oferecer contexto para aprimorar a documentacio de design systems, beneficiando designers de

interfaces, desenvolvedores e outros profissionais envolvidos no design de produtos digitais.

Palavras-chave: design systems; design de interfaces; documentacgdo; design digital.



ABSTRACT

This work addresses the importance of design systems documentation for creating effective and
intuitive digital interfaces. With the advancement of design practices, prototyping and component
documentation have become essential to ensure the functionality and cohesion of interfaces. This
study explores how design systems are organized and documented, analyzing the structure and
clarity of recommendations for specific components. The research includes a literature review
on best practices and the collection of qualitative data with professionals in the field, with the
aim of identifying common practices and areas for improvement. The results aim to provide
context for improving design systems documentation, benefiting interface designers, developers

and other professionals involved in the design of digital products.

Keywords: design systems; interface design; documentation; digital design.
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1 INTRODUCAO

No contexto do design de interfaces e da interface do usudrio, a criacio de experién-
cias de usudrio intuitivas e eficazes € essencial para o sucesso e a competitividade de produtos
digitais. O design de interfaces tem evoluido significativamente, tendo como objetivo central
proporcionar uma experiéncia de usudrio eficiente e agraddvel, integrando conhecimentos de
design grafico, programacao, psicologia do usudrio e interacdo humano-computador.

A prototipagem de interfaces € uma pratica fundamental no design de interfaces e
interacao, permitindo aos designers criar representacdes tangiveis de suas ideias para avaliagao
e iteracdo. Os prototipos podem variar em termos de fidelidade, desde esbogos em papel até
simulagdes interativas de alta fidelidade. Este processo iterativo de construcao, teste e refinamento
de protétipos € crucial para garantir que as interfaces atendam as necessidades dos usudrios e
sejam faceis de usar e acessiveis.

Os componentes de interface, como menus, formularios, campos de texto e icones,
sdo elementos essenciais que compdem a estrutura das interfaces digitais. Cada componente
desempenha um papel especifico na facilitacdo da interacao do usudrio com o sistema, organi-
zando informacdes e funcionalidades de maneira acessivel e eficiente. A correta implementacgao
e documentagdo desses componentes sdo fundamentais para a criagdo de interfaces funcionais.

Ja os design systems surgem como uma abordagem metodolégica para o design,
oferecendo um conjunto de principios e praticas compartilhadas que orientam o trabalho de
diversas equipes, incluindo designers, desenvolvedores e gerentes de produto. Eles proporcionam
uma “fonte tnica de verdade”, direcionando o design e o desenvolvimento da experiéncia do
usudrio de um produto. Além disso, os design systems promovem a coesdo visual e funcional
entre diferentes partes de um produto digital, aumentando a velocidade de desenvolvimento e
reduzindo problemas técnicos.

A documentagdo de componentes no contexto de um design system desempenha
um papel crucial na sua utilizacao eficaz pelos designers de interface. Essa documentacao nao
apenas fornece informagdes técnicas sobre os componentes, mas também oferece exemplos
praticos e diretrizes de design para facilitar sua implementagdo. A clareza e a acessibilidade
dessa documentacdo sao essenciais para garantir a consisténcia e a eficiéncia no desenvolvimento

de produtos digitais.
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Considerando a importancia do design de interfaces e dos design systems na criacao
de produtos digitais de qualidade, este trabalho explora a documentacdo desses sistemas, com
foco em seus componentes, visando compreender como eles sdo organizados, examinando sua
estrutura e uso. O publico-alvo deste trabalho inclui designers de interfaces, desenvolvedores de
software e profissionais envolvidos no processo de design de produtos digitais, que podem se

beneficiar de uma documentacgdo eficaz e bem estruturada.

1.1 Objetivo

Assumindo que a documentacdo de design systems é crucial para a eficdcia do design
de interfaces, ainda ha lacunas e variabilidades significativas na maneira como esses sistemas
sdo documentados e utilizados por designers e desenvolvedores. O objetivo geral deste trabalho
€ compreender como os design systems sao documentados atualmente, identificando as praticas
comuns e as possiveis dreas que necessitam de melhorias. Para atingir esse objetivo, estabelecem-
se os seguintes objetivos especificos melhor estruturados no capitulo de metodologia:

a) Levantar conceitos na literatura sobre design systems por especialistas, identifi-

cando préticas recomendadas, e as principais abordagens encontradas.

b) Estudar a documentagao de um design system examinando a estrutura, clareza e

abrangéncia das recomendacdes e informacdes de seus componentes.

c¢) Coletar dados qualitativos com profissionais da drea de design de interfaces dando

énfase a desafios encontrados em relacdo a documentacao de design systems
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, abordaremos trés trabalhos que exploram diferentes aspectos de
design systems, com €nfase no que estes abordam sobre documenta¢do. Primeiramente, discu-
tiremos o estudo de Nguyen (2018), que investiga a escalabilidade do design de produtos em
grandes empresas de tecnologia e destaca a importancia de uma documentacdo abrangente e
atualizada para o sucesso de um design system.

Em seguida, analisaremos o trabalho de Sousa (2022), que oferece percepcdes sobre
a criacdo de ferramentas préticas de avaliacao de usabilidade e a relevancia da documentagao
como suporte ao desenvolvimento e manutengdo de design systems. Por fim, examinaremos o
trabalho de Lourengo (2022), que enfatiza a necessidade de uma documentacao centralizada e

colaborativa para garantir a eficiéncia e a consisténcia no desenvolvimento de interfaces gréficas.

2.1 Design system: a tool for scaling product design in large technology companies

O trabalho de Nguyen (2018) investiga o papel de design systems na escalabilidade
do design de produtos em grandes empresas de tecnologia, destacando a importancia da do-
cumentacao nesse contexto. Nguyen (2018) explora como os design systems, compreendidos
como uma “fonte unica de verdade”, podem resolver desafios de inconsisténcia e ineficiéncia ao
fornecer diretrizes e componentes reutiliziveis.

A documentacgdo, segundo o autor, ndo se limita a guias de estilo ou bibliotecas de
componentes, mas inclui também os principios e as melhores praticas que sustentam a aplica¢ao
desses componentes. Esse aspecto € essencial para garantir que o design system seja adotado
consistentemente em toda a organizagdo, servindo como um recurso central de comunicagao
entre designers, desenvolvedores e outros stakeholders.

A pesquisa de Nguyen (2018) enfatiza que a documentacao eficaz de design systems
deve incluir tanto elementos tangiveis quanto intangiveis, facilitando a escalabilidade e a reutili-
zagdo de componentes. Essa documentagdo precisa ser continuamente atualizada para refletir
as mudancgas nas praticas de design e nas necessidades organizacionais. Um aspecto crucial
abordado € a necessidade de tornar essa documentacio acessivel para todos os membros da
equipe, assegurando que as diretrizes sejam aplicadas corretamente em diferentes projetos. Essa
abordagem ndo apenas promove a consisténcia visual entre os produtos, mas também acelera o

processo de desenvolvimento ao reduzir retrabalho e ambiguidades na implementacao.
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No contexto da documentacdo de componentes de design systems, Nguyen (2018)
aponta que um dos desafios enfrentados pelas empresas de tecnologia € a resisténcia a mudancga e
a dificuldade em integrar novos design systems em processos ja estabelecidos. Ele argumenta que
a documentagdo bem estruturada pode servir como uma ferramenta educativa na organizagao,
ajudando a criar uma cultura de design mais coesa e colaborativa.

Além disso, o trabalho destaca a importancia da documentagdo para a manutengao e
evolucdo de design systems. Nguyen (2018) observa que um design system nao € um projeto com
fim determinado, mas um processo continuo que exige atualizacdes regulares na documentagao
para acompanhar as inovacdes e mudangas nas necessidades dos usudrios. A documentagao,
portanto, deve ser vista como um componente vivo do design system, evoluindo com os produtos
e as praticas de design da empresa. Isso garante que a documentagdo permaneca relevante e util
ao longo do tempo, apoiando a escalabilidade sustentdvel do design.

A pesquisa de Nguyen (2018) também discute o impacto da documentagao na efici-
éncia operacional das equipes de design e desenvolvimento. A existéncia de uma documentagao
abrangente e bem organizada pode reduzir significativamente o tempo gasto na busca por infor-
magdes ou na criacdo de novos componentes “do zero”, permitindo que as equipes se concentrem
em problemas mais complexos e inovadores. Essa eficiéncia contribui ndo apenas para a velo-
cidade de desenvolvimento, mas também para a qualidade dos produtos finais, uma vez que a
documentacgdo ajuda a garantir que as melhores praticas sejam seguidas consistentemente.

Outro ponto relevante abordado no trabalho € a relacdo entre a documentacao de
design systems e a consisténcia da marca. Nguyen (2018) enfatiza que, em grandes empresas
com multiplos produtos, a documentacdo desempenha um papel crucial na garantia de que
todos os produtos mantenham uma aparéncia e funcionalidade consistentes. Essa consisténcia €
fundamental para fortalecer a identidade da marca e melhorar a experiéncia do usudrio, garantindo
que os usudrios possam navegar entre diferentes produtos com facilidade e sem confusao.

Por fim, o estudo de Nguyen (2018) destaca a importancia da colaboracdo e da
comunicacao continua entre as equipes como parte do processo de documentacdo. A documenta-
¢do deve ser desenvolvida e mantida de maneira colaborativa, com a participacao de designers,
desenvolvedores e outros stakeholders, para garantir que todos os aspectos do design system
sejam adequadamente capturados e que as necessidades de todas as partes interessadas sejam
atendidas. Essa abordagem colaborativa ndo s6 melhora a qualidade da documentag¢ao, mas

também promove a adocdo e o uso eficaz de design systems em toda a organizacao.
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O trabalho de Nguyen (2018) fornece uma base tedrica sobre a importancia da
documentacdo em design systems para a escalabilidade e eficiéncia do design em grandes
empresas de tecnologia. As informacdes apresentadas neste estudo foram fundamentais para o
desenvolvimento desta pesquisa, contribuindo significativamente para a compreensao e estudo
da documentacdo em design systems. Servindo como uma referéncia importante para aprofundar

o estudo da 4drea e validar os conceitos discutidos nesta pesquisa.

2.2 Avaliai: um acervo de checklists de heuristicas para facilitacao da avaliacdo do design

de interfaces digitais

O trabalho de Sousa (2022), intitulado “Avaliai: Um Acervo de Checklists de Heuris-
ticas para Facilitagdo da Avaliacdo do Design de Interfaces Digitais”, oferece uma contribui¢do
para a drea de design de interfaces digitais, com €nfase na criacdo de ferramentas praticas para
avaliacdo de usabilidade.

Embora nao seja seu foco, a pesquisa de Sousa (2022) também destaca a importancia
da documenta¢do no desenvolvimento de design systems. Ao criar um acervo de checklists
heuristicos, Sousa (2022) fornece um recurso que pode ser adaptado e utilizado em diversos
contextos de design, incluindo a documentagao de design systems, fundamental para garantir a
consisténcia e a qualidade das interfaces digitais.

79
1

A abordagem de Sousa (2022), ao desenvolver o “Avaliai”, baseia-se em uma revisao
extensa da literatura académica e no estudo de ferramentas existentes, proporcionando uma
base tedrica sdlida para a criacdo de checklists heuristicos. Essa metodologia de andlise critica
e fundamentada pode ser paralelamente aplicada a documentacao de componentes em design
systems, onde a necessidade de uma revisdo continua e de uma documentacdo clara é essencial
para a evolucdo e adaptacdo de um design system as mudancas tecnoldgicas e ao mercado.

A pesquisa de Sousa (2022), ao identificar lacunas nas ferramentas existentes, reflete
a necessidade de uma documentagdo que supra as deficiéncias observadas, um aspecto crucial
para a eficicia de um design system.

O trabalho também explora as limitagdes das ferramentas de design atuais, desta-
cando a falta de embasamento tedrico e a auséncia de fontes claras em algumas das publicacdes
analisadas. Essa critica é particularmente relevante para a documentagcdo de componentes de

design systems, onde a falta de rigor académico e de referéncias claras pode comprometer a

aplicabilidade e a compreensao dos padroes documentados. A documentacao, para ser efetiva,
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deve ser sustentada por uma base tedrica solida e validada por praticas de mercado, garantindo
que os componentes documentados sejam compreensiveis e utilizaveis por todos os membros da
equipe, desde designers até desenvolvedores e gerentes de projeto.

Sousa (2022) também menciona a importancia de tornar as ferramentas de design
acessiveis para profissionais de diferentes contextos, incluindo aqueles que nao t€ém dominio do
inglés. Essa preocupacdo com a acessibilidade pode ser estendida a documentagdo de design
systems, onde a clareza e a disponibilidade em muiltiplos idiomas podem influenciar diretamente
a adogdo e a eficiéncia do sistema. Documentar componentes de design systems de forma que
sejam acessiveis a uma audiéncia global € um desafio que precisa ser abordado com cuidado,
especialmente em empresas multinacionais que operam em mercados diversos.

A critica de Sousa (2022) a falta de validacdo das ferramentas de design pelo
mercado ressalta a necessidade de uma documentacao que ndo s6 descreva os componentes
e suas aplicagcdes, mas que também seja constantemente revisada e aprimorada com base no
feedback dos usudrios. No contexto de design systems, a documentacdo deve ser vista como
um documento vivo, que evolui conforme novos componentes sdo adicionados e conforme o
retorno dos usudrios € incorporado. Esse ciclo de melhoria continua é fundamental para manter
arelevancia e a eficdcia do design system ao longo do tempo.

Outro aspecto importante abordado por Sousa (2022) € a organizacdo dos checklists
em categorias que facilitam a aplica¢do, como linguagem de design, componentes e ferramentas.
Essa abordagem pode ser aplicada a documentacao de design systems, onde a organizagdo clara e
a categorizacao dos componentes sao essenciais para facilitar o uso da documentacdo. Um design
system bem documentado deve permitir que os usudrios encontrem rapidamente os componentes
de que precisam e compreendam como aplica-los corretamente em seus projetos, reduzindo o
tempo de desenvolvimento e melhorando a consisténcia.

A énfase de Sousa (2022) na importancia da documentagdo no contexto dos design
systems reforca a necessidade de um processo continuo de documentagdo que aborde nao
apenas os aspectos técnicos dos componentes, mas também as melhores praticas de design e as
diretrizes de uso. A documentacao deve ser projetada para ser auxiliar os profissionais a manter

a consisténcia e a qualidade do design em toda a empresa.
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Por fim, o trabalho de Sousa (2022) serviu como referéncia para a observacao da
documentagdo de componentes. A metodologia empregada na criacdo do “Avaliai” forneceu uma
base para que este trabalho desenvolvesse as heuristicas utilizadas na avaliacdo da documentacao
do Carbon Design System. A pesquisa de Sousa (2022) ajudou a moldar a estrutura das

heuristicas, assegurando que a inspecdo fosse abrangente e fundamentada em principios tedricos.

2.3 1ON: design system para o setor de desenvolvimento dos sistemas internos da empresa

Brisanet Telecomunicacoes

O trabalho de Lourenco (2022), intitulado “lON: design system para o Setor de Desen-
volvimento dos Sistemas Internos da Empresa Brisanet Telecomunicagdes”, explora de maneira
detalhada a implementacdo de um design system em uma grande empresa de telecomunicagoes.
Além disso, o autor analisa a importancia da documentacio no processo de desenvolvimento e
padronizacido de interfaces, destacando como um design system bem documentado pode melhorar
a comunicagdo entre as equipes de design e desenvolvimento.

Lourengo (2022) inicia seu trabalho contextualizando a crescente complexidade dos
sistemas digitais e a necessidade de uma abordagem mais organizada na criacdo de interfaces
graficas. Ele argumenta que, com o aumento da sofisticacao das ferramentas de design, torna-
se imperativo que as empresas adotem sistemas estruturados para garantir a consisténcia e a
eficiéncia. Essa estrutura é frequentemente fornecida por design systems, que, quando bem
documentados, servem como uma “fonte inica da verdade” para designers e desenvolvedores.

No desenvolvimento do fON, Lourenco (2022) propde uma documentacio cen-
tralizada que armazene todas as informagdes pertinentes ao design system da Brisanet. Essa
documentagio ndo apenas facilita a colaborag@o entre as equipes, mas também assegura que
todos os componentes sejam utilizados consistentemente, minimizando erros e retrabalho.

A metodologia empregada por Lourengo (2022) inclui um estudo detalhado dos
problemas enfrentados pela Brisanet antes da implementacdo do design system. Ele identifica
que a falta de padronizagdo e a ma comunicagdo entre as equipes de design e desenvolvimento
eram barreiras significativas para a eficiéncia operacional. A proposta de um design system surge
como uma solu¢do para esses problemas, fornecendo diretrizes claras e acessiveis que podem ser
seguidas por todos os membros da equipe. Esse enfoque na documentacdo como uma ferramenta
de padronizacdo é crucial para o sucesso de qualquer design system.

Lourenco (2022) destaca a importancia de criar um ambiente de documentacao que
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seja acessivel e centralizado, permitindo que todas as equipes envolvidas no desenvolvimento
de produtos tenham acesso fécil as informacdes necessarias. Ele propde a criagdo de um site
dedicado ao design system, onde todas as documentagdes, guias € componentes possam ser
encontrados e atualizados conforme necessario. Essa centralizacdo da documentagio ndo s6
melhora a eficiéncia, mas também promove a transparéncia e a colaboracao entre as equipes,
elementos essenciais para a manutenc¢ao de um design system eficaz.

Além disso, o trabalho de Lourenco (2022) enfatiza a necessidade de um ambiente
de teste de regressdo visual como parte integrante da documentacao do design system. Ele
argumenta que a documentagao deve incluir ndo apenas as especificacdes dos componentes, mas
também as diretrizes para a realizacio de testes que garantam que todos os elementos sejam
renderizados conforme o esperado. Essa abordagem assegura que a qualidade e a consisténcia
visual dos produtos sejam mantidas ao longo do tempo, independentemente das atualizagdes ou
alteracdes no design system.

Os resultados do trabalho de Lourengo (2022) mostram que o ION Design System
atendeu bem as necessidades iniciais da Brisanet, mas também destaca a importancia de continuar
expandindo e aprimorando a documentagdo. O feedback recebido durante o processo de imple-
mentag¢do indicou a necessidade de adicionar mais conteudo a documentagdo, especialmente em
relacdo aos componentes especificos utilizados pela empresa. Esse feedback reflete a importancia
de uma documentac¢do dindmica, que possa evoluir e crescer com as necessidades da organizacao.

Por fim, Lourenco (2022) conclui que o sucesso do ION depende nio apenas de
sua implementagdo inicial, mas também de um esfor¢o continuo para manter e atualizar a
documentacio. Ele sugere que uma equipe dedicada seja responsdvel por essa tarefa, garantindo
que o design system continue a servir como uma ferramenta til e eficiente para a Brisanet. Essa
abordagem reforca a ideia de que a documentagcdo de componentes de design systems é um
processo continuo e essencial para o sucesso a longo prazo de qualquer projeto de design.

Nesta pesquisa, foram adotadas abordagens e metodologias inspiradas no trabalho
de Lourenco (2022) para examinar a documentacdo de maneira eficaz, ajustada as necessidades
especificas de um design system. Este trabalho foi fundamental como referéncia para entender as
praticas de documentacio em design systems. A abordagem prética e detalhada de Lourengo

(2022) ajudou a moldar a estrutura e o conteido da fundamentacdo desta pesquisa.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Foi realizada uma fundamentacdo tedrica abrangendo as principais dreas de design
nos temas abordados ao decorrer desta pesquisa. Para design de interfaces foram consultados os
autores Sharp et al. (2019), Nielsen (1993) e Garrett (2011), através de seus respectivos livros:
“Interaction Design”, “Usability Engineering” e “The Elements of User Experience”.

Para a fundamentacio sobre prototipagem de interfaces, o autor utilizado como
referéncia foi Sharp et al. (2019). J4 a parte de fundamentagdo sobre componentes de interfaces
e design systems teve como material de estudo os livros de Kholmatova (2017) e Vesselov e

Davis (2019), “Design Systems” e “Building Design Systems” respectivamente.

3.1 Design de interfaces

Enquanto “a primeira geracio de interfaces de usudrio nem era interativa” (Nielsen,
1993, p. 51, tradugdo prépria) como visto no Quadro 1, atualmente temos interfaces WIMP!
bastante utilizadas por conta da crescente ado¢ido de computadores e smartphones (Nery, 2024).

Neste contexto, surge o design de interfaces, buscando proporcionar uma experiéncia
de usudrio eficiente e agradavel. Garrett (2011) define o design de interfaces como a pratica de
projetar interfaces de software, incluindo computadores, aparelhos méveis e outros dispositivos
eletronicos, com o foco na experiéncia do usudrio e na interagao.

Barbosa et al. (2021) acrescentam que o design de interfaces é uma disciplina
multidisciplinar que envolve uma combinacao de habilidades em design grafico, programacao,
psicologia do usudrio e interacdo humano computador.

Sharp et al. (2019) destacam a importancia do design de interfaces para a usabilidade
e a acessibilidade. Os autores afirmam que o design de interfaces € crucial para a criacdo de
produtos digitais que sejam féaceis de usar e acessiveis para 0s usudrios.

Barbosa et al. (2021) afirmam que o design de interfaces requer uma compreensao
profunda dos usudrios, das tarefas que eles precisam realizar e do contexto em que essas tarefas
sao realizadas. Ela também destaca a importancia de um processo iterativo de design, que
envolve a prototipagem e o teste de interfaces com os usudrios para garantir que elas atendam as

suas necessidades e expectativas.

' Uma abreviagio de Windows, Icons, Menus e Pointers. Nielsen (1993) define que este tipo de interface tem

como forma principal de interagdo janelas, icones, menus e ponteiros.
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Sharp et al. (2019) também destacam a importancia de considerar o contexto de uso
do produto, incluindo as necessidades e habilidades do usudrio, bem como o ambiente no qual o
produto serd usado.

Existem diversos tipos de interfaces digitais, cada uma com suas caracteristicas e
finalidades especificas. Desde interfaces gréficas de usudrio, comumente encontradas em sistemas
operacionais e aplicativos de computador, até interfaces de voz, como assistentes virtuais e
sistemas de reconhecimento de fala, e interfaces tateis, como as presentes em dispositivos méveis
e tablets (Sharp et al., 2019). Cada tipo de interface € projetado considerando o contexto de uso,
as preferéncias do usudrio e as tecnologias disponiveis, visando proporcionar uma experiéncia
de interacao eficiente e intuitiva.

No processo de design de interfaces, diferentes métodos e abordagens sdo utilizados
para conceber e aprimorar a usabilidade e a estética das interfaces digitais. Isso inclui a realizacao
de pesquisas com usudrios para entender suas necessidades, a criacdo de esbogos e prototipos
para visualizar e testar diferentes conceitos de design, e a aplicacdo de principios de design
visual e de interacdo para garantir uma experiéncia coesa e atraente (Sharp et al., 2019).

Na préxima secdo, detalharemos os diferentes métodos e técnicas de prototipa-
gem utilizados no design de interfaces, explorando sua importancia e impacto no processo de

desenvolvimento de produtos digitais.

3.2 Prototipagem

Sharp et al. (2019) definem a prototipagem de interfaces como uma pratica funda-
mental no design de interface e interacdo, permitindo aos designers criar representacoes tangiveis
de suas ideias para avaliagdo e iteracdo. Os protétipos de interfaces podem variar em termos de
fidelidade, indo desde protétipos de baixa fidelidade, como esbogos em papel, até protétipos de
alta fidelidade, como simulacdes interativas e funcionais de interfaces digitais.

Os prototipos de interfaces servem a diversos propositos, tais como testar a viabi-
lidade técnica de uma ideia, esclarecer requisitos, realizar testes com usudrios, e verificar a
compatibilidade de uma direcao de design com o restante do produto. Dependendo do objetivo
do prototipo, diferentes niveis de fidelidade podem ser apropriados (Sharp ef al., 2019).

A prototipagem de interfaces € um processo iterativo, no qual os designers constroem,

testam e refinam protStipos com base no feedback recebido. Esses protétipos podem abordar
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diferentes aspectos da interface, como layout, interagdes, feedback visual, widgetsz, entre outros.
A evolucdo do protétipo ao longo do tempo contribui para o aprimoramento do conceito e a
identificag@o de possiveis melhorias (Sharp et al., 2019).

Barbosa et al. (2021) enfatizam que a prototipagem € uma atividade iterativa, onde
os protétipos sdo refinados com base no feedback dos usudrios e nas observacdes realizadas
durante os testes de usabilidade. Eles também destacam que a prototipagem permite que os
designers testem diferentes aspectos do design da interface, como a organizagdo e o layout da

interface, a navegacdo e o fluxo de interacdo, e a aparéncia visual da interface.
3.2.1 Baixa fidelidade

Os prototipos de baixa fidelidade sdo representagcdes simplificadas e bdsicas de uma
interface ou produto, criadas com materiais como papel, Post-its e outros recursos de baixo custo
(Figura 1). S3o uma ferramenta crucial no processo de design, permitindo aos designers explorar

ideias, comunicar conceitos e testar hipdteses de forma rapida (Sharp ez al., 2019).

Figura 1 — Exemplo de protétipo de baixa fidelidade
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Fonte: Elaborada pelo autor

Esses prot6tipos ndo se preocupam com a estética ou funcionalidades detalhadas do

produto final. Eles sdo projetados para transmitir a estrutura e o fluxo de interagao, possibilitando

2 Widgets sio componentes interativos de interface que fornecem funcionalidades especificas para facilitar a

interacdo do usudrio com um sistema ou aplicativo
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que os designers e stakeholders® visualizem e discutam conceitos sem se prender a aspectos
visuais ou técnicos complexos (Sharp et al., 2019).

Ao utilizar protétipos de baixa fidelidade, os designers podem se concentrar nos
aspectos essenciais da intera¢do, como layout, fluxo de navegacdo e disposi¢do dos elementos na
tela, sem se preocupar com detalhes visuais ou técnicos complexos. Essa abordagem permite
uma maior énfase na funcionalidade e na experiéncia do usudrio, facilitando a validacdo de
conceitos e a tomada de decisdes embasadas ao longo do processo de design (Sharp et al., 2019).

A prototipagem de baixa fidelidade € uma abordagem 4gil e eficaz para validar ideias
rapidamente, identificar problemas de usabilidade e iterar sobre o design iterativamente.

Um exemplo de protétipo de baixa fidelidade seria um esboco feito a mdo em papel,
que representa de forma simplificada a estrutura de uma pédgina web ou de um aplicativo mével,
permitindo aos designers explorar rapidamente diferentes layouts e ideias de design.

Outro exemplo sdo os wireframes, sendo esbo¢os mais detalhados e estruturados que
representam a disposi¢do dos elementos na interface, sem se preocupar com cores, estilos ou
detalhes, focando na arquitetura da informacdo e no fluxo de interacao.

Por meio de esbocos simples, wireframes e mockups®* basicos, os designers podem
explorar diversas solucdes, receber feedback dos usudrios e aprimorar suas propostas de forma
dinamica (Sharp et al., 2019). Porém, nem sempre a baixa fidelidade € a tnica escolha, com o
avanco do detalhamento do produto pode surgir a necessidade de especificagcdes mais técnicas,

assim sendo, a utilizagdo de protétipos de alta fidelidade.
3.2.2 Alta fidelidade

Protétipos de alta fidelidade sao representagdes detalhadas e préximas do produto
final em termos de design visual e funcionalidades. Eles sdo criados utilizando ferramentas de
design e desenvolvimento, como softwares de prototipagem interativa, e podem simular de forma
mais realista a experiéncia do usudrio com o produto.

Um exemplo de protétipo de alta fidelidade seria um mockup interativo de um
aplicativo mével (Figura 2), que apresenta elementos visuais refinados, transi¢des animadas

e funcionalidades simuladas, proporcionando uma experiéncia proxima a realidade para os

3 Stakeholders sio individuos ou grupos que tém interesse, influéncia ou sio afetados por um projeto, processo ou

organizacao.
4 Mockups sio uma representago estética ou interativa de um design de interface, ou produto, geralmente utilizada
para visualizar e comunicar conceitos visualmente.
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usudrios testarem e darem feedback relevante (Sharp et al., 2019).

Figura 2 — Exemplo de protétipo de alta fidelidade
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Fonte: Elaborada pelo autor

Esses prototipos sdo tteis para validar aspectos especificos do design, testar intera-
coes complexas e comunicar detalhes visuais e funcionais de forma mais precisa. Eles permitem
uma avaliagao mais aprofundada da usabilidade, do fluxo de navegacdo e da estética do produto,
sendo especialmente tteis em fases avancadas do processo de design (Sharp et al., 2019).

Ao utilizar protétipos de alta fidelidade, os designers podem validar aspectos deta-
lhados do design, como cores, tipografia, animagdes e interagdes complexas, garantindo que o
produto final atenda as expectativas dos usudrios e as necessidades do negécio. Esses prototipos
sdo essenciais para refinamento final do design antes da implementacao (Sharp et al., 2019).

A funcionalidade dos protétipos de alta fidelidade vai além da simples representagdo
estdtica da interface, permitindo a simulacdo de interacdes complexas e dinamicas. Os usudrios
podem clicar em botdes, navegar entre telas, visualizar transi¢des e até mesmo testar funcionali-
dades especificas do sistema. Essa maior fidelidade ajuda a validar a usabilidade e identificar

possiveis problemas de design antes da implementacgao final (Barbosa et al., 2021).
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Para a criacdo de protétipos de interfaces de usudrio, os profissionais recorrem a uma
variedade de ferramentas especializadas em design e prototipagem. Algumas das ferramentas
mais populares incluem o Figma, Adobe XD e Sketch (Geoco, 2024). Essas ferramentas
sdo amplamente utilizadas na industria do design de interfaces, permitindo aos profissionais
visualizar, testar e iterar sobre o design de sistemas digitais de forma eficiente e colaborativa.

ApOs a construgdo de protétipos de alta fidelidade, a jornada do design se aprofunda
na selecdo e organizacdo dos componentes que dardo vida ao produto final. Cada componente,
como pegas de um quebra-cabega encaixadas, representa uma parte fundamental da interface do

usudrio, moldando sua experiéncia e ditando o ritmo da interacao, vistas a seguir.

3.3 Componentes

De acordo com Vesselov e Davis (2019), os componentes de interface sdo definidos
como uma combinacdo de um ou mais elementos que funcionam na totalidade, como um
formulario. Eles possibilitam criar uma estrutura que permite a reutilizacao de elementos de
design consistentemente em todo o produto ou aplicacao.

Os componentes de interface s@o essenciais para garantir a consisténcia e eficiéncia
no design de produtos ou aplicacdes. Ao definir componentes de forma sistemadtica, as equipes
de design e engenharia podem trabalhar mais proximas, garantindo que os componentes sejam
reutilizaveis e sigam as regras estabelecidas (Vesselov; Davis, 2019).

A utilizacdo de componentes de interface também ajuda na escalabilidade do design,
permitindo pensar de forma holistica, considerando tanto o todo quanto as partes individuais que
o compOem. Essa abordagem estruturada garante que os componentes possam ser utilizados
globalmente em todo o produto, facilitando a manutencao e evolucao (Vesselov; Davis, 2019).

Kholmatova (2017) aborda algumas caracteristicas que podem definir componentes,
como conferido na lista abaixo:

a) Interatividade: os componentes de interface sao projetados para serem interativos,
permitindo que os usudrios realizem acdes e manipulem elementos na tela. Isso
contribui para uma experiéncia de usuario mais dindmica e envolvente.

b) Feedback visual: os componentes de interface geralmente dao feedback visual
para informar aos usudrios sobre o resultado de suas agdes. Isso pode incluir
mudangas de cor, animagdes ou mensagens da situacao que ajudam a orientar o

usudrio durante a interagao.
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c) Consisténcia: a consisténcia € uma caracteristica fundamental dos componentes
de interface, garantindo que elementos semelhantes tenham o mesmo design e
comportamento em todo o sistema. Isso ajuda os usudrios a se familiarizarem
com a interface e a entenderem como interagir com ela eficazmente.

d) Acessibilidade: os componentes de interface devem ser projetados considerando
a acessibilidade, de modo a garantir que todos os usudrios, incluindo aqueles
com deficiéncias, consigam interagir com o sistema eficientemente. Isso envolve
a utilizacdo de praticas de design inclusivo e a conformidade com padrdes de
acessibilidade.

e) Adaptabilidade: os componentes de interface devem ser adaptaveis a diferentes
dispositivos e tamanhos de tela, proporcionando uma experiéncia consistente em
dispositivos moveis, tablets e desktops. O design responsivo € essencial para
garantir que os componentes se ajustem adequadamente a diferentes contextos
de visualizagdo.

f) Hierarquia visual: a hierarquia visual dos componentes de interface possibilita
destacar elementos importantes, criar uma organizacao clara na tela e guiar
os usudrios pela interface intuitivamente. O uso de contraste, tamanho, cor e

espacamento ajuda a estabelecer essa hierarquia visual.

3.3.1 Exemplos de componentes

Os botdes sdo componentes de interface que permitem aos usudrios realizar agoes,
como enviar um formuldrio ou navegar para outra pagina (Figura 3). Eles geralmente possuem
texto ou icones que indicam a acao a ser executada. Funcionam como chamadas a acdo visuais,
destacando-se na interface para atrair a aten¢do do usudrio (Kholmatova, 2017).

Os campos de texto sdo dreas interativas onde os usudrios podem inserir informacdes,
como nomes ou mensagens. Funcionam como pontos de interacdo direta entre o usudrio e o
sistema, permitindo a entrada e edicdo de informacdes (Kholmatova, 2017).

Os icones s@o elementos visuais compactos que representam conceitos, acoes ou
objetos de forma simbdlica. Sendo utilizados para melhorar a usabilidade e a compreensao
da interface, fornecendo pistas visuais rdpidas para os usudrios. Os icones funcionam como

elementos de navegacdo e identificacdo visual em um layout de interface (Kholmatova, 2017).
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Figura 3 — Exemplo de botdes

+ Enabled Enabled Enabled ( Enabled )

Enabled A f + Selected ‘ Enabled ‘ Enabled ‘:]

/ /’ Enabled

Fonte: Google (2024)

As cores e a tipografia desempenham um papel crucial na estética e na comunicagdo
visual de uma interface. As cores sdo utilizadas para transmitir emogdes, destacar elementos
importantes e criar hierarquia visual. A tipografia, por sua vez, influencia a legibilidade do
texto e a identidade visual da marca. Cores e tipografia funcionam em conjunto para criar uma
experiéncia visual coesa e atraente (Kholmatova, 2017).

Os menus sd@o componentes de interface que organizam opg¢des de navegacio ou
funcionalidades em um sistema (Figura 4). Os menus funcionam como pontos de acesso para
diferentes partes do sistema, facilitando a navegacdo para os usudrios (Kholmatova, 2017).

Os formulérios sao componentes interativos que coletam informacgdes dos usudrios
por meio de campos de entrada, sele¢do e botdes de envio. Eles sdo essenciais para a transmissao
de dados entre o usudrio e o sistema. Funcionam como ferramentas de coleta de informacoes e

interagdo, garantindo uma experiéncia de usudrio eficiente e eficaz (Kholmatova, 2017).
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Figura 4 — Exemplo de menus

Iltem 1

Item 2

Item 3 » ltem 1

Item 4 ltem 2
Item 3

Fonte: Google (2024)

Na préxima sessao, exploraremos como o0s design systems integram esses compo-
nentes de interface, garantindo consisténcia, eficiéncia e escalabilidade em todo o produto.
Abordaremos as praticas recomendadas para a criagdo e manutencdo de um design system,
destacando a importancia de uma documentacao clara e de ferramentas de colaboracao que

facilitem a comunicagdo entre designers e desenvolvedores.

3.4 Design systems

Para Vesselov e Davis (2019), um design system é um conjunto de principios e
praticas compartilhadas que orientam o trabalho de varias equipes, incluindo designers, gerentes
de produto e engenheiros, além de outras areas como vendas e marketing. Eles oferecem uma

“fonte dnica de verdade™

e direcionam o design e o desenvolvimento de um produto.

Os design systems evoluiram dos manuais de padrdes graficos tradicionais, adaptando-
se as necessidades modernas de coordenacao entre diferentes disciplinas para criar produtos
digitais. Eles vao além de diretrizes simples de design, como tipografia ou cores, unindo equipes
em torno de principios fundamentais e componentes reutilizdveis (Figura 5).

Sdo uma abordagem metodolégica documentada para o design que oferece uma série
de beneficios, como aumento da produtividade, reducdo de problemas técnicos e melhorias na

experiéncia do usudrio. Os design systems facilitam o desenvolvimento, referéncia e atualizacio

de componentes diretamente na base de cdigo, resultando em maior eficiéncia e reducao de

> Vesselov e Davis (2019) definem “fonte tdnica da verdade” como um termo utilizado para descrever sites e

documentacdes de design systems, onde sdo centralizadas todas as diretrizes, componentes e padrdes de design,
garantindo consisténcia e alinhamento em todos os produtos e plataformas.
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Figura 5 — Lista de componentes de acdes

Acoes

Os componentes de a¢do ajudam as pessoas a alcangar um objetivo.

Botdes comuns FAB estendido Botdes de agao flutuantes
Botdes comuns solicitam a maioria das agdes Botdes de acao flutuante estendidos (FABs Botdes de acao flutuante (FABs) ajudam as
em uma interface do usuério estendidos) ajudam as pessoas a tomar agdes pessoas a tomar as agdes primarias
primarias

:/ + Songs Albums Podcasts )
Botdes de icones Botdo de segmento
Botdes de icone ajudam as pessoas a tomar Os botdes segmentados ajudam as pessoas a
agOes menores com um toque selecionar opgdes, alternar visualizages ou

classificar elementos
Fonte: Google (2024), tradugdo prépria

camadas de traducdo entre design e implementacdo (Vesselov; Davis, 2019).

Além disso, conforme destacado por Vesselov e Davis (2019), os design systems
atuam como uma linguagem compartilhada, melhorando a comunicag¢do e consisténcia na
organizacdo. Eles consistem em elementos, componentes e diretrizes documentadas, juntamente
com exemplos de cédigo vivo, que facilitam a reutilizacao e consisténcia em vérios produtos.

A eficdcia de um design system esta diretamente ligada a sua utilidade. A auséncia
de documentacao pode levar a inconsisténcias e problemas. Portanto, anotar diretrizes reforca
comportamentos desejados e promove consisténcia, sendo crucial avaliar a utilidade do design
system por meio de métricas mensurdveis para demonstrar seu valor (Vesselov; Davis, 2019).

Kholmatova (2017) define que os design systems s@o compostos por padrdes per-
ceptivos e funcionais. Os padrdes perceptivos sdo os elementos visuais do design, como cores,
tipografia e icones, que trabalham juntos para criar uma identidade visual coesa e reconhecivel,
enquanto os padrdes funcionais, por outro lado, sdo os componentes interativos da interface do

usuario, como botdes.
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3.4.1 Beneficios

Os design systems trazem vantagens que se refletem em trés dimensoes: os funcioné-
rios da organizacgdo, os usudrios do produto e a propria organizacdo. A seguir, exploramos esses

beneficios com base nas perspectivas apresentadas por Vesselov e Davis (2019).
3.4.1.1 Para os funciondrios

a) Aumento da produtividade e eficiéncia: os designers frequentemente enfrentam
frustragdes relacionadas a requisitos vagos, excesso de reunides e a pressao
para entregar solucdes rapidamente sem uma descoberta adequada. Um design
system pode mitigar esses problemas, proporcionando componentes reutilizdveis
e diretrizes claras, o permitindo trabalhar rdpida e produtivamente.

b) Facilitagdo do onboarding®: novos membros da equipe podem se integrar mais
rapidamente quando ha um sistema de design bem definido. Componentes e
padrdes consistentes ajudam novos designers e desenvolvedores a entenderem e
contribuirem desde o primeiro dia, reduzindo o tempo de treinamento e acele-
rando a integracao.

¢) Melhoria da colaboragdo: os sistemas de design promovem uma linguagem
comum entre designers, desenvolvedores e outras partes interessadas. Isso
facilita a comunicagdo e a colaboragdo entre equipes, garantindo que todos

estejam alinhados quanto aos objetivos e padrdes do projeto.
3.4.1.2 Para os usudrios

a) Consisténcia na experiéncia do usudrio: um design system bem implementado
garante que os elementos de interface e interagdes sejam consistentes em todo
o produto. Isso melhora a experiéncia do usudrio, tornando a navegagdo mais
intuitiva e previsivel, o que pode aumentar a satisfacdo e a fidelidade do cliente.
b) Acessibilidade melhorada: ao incluir diretrizes de acessibilidade nos design
systems, as organizacdes podem garantir que seus produtos sejam mais acessiveis
a todos os usudrios, independentemente de suas habilidades. Isso ndo sé melhora

a experiéncia do usudrio, mas também amplia a base de clientes.

Onboarding: E o processo de acolher e integrar novos membros em uma equipe ou empresa.
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Feedback e melhoria continua: os design systems permitem uma facil atualizacao
e iteracdo de componentes, possibilitando que melhorias sejam rapidamente
aplicadas com base no feedback dos usudrios. Isso mantém o produto atualizado

e responsivo as necessidades dos usudrios.

3.4.1.3 Para a organizagdo

a)

b)

9)

Reducdo de custos e aumento da agilidade: a reutilizacdo de componentes e pa-
droes reduz significativamente o tempo e o esforco necessarios para desenvolver
novas funcionalidades. Isso se traduz em economia de custos e permite que as
equipes respondam mais rapidamente as demandas do mercado e dos usudrios.
Retorno sobre o investimento (ROI): implementar um design system pode parecer
um grande investimento inicial, mas os beneficios em termos de efici€éncia
operacional, reducdo de retrabalho e melhoria na qualidade do produto resultam
em um ROI positivo. Organizagdes podem ver um aumento na receita € na
reten¢do de clientes devido a melhoria da experiéncia do usudrio.

Alinhamento com os objetivos organizacionais: os design systems ajudam a
alinhar as metas de experiéncia do usudrio com os objetivos mais amplos da or-
ganizacdo. Ao melhorar a qualidade e a consisténcia do produto, as organizagdes
podem garantir que suas metas estratégicas sejam apoiadas por uma base sélida

de design e desenvolvimento.

3.4.2 Documentagcdo

Vesselov e Davis (2019) ressaltam que os engenheiros front-end desempenham um

papel crucial na construcdo, implementacdo e documentagdo de componentes em design systems.

Ao iniciar um novo sistema, olhar para design systems existentes fornece inspiracdo e orientacao.

Além disso, o envolvimento de mais membros da equipe promove a coesao organizacional.

Vesselov e Davis (2019) definem que quando se trata de documentar novas regras,

¢ importante considerar vdrias perspectivas para garantir que o sistema seja utilizavel por toda

a organizacdo. Vesselov e Davis (2019) recomendam alguns tipos de diretrizes que podem ser

incluidas em um design system:

a)

Defini¢do formal: uma breve visao geral do que estd sendo documentado, como,

por exemplo, o que € um botdo. Esse nivel de informacao explicita fortalece a
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linguagem compartilhada e o entendimento geral da equipe.

b) Diretrizes de uso: explicam o uso de cada componente, incluindo regras com-
portamentais, como quando usar texto de espago reservado em uma entrada ou
como os alertas diferem das notifica¢des do sistema (Figura 6).

c) Diretrizes técnicas: trabalhar em estreita colaboragdo com a equipe de engenharia
para incluir diretrizes que auxiliardo na criagao e uso de um componente no
produto, como nomes de classes e outras opcdes passadas por meio de atributos.

d) Componentes relacionados: vincular componentes relacionados para facilitar a

navegacao no sistema.

Figura 6 — Exemplo de diretrizes de uso

@ Q

Use botoes de &nfase alta e de média &nfase em um Nao use dois botdes de Enfase alta em um grupo de
grupo de botdes. botoes.

Fonte: IBM (2024), tradugdo prépria

Regras claras facilitam utilizar componentes. Tais regras de implementacdo devem
incluir detalhes técnicos, como nomes de classes e trechos de cddigo. E crucial revisar diretrizes

para garantir que o design system permanega relevante e util (Vesselov; Davis, 2019).
3.4.3 Estrutura

Vesselov e Davis (2019) destacam que o nucleo de um design system esta vinculado
a base de cddigo da aplicacdo, enquanto guias de estilo e bibliotecas de componentes siao
frequentemente estdticos. Para fornecer uma representacao mais dindmica e til, € sugerido

fornecer exemplos de codigo vivo (Figura 7), vinculando as diretrizes de uso as regras técnicas.
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Isso oferece uma representagdo visual de como o componente deve parecer e funcionar, evitando

incluir imagens estéticas que podem facilmente se tornar desatualizadas ao longo do tempo.

Figura 7 — Exemplo de c6digo vivo

Primary button

import React from ‘react’;
import Button from '@atlaskit/button’;

const ButtonPrimaryExample = () => {

return <Button appearance="primary">Primary button</Button>;

}s
export default ButtonPrimaryExample;

Fonte: Atlassian (2024)

Além disso, durante a implementagao iterativa do sistema, Vesselov e Davis (2019)
destacam a importancia de enfatizar o estado de cada componente. Criar uma pdgina que mostre
a situac@o de cada componente, indicando se estd por vir, em andamento ou estdavel e pronto para
uso, além de marcar os componentes como “novos” se foram recentemente adicionados, fornece
visibilidade sobre o progresso do sistema.

Para melhorar a usabilidade do design system, as autoras recomendam incluir uma
funcdo de pesquisa na documentacdo. Isso facilita para a equipe encontrar rapidamente o
conteudo necessario, economizando tempo e esforco na navegacdo pela documentacao.

A partir da compreensdo da estrutura e dos elementos essenciais de um design system,
€ fundamental aprofundar-se nas metodologias que possibilitam o estudo e desenvolvimento
desses sistemas de maneira eficiente. Assim, o préximo capitulo abordard a metodologia utilizada

durante esta pesquisa.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo descreve a abordagem metodoldgica adotada para alcancar os objetivos
desta pesquisa, que visou explorar a documentagdo de design systems, identificar praticas comuns
e areas que necessitam de melhorias. A pesquisa empregou uma combinacdo de métodos,
incluindo revisdo de literatura, estudo de caso, entrevistas e didrio de uso, para obter uma visao
abrangente e detalhada sobre o tema.

A pesquisa foi de natureza aplicada e utilizou uma abordagem qualitativa de carater
exploratério, fundamentada nas diretrizes metodolégicas de Gil (2002). Essa abordagem permitiu
uma compreensao aprofundada das diversas dimensdes envolvidas no estudo de design systems,

contemplando trés principais frentes de estudo.

4.1 Revisao da literatura

A revisao envolveu uma leitura extensiva das principais obras e publica¢des sobre
design systems. Esta etapa teve como objetivo contextualizar e fundamentar teoricamente a
pesquisa. Foram elaboradas heuristicas para a documentagdo de design systems com base nos
livros de Kholmatova (2017) e Vesselov e Davis (2019), considerados referéncias na area. As
heuristicas abordam aspectos como clareza, consisténcia e usabilidade da documentagao.

Tais heuristicas foram entao, posteriormente, usadas como base para a estrutura de
estudo dos demais resultados desta pesquisa, tanto em relag@o ao estudo da documentacao quanto
a pesquisa com usudrios.

Além disso, foram identificadas e analisadas as melhores préticas recomendadas por
especialistas, bem como os padrdes emergentes na documentacao de design systems. A revisao
também incluiu a verificagdo de estudos anteriores e pesquisas relacionadas para identificar

lacunas e oportunidades de melhoria na documentacdo de design systems.

4.2 Estudo da documentacao

O estudo da documentacdo foi realizada com base no Carbon Design System da
IBM (2024), escolhido por ser amplamente reconhecido e utilizado no setor. Optou-se pelo
componente de botdo, um elemento comum e amplamente utilizado em interfaces, para garantir
que o exame fosse representativo e aplicavel a componentes de uso frequente.

O Carbon Design System é uma iniciativa desenvolvida pela empresa IBM para
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criar uma linguagem de design consistente e acessivel, promovendo a interoperabilidade entre
produtos e servicos da empresa. Lancado inicialmente em 2017, o Carbon oferece uma colec¢ao
abrangente de componentes de interface do usudrio, recomendacdes de design e recursos que
ajudam designers e desenvolvedores a criar aplicacdoes web e mdveis que seguem as melhores
praticas de usabilidade e acessibilidade. Com foco em uma experiéncia do usudrio coesa, 0
Carbon enfatiza a importancia de padroes que podem ser reutilizados em diferentes contextos,
ajudando a aumentar a eficiéncia no desenvolvimento e a reduzir a inconsisténcia visual entre os
produtos da IBM.

O Carbon Design System € frequentemente atualizado para refletir as tendéncias
atuais e as necessidades dos usudrios. Em sua versdo mais recente, inclui mais de 40 componentes
prontos para uso, além de recomendacgdes para layouts, tipografia, cores e acessibilidade. Ele é
baseado em um sistema de design responsivo, que garante que as interfaces funcionem bem em
diferentes dispositivos e tamanhos de tela.

O Carbon é um recurso aberto, disponivel no GitHub!, o que permite que a comu-
nidade de design e desenvolvimento contribua para sua evolugdo e melhoria continua. Essa
abordagem colaborativa e a transparéncia no desenvolvimento fazem do Carbon um exemplo
notavel de como sistemas de design podem ser utilizados para promover a consisténcia e a
inovagdo em larga escala.

Este estudo foi conduzido através da revisdo detalhada do contetido disponivel no
site do Carbon. Foram examinadas as recomendag¢des, padroes e a documenta¢do do componente
de botdo. A documentac¢do foi entdo comparada com as recomendacgdes na etapa de revisao da

literatura para avaliar a conformidade com as melhores préticas e identificar dreas de melhoria.

4.3 Pesquisa com usuarios

O processo de coleta de dados qualitativos foi dividido em duas etapas: duas en-
trevistas com usudrios e um didrio de uso, ambos voltados para identificar comportamentos e
informacdes relevantes sobre a documentacdo de design systems.

A integridade ética da pesquisa foi mantida em todas as etapas do processo. Todos

os trés participantes foram devidamente informados sobre os objetivos da pesquisa e a natureza

' GitHub é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte e colaboragdo que utiliza o sistema de controle de

versao Git. E amplamente utilizada por desenvolvedores para armazenar, compartilhar e gerenciar projetos
de software, permitindo que equipes trabalhem juntas eficientemente por meio de recursos como controle de
versdes, gerenciamento de problemas e revisdes de codigo.
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dos dados que seriam coletados. O consentimento informado foi obtido previamente, garantindo

que os participantes estivessem cientes de suas responsabilidades e direitos.

4.3.1 Entrevistas

Foram realizadas duas entrevistas semiestruturadas com designers que possuem
experiéncia pratica com design systems. O roteiro das entrevistas foi preparado (Apéndice A),
mas as entrevistas seguiram um modelo semiestruturado para permitir a exploragdo de temas
emergentes. Os entrevistados foram selecionados por meio de contatos na drea de design de
interfaces. As entrevistas foram conduzidas no dia 11 de abril de 2024, com duracdes de 50
minutos € 32 minutos, respectivamente.

O usudrio da primeira entrevista possui bacharelado em Design e Artes Aplicadas
(2017-2023), com formacao abrangente nas areas de design de produto, design gréfico e design
digital, atuando como Product Designer em uma empresa no setor de redes e telecomunicacoes.

O usudrio da segunda entrevista possui MBA em Dire¢do de Arte para Propaganda,
TV e Video (2015-2017), com foco em trabalho criativo voltado para midia e publicidade.
Anteriormente, graduou-se em Design (2011-2014), onde adquiriu competéncias em Design de
Produto, Design Gréfico, Design Thinking e questoes de género, refor¢cando sua especializa¢ao
em trabalho criativo e inovador.

As entrevistas foram conduzidas online através da plataforma Google Meet. Foram
gravadas, transcritas e os resultados foram anotados no Apéndice B. A leitura das entrevistas
focou em identificar padrdes, desafios e sugestdes dos participantes. Dados pessoais foram
removidos desta transcri¢do e os didlogos foram simplificados para facilitar a leitura, sem alterar

a mensagem original dos usudrios.

4.3.2 Didrio de uso

Também foi conduzido um didrio de uso?

com um designer em contato direto com

um design system de sua empresa contratante. O designer utilizou o Google Docs para registrar

suas experiéncias ao longo do tempo. O didrio foi transcrito e estd disponivel no Apéndice C.
Durante o periodo de 09 a 15 de maio de 2024, o design system foi utilizado em

diversas tarefas relacionadas ao desenvolvimento de interfaces para um sistema de gestdo e

2 Um didrio de uso é uma ferramenta de pesquisa qualitativa usada para documentar as interacdes dos usudrios

com um produto ou sistema ao longo do tempo. Nele, os participantes registram suas experiéncias durante o uso,
proporcionando uma visdo continua de como eles interagem com a solu¢do em diferentes contextos.
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monitoramento de rede. O uso do design system foi registrado diariamente, abordando as
facilidades encontradas, os problemas enfrentados e sugestdes para aprimoramento.

O usudrio atua como Designer UX/UI em uma empresa de telecomunicagdes ha dois
anos, em um ambiente de trabalho multidisciplinar, focado em projetos na area de redes.

Suas responsabilidades incluem o mapeamento e a aplicacao de metodologias de
design para aprimorar processos internos, a realizacdo de testes de usabilidade para assegurar
a qualidade dos sistemas de rede e a documentacao de todo o processo de design, desde a
concepgdo até a implementacdo. Além disso, contribui para a implementacdo do design system
da empresa, visando manter a consisténcia e a eficiéncia na experiéncia do usudrio.

O profissional possui especializagdo em Marketing e Publicidade (2020-2021), com
foco em planejamento estratégico, branding, inovagao, e ferramentas para novas tecnologias no
campo do marketing. Anteriormente, obteve uma Licenciatura em Artes Plasticas (2013-2019),
onde estudou temas como arte e tecnologia contemporanea, poéticas visuais e fotografia.

Trés perguntas orientadoras foram propostas inicialmente para estimular a reflexdo e
o detalhamento do usudrio ao escrever o didrio de uso. Essas perguntas foram elaboradas para
incentivar uma andlise profunda sobre o uso do design system e identificar desafios especificos
enfrentados durante o uso:

1. Como voce estd usando o design system hoje? Encontrou algum desafio?
2. Ha algo te incomodando durante o uso? Como vocé se sente?
3. Voce teve algum feedback ou sugestdao para melhorar o design system?

O roteiro das entrevistas, bem como as transcricdes das entrevistas e o diario de
uso, estdo disponiveis nos Apéndices A, B e C, respectivamente. Apds esta coleta de dados, os
mesmos foram organizados e estudados para entdo serem apresentados como resultados desta

pesquisa, tais resultados serdo apresentados no proximo capitulo.
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5 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados desta pesquisa, organizados em trés partes,
conforme estabelecido na metodologia. A primeira parte aborda a revisao da literatura, estrutu-
rada nos temas: clareza e consisténcia, sincronia e codigo, ferramentas de busca e navegacao,
acessibilidade e abrangéncia, além de histérico e manutencao.

A segunda parte examina a inspec¢do do Carbon Design System, dividida nas ca-
tegorias: recomendagdes de uso, exemplos de c6digo vivo, integracdo entre codigo e design,
acessibilidade e internacionalizacdo, navegacao intuitiva e busca, flexibilidade e consisténcia,
atualizacdo e manutencdo. Ao final, apresenta-se um resumo dos resultados obtidos.

Por fim, a terceira parte apresenta a pesquisa com usudrios, dividida em duas etapas:
as entrevistas e o didrio de uso. As entrevistas foram realizadas com dois participantes envolvidos
no uso de design systems. Além disso, o didrio de uso foi aplicado para acompanhar a interagao

do participante com um design system ao longo de um periodo especifico.

5.1 Revisao da literatura

Além de fornecerem suporte a fundamentagdo tedrica, os livros de Kholmatova
(2017) e Vesselov e Davis (2019) desempenharam um papel crucial nos procedimentos deste
trabalho. Eles foram cuidadosamente estudados como parte da primeira etapa da metodologia,
ajudando a elaborar uma lista de recomendag¢des para a documentacao de design systems.

Estas recomendacdes foram estruturadas como heuristicas, que, por sua natureza,
sdo recomendagdes que orientam boas praticas, mas ndo possuem carater obrigatorio, servindo
principalmente como ferramentas de aprimoramento, ajudando a garantir que o design system
seja compreensivel, acessivel e eficiente para os seus usudrios.

Essas heuristicas sao resultados de uma sintese das melhores préticas identificadas
nos textos de referéncia, formando um conjunto de critérios que podem ser aplicados para avaliar
a qualidade e a eficdcia da documentacgdo de design systems.

Além do contetido apresentado abaixo, foram elaborados quadros comparativos
entre as recomendagdes das autoras para cada sec¢do, onde as recomendagdes paralelas, ou seja,
na mesma linha, possuem conteddo semelhante, e as remanescentes sdo individuais de cada
autora. Os titulos de cada recomendacdo foram elaborados pelo autor desta pesquisa, ja as

recomendacdes foram elaboradas com base nos livros supracitados.



5.1.1 Clareza e consisténcia

40

O aprofundamento do livro de Vesselov e Davis (2019) destaca a importancia de

recomendacdes de uso claras e detalhadas para cada componente do design system, destacando

que “os leitores devem ser capazes de responder o qué, quando, onde e por que de cada

componente que vocé documentou” (Vesselov; Davis, 2019, p. 87, traducd@o prépria). Isso

garante que os usudrios compreendam como e quando utilizar cada elemento, promovendo uma

aplicacao consistente dos componentes (Quadro 2).

Quadro 2 — Recomendagdes de clareza e consisténcia

Vesselov e Davis (2019)

Recomendacdes de uso: devem ser claras e
detalhadas, respondendo as perguntas "o que”,
"quando”, "onde” e “por que” para cada
componente. Isso garante que os usuarios saibam
exatamente como e quando utilizar cada elemento

do sistema.

Flexibilidade e consisténcia: recomendacées de
layout e estilo devem ser definidas para poderem ser
aplicadas a multiplos produtos, permitindo
customizacdo através de temas baseados na
linguagem visual de cada marca. E crucial que essas
recomendacdes sejam flexiveis, mas, ao mesmo
tempo, mantenham a consisténcia necessaria para
garantir a integridade do design system.

Kholmatova (2017)

Clareza e especificidade: as recomendacdes devem
ser claras e especificas, evitando ambiguidades que
levem a erros na implementacdo dos padrdes.
Exemplos praticos e ilustrages devem ser
fornecidos para facilitar a compreenséo e aplicacao
correta dos padrdes.

Consisténcia terminologica: um glossario ou segao
dedicada a definir termos-chave é essencial para
garantir que todos os membros da equipe
entendam os conceitos de maneira uniforme. As
definicdes devem ser claras e concisas, sendo
compreensiveis para diferentes publicos, como
designers e desenvolvedores.

Resolucdo de ambiguidades: a documentacéo deve
abordar potenciais confusoes na terminologia, como
a diferenca entre "botéo” e “link”, para evitar mal-
entendidos.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kholmatova (2017) e Vesselov e Davis (2019)

Além disso, Vesselov e Davis (2019) enfatizam a necessidade de estabelecer recomen-

dacdes de layout e estilo que sejam flexiveis, mas que mantenham consisténcia para preservar

a integridade. Essas recomendagdes devem ser aplicaveis a multiplos produtos, permitindo

customizacdes através de temas baseados na linguagem visual de cada marca.
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Kholmatova (2017) corrobora que as recomendacdes de uso devem ser claras e
especificas, minimizando a possibilidade de interpretagdes equivocadas que comprometam a
implementacgdo dos padrdes estabelecidos. A autora enfatiza a importancia de fornecer exemplos
praticos para facilitar a compreensdo das recomendagdes, permitindo que designers e desenvol-
vedores apliquem corretamente os padrdes em diferentes contextos. A clareza na apresentacao
dessas recomendacdes contribui para uma aplicacdo mais eficaz do design system.

A autora também argumenta que a consisténcia terminolégica é fundamental para a
eficicia da documentagdo de um design system. Kholmatova (2017) recomenda a criacdo de um
glossario ou uma sec¢do dedicada a definir termos-chave, garantindo que todos os membros da
equipe tenham um entendimento uniforme dos conceitos utilizados.

Isso € especialmente importante para prevenir ambiguidades que surjam na interpre-
tacdo dos elementos do sistema. A resolu¢do de ambiguidades na terminologia, como a distin¢ao

5

clara entre “botdo” e “link”, é essencial para evitar mal-entendidos e garantir que os componentes

sejam usados de maneira correta e consistente (Kholmatova, 2017).

5.1.2 Sincronia e codigo

Para Vesselov e Davis (2019) a atualizacdo sincronizada entre o c6digo € a documen-
tacdo também € fundamental, reduzindo a necessidade de manutencao e o risco de inconsisténcias.
Essa prética torna a documentagdo nao apenas uma referéncia, mas uma parte viva e evolutiva do
sistema, adaptando-se automaticamente as mudancgas e evolucdes do projeto (Quadro 3).

Além disso, a inclusdo de exemplos de codigo vivo € essencial, segundo Vesselov
e Davis (2019), substituindo imagens estaticas por demonstragdes interativas que mostram o
comportamento real dos componentes em diferentes contextos.

Vesselov e Davis (2019) sugerem que a documentagdo de um design system deve
estar profundamente integrada ao processo de desenvolvimento, garantindo que o mesmo codigo
usado para criar os componentes seja refletido no produto final.

Essa abordagem assegura uma consisténcia absoluta entre a documentagdo e o
produto, minimizando divergéncias (Vesselov; Davis, 2019).

A identificac@o do estado dos componentes, como “em desenvolvimento”, “estavel”,
ou “obsoleto”, é outra pratica recomendada pelas autoras para assegurar que 0s usudrios estejam

cientes da maturidade e disponibilidade de cada componente, facilitando a ado¢dao de novos

elementos e a manuten¢do da coesdo no sistema (Vesselov; Davis, 2019).
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Quadro 3 — Recomendagdes de sincronia e c6digo

Vesselov e Davis (2019) Kholmatova (2017)

Atualizacdo sincronizada: qualquer alteracdo no Facilidade de atualizacdo: a documentacéo deve ser
codigo deve refletir automaticamente tanto no facilmente atualizavel, com um processo bem
design system quanto na documentacéo, definido para incorporar novas informacdes e
minimizando a necessidade de manutengdo manual modificacdes. Isso é crucial para manter a

e reduzindo o risco de inconsisténcias. documentacéo relevante a medida que o design

system evolui.

Exemplos de cédigo ao vivo: a documentagao deve
evitar o uso de imagens estaticas que possam
desatualizar-se, preferindo exemplos interativos e ao
vivo gue mostrem como o componente deve ser
implementado e como ele se comporta em
diferentes contextos.

Integracgéo de codigo e design: a documentacéo
deve ser parte integrante do processo de
desenvolvimento, onde o mesmo cadigo que define
0s componentes no design system seja utilizado no
produto final. Isso garante consisténcia entre a
documentacéo e o produto em si.

Identificacdo do estado dos componentes: &
fundamental criar uma pagina que informe a
situagdo atual de cada componente, como "em

non

desenvolvimento”, "estavel”, ou “obsoleto”. Além
disso, novos componentes devem ser claramente
marcados como "novos” para destacar sua recente
incluséo no sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kholmatova (2017) e Vesselov e Davis (2019)

Kholmatova (2017) adiciona que, a facilidade de atualizacdo da documentacdo é
crucial para manté-la relevante e alinhada as evolugdes do design system, garantindo que novas

informacdes sejam incorporadas de maneira eficiente.

5.1.3 Busca e navegacdo

A funcionalidade de busca na documentacio de um design system € essencial para
melhorar a efici€ncia e a usabilidade, conforme recomendado por Vesselov e Davis (2019).

Uma ferramenta de busca eficaz permite que os usudrios localizem rapidamente
informacdes especificas, o que € crucial em sistemas com grande quantidades de componentes e
recomendacdes (Quadro 4). Essa funcionalidade ndo s6 melhora a experiéncia do usudrio, mas
também facilita o uso continuo do design system, tornando-o uma ferramenta mais intuitiva para

todos os envolvidos no processo de desenvolvimento (Vesselov; Davis, 2019).
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Quadro 4 — Recomendagdes de busca e navegagao

Vesselov e Davis (2019)

Funcionalidade de busca: a incluséo de uma
ferramenta de busca na documentacéo € essencial
para permitir que os usuarios localizem rapidamente
as informacdes necessarias, melhorando a eficiéncia
no uso do design system.

Documentacao de regides e contelldos essenciais:
areas e conteudos criticos devem ser claramente
documentados, incluindo regras especificas para voz
e tom, garantindo uma comunicacgéo consistente.

Kholmatova (2017)

Ferramentas de busca: a presenca de ferramentas de
busca é essencial para facilitar a localizacdo de
informacdes especificas, tornando a documentacéo
mais acessivel e pratica para os usuarios.

Navegacao intuitiva: a documentacao deve ser
organizada de forma logica, permitindo que os
usuarios encontrem rapidamente as informacoes
necessarias. Recursos visuais, como tabelas e

diagramas, sdo valiosos para apresentar informacoes
de maneira clara e concisa.

Inventario de interface: ao trabalhar com produtos ja
em desenvolvimento, deve-se realizar um inventario
que categorize o produto em areas principais, como
layourt, estilos, componentes, regides, conteldo e
usabilidade. Isso permite uma analise mais
estruturada e uma documentagdo mais precisa.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kholmatova (2017) e Vesselov e Davis (2019)

Além disso, a documentagdo de regides e conteudos essenciais, incluindo regras
especificas para voz e tom!, é fundamental para garantir uma comunicagio consistente. Essa
abordagem ndo apenas assegura a uniformidade visual, mas também mantém a coeréncia na
forma como a marca se comunica com seus usuarios, fortalecendo a identidade e a confiabilidade
do design system (Vesselov; Davis, 2019).

A realizacdo de um inventdrio de interface, conforme sugerido por Vesselov e Davis
(2019), € uma prética crucial ao trabalhar com produtos ja em desenvolvimento. Este inventario
categoriza o produto em dreas principais como layout, estilos, componentes, regides, contetido
e usabilidade. Isso permite um estudo estruturada e uma documentacdo precisa, identificando
pontos de inconsisténcia e areas de melhoria.

Ao entender como o produto atual se alinha ou diverge do design system, as equipes
podem tomar decisdes informadas para harmonizar o produto com as recomendacdes estabeleci-
das, garantindo uma experiéncia de usudrio coesa e alinhada com os padrdes da organizacao.

Ferramentas de busca sdo também recomendadas por Kholmatova (2017) para
facilitar a localizacao de informagdes especificas, tornando a documentacao mais acessivel e

pratica no dia a dia dos usudrios que ja possuem um objetivo em foco.

' Voz e tom referem-se 2 maneira como uma organizacio se comunica com seu piiblico. O tom esté relacionado a

emocdo e atitude nas mensagens, enquanto a voz € a personalidade constante da marca em suas comunicagdes.
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Ademais, Kholmatova (2017) destaca a importancia de uma organizagdo logica e
intuitiva da documentacao, facilitando a navegacdo e a localizacdo rdpida das informagdes neces-
sérias. A utilizacdo de recursos visuais, como tabelas e diagramas, é recomendada para apresentar

informacdes concisamente, ajudando os usudrios a entender os procedimentos descritos.

5.1.4 Acessibilidade e abrangéncia

A usabilidade € um aspecto central na documentacao de design systems, e Vesselov
e Davis (2019) refor¢cam a importancia de incluir recomendacdes detalhadas de acessibilidade e
internacionalizac¢do. A acessibilidade, para as autoras, garante que todos os componentes sejam
utilizéveis por pessoas com diferentes capacidades, enquanto a internacionaliza¢do permite que
o design system suporte multiplos idiomas e culturas, ampliando seu alcance.

Essas praticas ndo apenas tornam o design system mais versétil, segundo Vesselov e
Davis (2019), mas também refletem um compromisso com a criacdo de experiéncias inclusivas e

culturalmente sensiveis, que atendem a uma audiéncia diversificada e global (Quadro 5).

Quadro 5 — Recomendacdes de acessibilidade e abrangéncia

Vesselov e Davis (2019) Kholmatova (2017)

Acessibilidade e internacionalizacao: recomendacdes  Abrangéncia e acessibilidade: a documentacéo deve

de acessibilidade devem ser detalhadas para ser completa e cobrir todos os aspectos relevantes

assegurar que todos os componentes sejam do design system, utilizando uma linguagem

inclusivos. Além disso, se aplicavel, devem ser acessivel e inclusiva. E importante que o contetido

incluidas regras para internacionalizacdo, permitindo  seja claro, conciso e livre de jargdes técnicos

que o design system suporte multiplos idiomas e desnecessarios, garantindo que todos os membros

culturas. da equipe possam entender e aplicar as
recomendacoes.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kholmatova (2017) e Vesselov e Davis (2019)

Ja para Kholmatova (2017), a documentagdo deve ser abrangente e acessivel, co-
brindo todos os aspectos relevantes do design system. O uso de uma linguagem acessivel e
inclusiva € essencial para garantir que todos os membros da equipe, independentemente de sua
especialidade, possam entender e aplicar as recomendagdes.

A concisao no contetdo, evitando jargdes desnecessarios, sao fundamentais para
assegurar que a documentagdo seja compreensivel por todos os usudrios (Kholmatova, 2017).

Por fim, tanto Vesselov e Davis (2019) quanto Kholmatova Kholmatova (2017)
parecem concordar em relacdo a necessidade de atender a principios de acessibilidade na

documentag¢do, de modo que qualquer membro da equipe, seja ele desenvolvedor, designer ou
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gestor, consiga navegar e entender o contetido de maneira intuitiva. E ambas as autoras reforcam
que uma documentacdo bem estruturada ndo apenas facilita a implementacao dos padrdes, mas
também promove uma colabora¢do mais eficaz entre diferentes dreas da equipe, ao eliminar

barreiras de comunicacao, além de melhorar a interagdo dos usudrios com o contetido.

5.1.5 Historico e manutengdo

Conforme destacado por Vesselov e Davis (2019), a integragdo do design system
com a equipe de engenharia [e desenvolvimento] € essencial para garantir que o sistema funcione
como uma “fonte tinica da verdade” para todos os aspectos visuais e funcionais da organizagao.

Além disso, a implementa¢do de um sistema de controle de versdo permite rastrear
iteracOes anteriores e garante que a documentagdo esteja sempre atualizada e integrada ao
processo criativo (Quadro 6). Isso ndo s6 facilita a colaboracdo entre designers e engenheiros,
mas também assegura que sistema permanega Util ao longo do tempo, adaptando-se as mudancas

do produto sem perder sua integridade e consisténcia (Vesselov; Davis, 2019).

Quadro 6 — Recomendagdes de histérico e manutengdo

Vesselov e Davis (2019) Kholmatova (2017)

Fonte Unica de verdade: o design system deve ser a Processo de manutencdo: deve haver um processo
referéncia principal para todos os aspectos visuais e estabelecido para manter a documentacao

funcionais da organizacao. Isso inclui a atualizada, com um histérico de versdes para
implementacéo de um sistema de controle de acompanhar as mudancas. Canais de comunicacao
Versao que permita rastrear iteragdes anteriores e devem estar disponiveis para os usuarios poderem
integrar a documentacéo ao processo criativo, dar feedback e sugestdes, ajudando a melhorar
garantindo sua utilidade continua. continuamente a documentagéo.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kholmatova (2017) e Vesselov e Davis (2019)

Por fim, a manuten¢do continua da documentacdo € um aspecto essencial destacado
por Kholmatova (2017). Segundo ela, deve-se existir um processo claramente estabelecido para
manter a documentacao atualizada, com um histérico de versdes que permita acompanhar as
mudancas ao longo do tempo. Além disso, a disponibilidade de canais de comunicagdo para os

usudrios poderem dar feedback e sugestdes € crucial para o aprimoramento da documentagao.
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5.2 Estudo da documentacao

Nesta secao, encontra-se o estudo da documentagdo do componente de botao pre-
sente no Carbon Design System. Tal estudo foi elaborado utilizando como base e estrutura as
heuristicas elaboradas a partir das recomendac¢des de Vesselov e Davis (2019) e Kholmatova
(2017) para a documentacao de design systems.

E importante ressaltar que o Carbon possui paginas dedicadas a padrdes de design,
como cores, tipografia, e guias de uso de suas interfaces, incluindo recomendacdes para o
uso de componentes em conjunto. No entanto, este estudo se concentrou especificamente na

documentacgdo presente na pagina do componente de botao.
5.2.1 Clareza e consisténcia

Os botdes sao elementos interativos usados para iniciar a¢des, € podem ser primarios,
secunddrios, tercidrios, ou até mesmo de perigo, dependendo do contexto de uso e da acdo
que representam (Figura 8). Segundo o Carbon, eles devem ser usados quando o usudrio
precisa realizar uma acdo, como enviar um formuldrio ou confirmar uma escolha. Além disso, a

documentacdo diferencia o uso de botdes de outras formas de navegagdo, como links.

Figura 8 — Variantes de botdes

Primary button Secondary button

Tertiary button Danger button Ghost button

Fonte: IBM (2024)

As recomendagdes de uso para o componente de botao sao claramente detalhadas na

documentagdo do Carbon. Essas recomendagdes respondem as perguntas de Vesselov e Davis
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(2019) sobre “o que”, “quando”, “onde” e “por que” cada tipo de botdo deve ser utilizado ao
descrever suas caracteristicas, funcionamento, além de seus detalhes visuais e de cédigo.

O uso de botdes, por sua vez, € justificado pela necessidade de uma agdo clara por
parte dos usudrios, quando eles buscam navegar ou interagir com o sistema em uso. Além disso,
a documentagdo enfatiza uma hierarquia visual bem definida entre os tipos de botdes para evitar

confusdo entre os usudrios e melhorar a experiéncia de uso (Figura 9).

Figura 9 — Hierarquia de variantes

Primary

Secondary

Tertiary/Ghost

Fonte: IBM (2024)

A localizag@o do botdo na interface deve seguir padrdes especificos, como o alinha-
mento 2 esquerda em layouts de pagina completa ou 2 direita em didlogos e wizards® (Figura 10),
para garantir que o botdo esteja sempre no campo de visdo do usudrio, facilitando a interagao.

Essas recomendac¢des ndo apenas explicam o uso adequado de cada tipo de botao,
mas também garantem que os usudrios do design system possam implementar os botdes de forma
consistente e eficaz em diferentes contextos.

Porém, embora o Carbon forneca recomendagdes consistentes, em alguns casos, elas
podem ser confusas em situacdes mais especificas.

Por exemplo, a documentacao orienta sobre o alinhamento de botdes, mas as instru-
coes podem divergir em layouts mais complexos, como quando um botdo deve estar a esquerda

em uma pagina completa (Figura 10 item A), mas a direita em um wizard (Figura 10 item D).
2

Wizards sdo um padrdo de interface onde o usudrio interage com um menu de contexto sobreposto a tela inicial.
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Figura 10 — Alinhamento dos botdes

Fonte: IBM (2024) com anotac¢des proprias

Essas inconsisténcias em situagdes especificas podem resultar em incongruéncias
na aplicagdo, especialmente em equipes grandes, onde a interpretacao das recomendagdes pode
divergir devido ao alto nimero de designers em contato com a documentacao.

O Carbon oferece recomendagdes claras para garantir a consisténcia dos botdes, ao
mesmo tempo que permite a flexibilidade necesséria para adaptacdo a diferentes contextos.

As recomendagdes para o uso de diferentes variantes de botdes (primario, secundario,

tercidrio, de perigo e fantasma) sdo detalhadas, garantindo que a aplicagcdo desses botdes seja
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consistente em diferentes produtos e interfaces. Assim como o detalhamento dos diferentes

estados dos botdes nas situacdes de hover, clique, foco, desativado e ativado (Figura 11).

Figura 11 — Diferentes estados de botdes

Fonte: IBM (2024)

Ao mesmo tempo, o sistema permite a customizacao através de temas, permitindo
que os botdes se alinhem com a linguagem visual de diferentes marcas. Permitindo manter
a integridade do design system enquanto aceita a personalizacdo necessdria para atender as
necessidades de diferentes projetos.

Essa abordagem equilibrada entre flexibilidade e consisténcia € um dos pontos
marcantes do Carbon, permitindo que ele seja aplicado em uma ampla variedade de cendrios.

Porém, a falta de exemplos para cendrios na documentacao do Carbon pode levar
a interpretacdes variadas das recomendacdes. Por exemplo, a documentagdo pode ndo forne-
cer exemplos suficientes de como adaptar os botdes para situagdes complexas, como layouts
responsivos em dispositivos mdveis ou integracdo com outras tecnologias.

A auséncia de orientacdes claras e detalhadas pode resultar em implementagdes

inconsistentes, o que pode impactar negativamente a experiéncia do usudrio final.
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5.2.2 Sincronia e codigo

3 evitando imagens

A documentacao do Carbon recorre a exemplos de codigo vivo
estaticas que podem se tornar obsoletas. Os exemplos interativos permitem que os desenvolvedo-
res vejam em tempo real como os botdes reagem a diferentes interagdes, como seus estados de
hover, quando o cursor do mouse estd na area do componente, foco, cliques e demais interagdes.

Além disso, o live demo (Figura 12) fornece informagodes detalhadas sobre as versoes

dos componentes, controles disponiveis, e a documentacio e cédigo da API*, garantindo que os

desenvolvedores tenham acesso as ferramentas necessarias para uma implementacao precisa.

Figura 12 — Live demo de botdes

Seletor do Tema Seletor de variantes

Cinza 100 v O padrao v

Fonte: IBM (2024)

Dessa forma, o Carbon Design System garante que sua documentagdo seja nao
apenas uma fonte de referéncia, mas também uma ferramenta prética que pode ser utilizada
diretamente no processo de desenvolvimento, cuidando do uso tanto dos designers que atua-
lizam os comportamentos, estilo visual e guias de usabilidade dos componentes quanto dos
desenvolvedores que os implementam nos demais sistemas da IBM.

A integracdo entre cddigo e design € um dos pilares da documentagdao do Carbon

Design System, garantindo que o cddigo que define os componentes no design system seja o

3 Live demo (c6digo vivo) refere-se a uma demonstragio do componente em seu estado mais recente a partir do

codigo, permitindo a interacao direta com o componente
4 Application Programming Interface (Interface de Programacio de Aplicacdes). E um conjunto de defini¢des e
protocolos que permite que diferentes softwares se comuniquem e interajam entre si.
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mesmo utilizado no produto final. O uso do Storybook> para hospedar os exemplos de c6digo
vivo é uma excelente pratica, ao permitir que o cddigo exibido na documentagao seja diretamente
integrado ao ambiente de desenvolvimento (Figura 13). Isso minimiza o risco de inconsisténcias

entre o design documentado e o produto final.

Figura 13 — Documentacdo de botdes em codigo

a T (3] = irecti 4 = 00 ;e
@carbon/ ol b Locale Text direction & Theme = [- X o

react@1.65.0

3 Find components

GETTING STARTED R
T Tertiary Danger Button Ghost Danger Button

COMPOMNENTS

@ Accordion
@ AlLabel

@ AspectRatio Controls (18) Actions Code Accessibility o0 ®
@ Breaderumb L) TronTRINMETTrertiary” {...argsyx
66
@ Button .
Overview 68
Default (3] Xport const Danger = args => {
70 return <>
Ghost :: on kind="danger" {...args}>
lcon Button _;
Secondary 74
Set Of Buttons 75
Skeleton :f
Tertiary
Checkbox 73 B kind="danger—-ghost" {...args}>
ClassPrefix 80 st Danger Button
CodeSnippet Tol

ComboBox
ComboButton

i B8 B a8 8B

ComposedModal
@ ContainedList

@ ContentSwitcher

Fonte: IBM (2024)

5.2.3 Busca e navegacdo

A navegacao na documentacdo do Carbon Design System € intuitiva e apoiada por
uma funcionalidade de busca eficiente. A estrutura da documentacgdo € l6gica e facil de seguir,
permitindo que os usudrios encontrem rapidamente as informacdes de que precisam.

Isso € particularmente importante em sistemas complexos onde a quantidade de
informacao pode ser extensiva. Porém, os topicos das piginas da documentacdo sao apresentados
apenas na parte superior da pagina, prejudicando a busca e no¢do de posi¢ao caso 0 usuario
esteja mais abaixo no texto (Figura 14).

Uma lista de topicos fixada a direita com comportamento sobreposto a rolagem
vertical poderia facilitar o processo de navegabilidade da documenta¢ao dos componentes, ao

manter os topicos sempre visiveis, além de indicar onde o usudrio se encontra atualmente.

> Storybook é uma ferramenta de desenvolvimento usada para criar e testar componentes de interface. Ela permite

que os desenvolvedores visualizem, interajam e documentem cada componente em diferentes estados e variagdes,
sem a necessidade de rodar a aplicacio completa, facilitando o desenvolvimento e a manutencéo.
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Figura 14 — Lista de topicos da pagina de botdes

Accessibility

Buttons are used to initialize an action. Button labels express what
action will occur when the user interacts with it.

©® Note: Some of the examples we discuss here include fluid (full-span) and hanging buttons which are not
available for production use. This guidance reflects our current understanding of these topics and we are
working towards releasing this work in a future version of Carbon.

L Live demo L Modifiers
L, Overview L Related

L Formatting s References
L, Content L Feedback

L Universal behaviors

Fonte: IBM (2024)

Além disso, embora o Carbon inclua uma ferramenta de busca, ela pode ser limitada
em termos de usabilidade. J4 que a funcionalidade de busca apresenta apenas se¢oes, sem indexar
os termos relevantes ou apresentar resultados que ndo sao os mais pertinentes, obrigando os
usudrios a navegar manualmente por secdes para encontrar a informacao necessaria (Figura 15).

A limitagdo da ferramenta de busca pode impactar negativamente a eficiéncia dos
usudrios ao dificultar a localizag¢do rapida de informagdes especificas. Isso € especialmente
relevante em ambientes onde a documentacdo extensa exige uma navegacao agil para encontrar
conteddos detalhados sobre componentes ou diretrizes.

Quando o tempo € um fator critico, a auséncia de uma busca eficiente pode resultar
em atrasos no fluxo de trabalho, levando os usudrios a desperdicarem tempo valioso em tarefas de
procura. Isso pode comprometer a produtividade e, em dltima instancia, afetar a implementacao

correta dos padroes do design system.
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Figura 15 — Busca falha do termo "full-span”

Q fullspan|

Search - search enables users to specify a word or a phrase to find p...
Spatial Charts - discover spatial patterns and hierarchies, shov

Slider - sliders provide a visual indication of adjustable content, wher...
Get started — the carbon design system is made possible through a v...
Status indicators — status indicators are an important method of co...

Guide - this guide includes everything you need to migrate your offeri...

Content switcher — content switchers allow users to toggle betwee...

4. Creating components

Fonte: IBM (2024)

Como visto na Figura 15, a busca pelo termo full span nao apresentou resultados
diretos, mas apenas uma lista de componentes ou pdginas, sem deixar claro se estas paginas

possuem sequer uma mengao ao termo pesquisado.

5.2.4 Acessibilidade e abrangéncia

O componente botao no Carbon Design System é desenvolvido com um forte foco
em acessibilidade, garantindo que ele seja inclusivo e utilizavel por todos os usudrios.

H4 a informacao de que os botdes foram testados para acessibilidade em diferentes
contextos, incluindo navegacdo por teclado e leitores de tela (Figura 16). Isso garante que
o componente seja utilizdvel por pessoas com deficiéncias visuais ou motoras, seguindo as
melhores praticas de acessibilidade. Descri¢do dos testes do Carbon:

a) Testes padrdo: sdo testes que garantem que o estado inicial de renderizag¢do de um
componente seja acessivel. Esses testes avaliam se, ao ser exibido pela primeira
vez, o componente estd conforme os principios de acessibilidade, permitindo que
todas as pessoas, independentemente de suas limitacdes, consigam utiliz4-lo.

b) Estados avancados: referem-se aos testes que verificam se os estados adicionais
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de um componente sdo acessiveis. Esses estados podem incluir interacdes do
usudrio com o componente ou suas variantes. O objetivo desses testes é garantir
que o componente continue acessivel em cenérios mais complexos e dindmicos,
como quando multiplas variacdes sdo apresentadas.

¢) Navegacao por teclado: testes que asseguram que o foco seja gerenciado cor-
retamente e que todas as funcionalidades interativas do componente possuam
um equivalente acessivel via teclado. Sendo fundamental para usudrios que
dependem exclusivamente do teclado, sem o uso de dispositivos como o mouse.

d) Leitor de tela: testes manuais sao realizados para garantir que as informagdes
visuais presentes na tela sejam transmitidas corretamente pelos leitores de tela.
A eficicia desses testes € essencial para que os usudrios com deficiéncia visual
consigam compreender e interagir com o conteido por meio de descri¢des

auditivas claras e precisas.

Figura 16 — Status de acessibilidade dos botdes

Default state Advanced states

Tested SEN Tested SEN
Screen reader Keyboard navigation

Manually tested SEN Tested -

Fonte: IBM (2024)

Embora a documentacdo nao detalhe extensivamente a internacionalizacdo, ela
sugere que o design system suporta multiplos idiomas e culturas, o que € fundamental para
garantir que os botdes sejam aplicaveis em diferentes contextos culturais e linguisticos. Ao
assegurar que os botdes atendem aos padrdes de acessibilidade e podem ser adaptados para

diferentes regides, o Carbon Design System promove a criagcdo de interfaces mais inclusivas.
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5.2.5 Historico e manutencdo

A documentac¢do do botao no Carbon Design System € projetada para ser facilmente
atualizdvel, com um processo bem definido para incorporar novas informag¢des e modificacdes.
A documentagdo € mantida de forma que qualquer alteracao no cédigo reflete automaticamente
tanto no design system quanto na documentagao, minimizando a manutengao.

Isso € crucial para evitar discrepancias e garantir a continuidade do processo de
desenvolvimento. Essa integracdo entre design e codigo refor¢a a confianca dos desenvolvedores
na utilizacao do Carbon Design System e facilita a manutencio a longo prazo.

Além disso, um sistema de controle de versdo € utilizado para rastrear iteragoes
anteriores, e canais de comunicagio sio disponibilizados para os usudrios darem sugestoes,
contribuindo para a melhoria da documentacao. Esses mecanismos garantem que a documentag¢ao
permaneca atualizada a medida que o design system evolui.

E destacdvel que, embora design systems se esforcem para manter a documentagio
atualizada, hd momentos em que essa sincronizacao pode falhar, resultando em inconsisténcias.
Por exemplo, a documentagdo pode ndo refletir imediatamente as dltimas atualizagdes ou
melhorias feitas no c6digo. Isso pode ocorrer devido a atrasos na publicacdo das mudancgas ou a
falta de atualizagdo automadtica em certos elementos da documentacao.

Essas inconsisténcias podem levar ao uso de versdes desatualizadas do compo-
nente, o que é probleméatico em projetos que dependem da estabilidade e da uniformidade dos

componentes. Porém, este problema nao foi encontrado no Carbon durante esta pesquisa.
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5.3 Pesquisa com usuarios

Nesta secdo, abordaremos a pesquisa com usudrios, baseada em entrevistas realizadas
com os usudrios A e B, assim como o diério de uso realizado com o usudrio C. As transcrigdes

destas pesquisas podem ser encontradas nos apéndices B e C deste trabalho.

5.3.1 Clareza e consisténcia

A clareza e a consisténcia foram temas centrais nas entrevistas, destacando a impor-
tancia de um design system bem estruturado para garantir padrdes visuais e de uso. O usudrio A
ressaltou que a unifica¢do do design system entre equipes internas trouxe um ganho significativo
na clareza dos componentes utilizados.

Ele explicou que, antes, havia uma “falta de padroniza¢do”, com cada equipe criando
componentes de forma independente, resultando em inconsisténcias tanto no design quanto no
desenvolvimento. Ele destacou que “a comunicagdo serd centralizada através do design system”,
o que auxiliard a “evitar variacdes desnecessdrias”. Essa abordagem traz uma maior consisténcia
entre os projetos, reduzindo o retrabalho e aumentando a clareza na comunicacio das equipes.

Ja o usudrio B mencionou que utiliza o design system como uma “referéncia para
garantir consisténcia visual” em seus trabalhos, embora nao esteja diretamente envolvido com a
criacdo de componentes. Para ele, seguir as diretrizes do design system ao criar apresentagdes e
mockups ajuda a manter uma linha visual consistente nos produtos da empresa.

Ambos os usudrios A e B enfatizaram a importancia de padrdes claros que permitam a
colaboracdo eficaz entre times, garantindo que as diretrizes visuais e de uso sejam compreendidas
e aplicadas uniformemente, criando uma experiéncia de usudrio consistente.

O usudrio C observou ganhos substanciais na consisténcia visual e na padroniza¢io
do sistema gragas a ado¢do do design system. A padronizacdo visual permitiu que o sistema
mantivesse uma identidade coesa e profissional, com interfaces harmoniosas. A presenca de uma
biblioteca de componentes visuais e estilos pré-definidos facilitou a manutencdo dessa identidade
visual, garantindo clareza para os usudrios ao interagir com o sistema.

No entanto, o usudrio C também enfrentou dificuldades na personalizacio de com-
ponentes, como mensagens de erro e notificagdes. A rigidez do design system em permitir
customizacdes comprometeu a criacdo de interfaces tnicas e especificas para o projeto, o que

trouxe desafios no equilibrio entre padronizacgdo e flexibilidade.
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5.3.2 Sincronia e codigo

Um dos maiores desafios apontados na implementa¢do do design system foi a sincro-
nia entre as equipes de design e desenvolvimento. O usudrio A mencionou que, devido a falta
de um design system padronizado anteriormente, “‘os desenvolvedores reescrevem componentes
repetidamente”, gerando retrabalho e inconsisténcias no cédigo. A falta de sincronia entre os
times também se reflete na resisténcia de alguns desenvolvedores em adotar os componentes ja
desenvolvidos no design system. Segundo ele, os desenvolvedores tendem a “utilizar bibliotecas
diferentes”, o que acaba complicando a padronizac¢do no desenvolvimento.

O usudrio B também observou essa resisténcia dos desenvolvedores em adotar o
codigo do design system, explicando que, muitas vezes, ha uma “imposi¢do” dos designers sobre
como o layout deve ser implementado, gerando insatisfacao nos desenvolvedores. Ele sugeriu
que uma maior colaboracdo entre as equipes poderia minimizar essa resisténcia e garantir uma
integracdo mais eficaz entre o design e o desenvolvimento.

A sincronia entre design e c6digo € um dos principais objetivos do design system, e
a falta de comunicacao entre as equipes foi apontada como um dos desafios mais criticos.

Um dos principais beneficios destacados pelo usudrio C foi a agilidade no desenvol-
vimento proporcionada pelo design system. A reutilizacdo de componentes prontos, como filtros,
campos e icones, acelerou o processo de implementacdo de novas funcionalidades, permitindo
que os desenvolvedores focassem em aspectos mais complexos do projeto. Essa sincronia entre
design e codigo se traduziu em economia de tempo e esforco para a equipe de desenvolvimento.

Por outro lado, o design system também apresentou limitacdes que afetaram a
flexibilidade no c6digo para o usudrio C. A falta de opc¢des para ajustar o layout, espacamentos
e gréficos foi mencionada como uma barreira para criar interfaces adaptdveis a diferentes
dispositivos e contextos de uso. A necessidade de uma maior flexibilidade no sistema foi

destacada como crucial para atender as demandas especificas do projeto.

5.3.3 Busca e navegacdo

A questdo da busca e navegacdo foi mencionada principalmente pelo usudrio B,
que relatou dificuldades em encontrar componentes no design system. Ele mencionou que a
nomenclatura dos componentes nem sempre € intuitiva, dificultando a busca, especialmente

para quem tem menos experiéncia com o sistema. Ele destacou que, muitas vezes, € necessario
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“baixar todos os icones” para encontrar um especifico, pois o sistema de busca nao permite uma
pesquisa mais refinada. Para ele, essa € uma das maiores dificuldades no uso do design system.

Além disso, o usudrio B sugeriu que melhorias na interface de busca poderiam bene-
ficiar ndo apenas designers menos experientes, mas também aqueles que ja t€m conhecimento
avancado, otimizando o tempo de busca por componentes.

Por outro lado, o usudrio A nao mencionou especificamente dificuldades relacionadas
a busca, mas destacou a importincia da documentagdo acessivel e organizada para facilitar o uso
dos componentes por diferentes equipes.

O usudrio C nio relatou dificuldades especificas relacionadas a busca e navegagao
no design system, mas destacou que a reutilizacao de componentes facilitou o acesso e aplica¢do
de elementos visuais ja padronizados. No entanto, a curva de aprendizagem do design system,
devido a falta de exemplos praticos e documentacdo clara, impactou a eficiéncia inicial da equipe,

sugerindo que melhorias na forma de navegacao pelos componentes poderiam otimizar o tempo.
5.3.4 Acessibilidade e abrangéncia

A acessibilidade foi um ponto central nas discussdes sobre a criagdo e uso de
componentes no design system. O usudrio A enfatizou que “atender as necessidades de todos os
usudrios € essencial e legalmente obrigatorio”, ressaltando a importancia de seguir as diretrizes
da W3C9 para garantir que todos os componentes sejam acessiveis. Para ele, a acessibilidade
nao pode ser esquecida no design system, ja que ela afeta diretamente a experi€ncia do usudrio
final, tanto interno quanto externo.

O usudrio B, embora ndo trabalhe diretamente com componentes de acessibilidade,
mencionou haver um profissional dedicado a esse aspecto no time em que atua. Essa sepa-
racdo de responsabilidades garante que a acessibilidade seja considerada em cada etapa do
desenvolvimento do design system.

Ambos os usudrios A e B concordaram que a acessibilidade precisa ser parte funda-
mental do design system, sendo integrada desde o inicio do desenvolvimento dos componentes.

Embora o didrio de uso ndo mencione explicitamente questdes de acessibilidade, a
falta de flexibilidade e personalizacdo pode afetar a criacdo de interfaces acessiveis. A rigidez dos

componentes dificulta a adaptacdo a diferentes publicos e dispositivos, o que pode comprometer a

6 W3C (World Wide Web Consortium) é uma comunidade internacional que desenvolve padrdes abertos para a

web, com o objetivo de garantir que a web seja acessivel e interoperdvel para todos os usudrios.
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abrangéncia do design system em cendrios mais especificos. Além disso, a auséncia de exemplos
praticos sobre o uso dos componentes também pode limitar a compreensao e aplicagao de praticas

acessiveis pela equipe.
5.3.5 Historico e manutencdo

A manutenc¢do continua do design system foi um dos principais desafios mencionados
pelo usudrio A. Ele destacou que o design system precisa ser tratado como um “organismo vivo”,
que se adapta e evolui conforme as necessidades dos times e dos projetos. Para ele, a governanca é
fundamental para garantir que o design system permanega atualizado e relevante, com a realiza¢ao
de reunides regulares para discutir feedback dos usudrios e fazer os ajustes necessarios.

O usudrio B também mencionou a importancia da manutencdo do design system,
embora sua experiéncia seja mais focada na aplicacdo de componentes em projetos visuais. Ele
mencionou que o uso de ferramentas como o Figma’ e o Adobe XD? facilita a criacio e revisio
de componentes, mas destacou que ainda ha dificuldades na transi¢ao para ferramentas mais
modernas e colaborativas, como o Figma, o que pode impactar a manutencao do design system.

A manutencdo eficiente, aliada a documentacao clara, foi apontada como crucial para
garantir a eficicia do design system, permitindo que ele evolua com as demandas da empresa.

A implementacdo do design system exigiu uma comunicacao eficiente entre designers
e desenvolvedores, um aspecto que o usudrio C considerou crucial para a manutencdo da
consisténcia visual e o uso correto dos componentes. No entanto, o didrio relata que a falta de
um canal de comunicacdo dedicado e a auséncia de feedback continuo dos usudrios limitaram a
colaboracdo e o aprimoramento do design system.

Esse ponto foi uma das maiores dificuldades enfrentadas pela equipe, sugerindo
que melhorias na governanga e na troca de informagdes entre equipes poderiam otimizar a

manutencao e evolucao do design system a longo prazo.

7 Figma é uma ferramenta de design colaborativo que permite que miiltiplos usudrios trabalhem simultaneamente

no mesmo projeto, facilitando a comunicag¢do em tempo real e a edi¢do conjunta.

Adobe XD € uma ferramenta de design focada em prototipagem, mas ndo possui o mesmo nivel de colaboracdo
em tempo real que o Figma, limitando a edi¢do a um dnico usudrio por vez, o que pode tornar o processo de
colaborag@o menos eficiente.

8
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este ultimo capitulo apresenta as conclusdes dos resultados desta pesquisa, abran-
gendo a revisdo da literatura, o estudo da documentacao, as entrevistas e o didrio de uso. As
conclusdes aqui apresentadas servem como base para futuras pesquisas e acdes praticas, visando

o desenvolvimento de design systems mais flexiveis e centrados nas necessidades dos usudrios.

6.1 Sobre a revisao da literatura

A pesquisa realizada neste trabalho, com base nos livros de Kholmatova (2017) e
Vesselov e Davis (2019), permitiu a elaboracdo de um conjunto abrangente de heuristicas para
a documentacao de design systems. Estas heuristicas, embora ndo obrigatdrias, servem como
guias para garantir que a documentagao seja clara, consistente, acessivel e eficaz, promovendo a
adocdo e o uso correto do design system por toda a equipe.

O estudo comparativo das recomendagdes das autoras evidenciou a importancia
da clareza e consisténcia na documentagdo. Recomendagdes de uso detalhadas, exemplos
préticos e um glossério consistente garantem que todos os designers compreendam os padroes. A
sincronizagdo entre cédigo e documentagao, juntamente com exemplos de c6digo vivo, assegura
que a documentagdo permaneca atualizada e reflita o estado real do sistema.

A busca eficiente, a navegacao intuitiva e a organizagdo l6gica da documentagao
sdo cruciais para facilitar o acesso a informacgdo. A inclusdo de recursos como um indice, um
glossdrio e uma ferramenta de busca robusta melhora a experiéncia do usudrio e a eficiéncia na
localizag@o de informacdes especificas.

A acessibilidade e a abrangéncia da documentagdo garantem que todos os membros
da equipe, independentemente de suas habilidades ou fun¢des, possam compreendé-la e utiliza-la.
Recomendagdes detalhadas de acessibilidade e internacionalizacdo permitem que o design system
seja utilizado por pessoas com diferentes capacidades e em diferentes contextos culturais.

Além disso, a manuten¢do continua da documentagio, com um processo claro para
atualizacdes e um histérico de versdes, é fundamental para garantir que ela permaneca relevante
e alinhada com a evolugdo do design system. A integracdo com a equipe de desenvolvimento e a
implementagdo de um sistema de controle de versdo garantem que a documentagdo seja uma
“fonte tinica da verdade” para todos os aspectos do sistema.

Esse levantamento comparativo ressalta a importancia da documentacdo como uma
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parte fundamental para o sucesso de um design system. Ao seguir as heuristicas propostas, é
possivel que as equipes possam criar uma documentacao eficaz que promova a colaboragao,
a consisténcia e a eficiéncia no desenvolvimento de produtos digitais. A documentacao bem
estruturada nio apenas facilita a implementacdo dos padrdes, mas também promove uma cultura
de design coesa e centrada no usudrio.

E importante ressaltar que estas heuristicas sdo um ponto de partida e devem ser
adaptadas as necessidades especificas de cada projeto e organizacdo. A pesquisa continua e o
feedback dos usudrios s@o essenciais para aprimorar € manter a documentacio ao longo do tempo,
garantindo que ela continue a ser uma ferramenta valiosa para o sucesso do design system.

Recomenda-se que pesquisas futuras explorem a aplicacdo pratica destas heuristicas
em diferentes contextos e avaliem seu impacto na eficicia da documentacdo de design systems.
Além disso, estudos adicionais podem investigar o papel da documentacio na colaboracio entre

equipes multidisciplinares e na criagdo de uma cultura de design coesa nas organizacoes.

6.2 Sobre o estudo da documentacio

O estudo da documentacao do componente de botao revelou tanto a eficicia quanto
as areas de melhoria na maneira como a informacao ¢é estruturada e apresentada. O Carbon
Design System adota praticas interessantes, oferecendo recomendacdes detalhadas sobre o uso
dos botdes, com orientagdes claras sobre variantes, tamanhos, estados e a hierarquia visual.

Essas recomendagdes ajudam a garantir a aplicac@o consistente dos botdes numa
interface, possibilitando que desenvolvedores e designers sigam padrdes bem definidos para
manter a coesdo visual e funcional.

A documentacdo forneceu uma base sélida para a implementagdo dos componentes,
abordando aspectos essenciais, como o uso correto dos botdes em diferentes contextos de
interface e a importancia de uma hierarquia visual bem definida para guiar a interacao do usuario.

Entretanto, algumas inconsisténcias e lacunas foram identificadas, principalmente
em relacdo a cendrios mais complexos, como layouts adaptdveis ou interagdes especificas.
Essas falhas podem levar a interpretacdes variadas por parte dos usudrios, comprometendo a
uniformidade na aplicagc@o dos botdes em projetos maiores.

Um dos pontos mais positivos da documentag¢do do Carbon foi o uso de exemplos de
codigo vivo e a integracdo continua entre design e desenvolvimento. A utilizacdo de ferramentas

como o Storybook para fornecer exemplos interativos em tempo real facilita a implementacdo
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dos componentes, permitindo que os desenvolvedores visualizem como os botdes se comportam
em diferentes estados e contextos antes de integrd-los diretamente no produto final.

Essa integracdo entre design e c6digo reduz o risco de discrepéncias entre o que foi
documentado e o que foi implementado, garantindo que a documentag¢do permaneca prética e
alinhada ao processo de desenvolvimento continuo.

Outro aspecto que merece destaque na documentagdo foi o0 compromisso com a
acessibilidade e internacionalizac@o. As orientacdes detalhadas sobre como os botdes devem
seguir padrdes de acessibilidade, permitindo que todos os usudrios, independentemente de suas
habilidades, possam interagir de forma inclusiva, sao fundamentais.

No entanto, a documentacao poderia ser ainda mais abrangente ao incluir recomenda-
cOes mais especificas sobre a adaptacao dos botdes em contextos linguisticos variados, garantindo
uma aplicacdo mais universal e flexivel.

A navegacio na documentacdo e a funcionalidade de busca sdo intuitivas, mas
apresentam limitacdes que podem comprometer a experiéncia do usudrio. Embora a estrutura
légica da documentagdo e a funcionalidade bédsica da busca sejam tteis, a falta de uma lista
de topicos fixa em todas as paginas e a capacidade limitada de busca por termos especificos
dificultam localizar informag¢des em sistemas maiores e mais complexos. Melhorias nesses
aspectos poderiam otimizar a usabilidade, permitindo que os usudrios encontrem rapidamente o
que estdo precisando, especialmente em projetos que exigem agilidade.

A flexibilidade que o Carbon oferece, aliada a capacidade de manter uma consisténcia
visual e funcional, € uma das suas maiores vantagens. A sua documentacio proporciona uma base
estdvel para garantir a integridade do design, mas precisa evoluir continuamente para acompanhar
as necessidades emergentes. Isso inclui a ampliacao das recomendag¢des com exemplos mais
detalhados e aplicaveis a diferentes cendrios de uso, permitindo que a documentacdo se mantenha
relevante e eficaz para uma variedade de projetos e contextos.

Por fim, apesar de sua robustez, a documentacdo do Carbon Design System deve
continuar a ser atualizada regularmente para aprimorar a experiéncia dos usudrios. A inclusdo de
exemplos mais abrangentes, a melhoria na navegacdo e na busca, e a expansao das recomendagdes
para cendrios multiculturais e acessiveis s@0 passos essenciais para garantir que o sistema

continue a ser uma ferramenta poderosa e eficaz no desenvolvimento de interfaces digitais.
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6.3 Sobre a pesquisa com usuarios

A pesquisa realizada com os usudrios A, B e C destacou a relevancia de um design
system bem estruturado e a sua influéncia na clareza, consisténcia e eficiéncia do trabalho em
equipe. As entrevistas e o didrio de uso revelaram que a ado¢do de um design system trouxe
avancgos em termos de padronizagdo e comunicagao entre as equipes de design e desenvolvimento.

Essa unificagdo nao so6 facilitou a criagdo de componentes visuais, mas também
promoveu uma linguagem comum que diminuiu as variagdes € mal-entendidos, levando a um
fluxo de trabalho mais harmonioso. A colaboragdo entre as equipes se tornou mais eficaz,
reduzindo o retrabalho e melhorando a experiéncia de usudrio ao garantir uma interface coesa.

Outro ponto essencial observado foi a sincronia entre design e desenvolvimento. A re-
sisténcia dos desenvolvedores em adotar componentes ja existentes e a falta de uma comunicagdo
clara entre as equipes foram identificadas como barreiras significativas.

As entrevistas indicaram que a implementagdo de reunides regulares e feedback
continuo pode minimizar essas dificuldades, garantindo que todos os envolvidos no processo
compreendam a importincia de utilizar um design system como um recurso central. Essa
abordagem colaborativa ndo apenas melhora a eficiéncia, mas também fomenta um ambiente de
trabalho mais integrado.

A questdo da busca e navegacdo no design system também foi um aspecto apontado
pelos usudrios. A dificuldade em encontrar componentes devido a nomenclatura nao intuitiva
reflete a necessidade de uma interface de busca mais refinada. Melhorias nesse aspecto podem
beneficiar ndo apenas novos usudrios, mas também aqueles ja familiarizados com o sistema.

Documentagdo organizada e exemplos praticos também se mostraram fundamentais
para facilitar a curva de aprendizado, sugerindo que a experié€ncia inicial do usudrio deve ser
uma prioridade durante o desenvolvimento e a manutencdo do design system.

A acessibilidade foi outro tema central, evidenciado pela necessidade de atender a
diversas necessidades dos usudrios. Os relatos reforcaram que a acessibilidade nao deve ser
uma preocupacdo secunddria, mas sim um principio orientador desde o inicio do processo de
desenvolvimento do design system.

Para garantir que todos os componentes sejam acessiveis, € essencial integrar a
especializacio de profissionais dedicados a esse aspecto. A falta de flexibilidade no design
system pode limitar a criagdo de interfaces que atendam a publicos variados, enfatizando a

importancia de manter a personaliza¢do sem comprometer a padronizacgao.
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A manutencao continua do design system foi outra questdo crucial. Os usudrios
destacaram que o design system deve ser visto como um organismo vivo, que evolui conforme as
necessidades dos times e projetos. A governanga € fundamental nesse processo, pois a realiza¢do
de reunides regulares para discutir feedback e realizar ajustes garante que o design system se
mantenha relevante e eficaz. A documentagdo clara e atualizada € indispensdvel para garantir
que todos os membros da equipe tenham acesso as informagdes necessdrias para utilizar o design
system adequadamente.

Além disso, o uso de ferramentas modernas como Figma e Adobe XD pode facilitar
a colaboragao e a manutengao do design system. No entanto, a resisténcia a ado¢ao de novas
ferramentas pode impactar negativamente essa transicio. E essencial que as equipes recebam
treinamento adequado e suporte para se adaptarem a essas novas plataformas, pois a moderni-
zacao das ferramentas utilizadas € crucial para otimizar o trabalho colaborativo e a atualizagcao
continua do design system.

Os dados coletados mostram que o sucesso na implementagdo de um design system
depende, na maioria, da comunicagao eficaz entre todos os envolvidos. A falta de um canal de
comunicagdo dedicado e a auséncia de feedback continuo foram apontadas como limitagdes que
comprometeram a colaboracio e o aprimoramento do design system. Criar espagos de didlogo
regulares entre as equipes pode ajudar a fortalecer essa comunicacgdo e garantir que todos estejam
alinhados em relagdo as diretrizes e objetivos do design system.

Por fim, a pesquisa sublinha que um design system nao € apenas uma ferramenta
de design, mas um facilitador para a colaboracgdo e eficiéncia nas equipes. A ado¢do de um
design system bem implementado tem o potencial de transformar como os times de design e
desenvolvimento trabalham juntos, promovendo uma cultura de integracao e inovacao.

Portanto, € vital que as organizacdes ndo apenas criem, mas também mantenham
e aprimorem seus design systems, reconhecendo sua importancia para o sucesso continuo dos

projetos e a satisfagdo dos usudrios.
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6.4 Conclusao

Com os resultados desta pesquisa, chegamos a conclusio de que a drea de design
systems e sua documentacio continuam em constante evolucdo, com desafios e oportunidades a
serem explorados. Os resultados demonstram que, embora a documentacao seja reconhecida
como fundamental para o sucesso de um design system, ainda ha espaco para aprimoramentos
em sua estrutura, organizacao e comunicagao.

A pesquisa revelou que a falta de padronizag@o, a comunicagdo ineficiente entre
designers e desenvolvedores, e a dificuldade em manter a documentagado atualizada sdo obstaculos
comuns enfrentados pelas equipes. Além disso, a resisténcia de alguns desenvolvedores em
adotar o design system e a busca por maior flexibilidade e personalizacdo dos componentes
também se configuram como desafios a serem aprofundados posteriormente.

Esses resultados indicam que a drea de design systems ainda busca o equilibrio ideal
entre padronizacao e flexibilidade, além de precisar aprimorar a comunicag¢do e a colaboragdo
entre designers e desenvolvedores. A documentagdo, como elemento central na disseminacdo e
aplicacdo do design system, precisa ser clara, acessivel, atualizada e atender as necessidades de
todos os usudrios, desde designers até desenvolvedores.

No entanto, € importante notar que, embora este trabalho traga um excesso de
informagdes, um nimero maior de dados qualitativos seria necessario para uma inspecao mais
precisa sobre a documentagdo de design systems. A inclusao de mais entrevistas com usudrios e
designers responsaveis pelos design systems mencionados, bem como a busca por especialistas
na drea, poderia enriquecer a pesquisa e fornecer uma visdao mais abrangente dos desafios e
oportunidades na 4rea.

Para trabalhos futuros, vislumbra-se a possibilidade de realizar mais entrevistas
com usudrios e designers responsdveis pelos mais variados design systems, além de expandir a
pesquisa para incluir autores e especialistas na drea.

Outra possibilidade promissora € a realizacao de uma anélise mais aprofundada da
estrutura das documentacdes dos design systems atuais, investigando como a navegabilidade
pode ser melhorada, considerando os designers como usudrios da documentacao.

A criacdo de um guia pratico, baseado nas melhores praticas e heuristicas identifica-
das nesta pesquisa e em estudos futuros, poderia ser uma contribuicio valiosa para a comunidade

de design, auxiliando na criagdo e manutenc¢do de documentacdes mais eficazes e acessiveis.
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APENDICE A - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

Objetivo: Investigar a experiéncia de designers de UX com a documentacdo de design systems,
a fim de identificar pontos fortes, fracos e oportunidades de melhoria.
Piblico-alvo: Designers de UX que trabalham com design systems em seu dia a dia.
Duracao planejada: 20 — 25 minutos.
Formato: Entrevista livre individual online (via Zoom, Google Meet, etc.).
Gravacao: Com autorizacdo do participante, a entrevista serd gravada para andlise posterior.
Perguntas guia:
1. Apresentacdo: Nome, cargo, empresa e experiéncia com design systems.
2. Motivacao:
a) O que te motivou a trabalhar com o uso de design systems?
b) Quais desafios vocé encontra com o uso de um design system?
3. Uso:
a) Como vocé usa o design system no seu dia a dia?
b) Quais ferramentas vocé utiliza para trabalhar com o design system?
4. Componentes:
a) Quais componentes do design system vocé usa com mais frequéncia?
b) Vocé ja precisou adaptar ou criar novos componentes?
5. Desenvolvedores
a) Como voce e os desenvolvedores interagem?
b) Vocé considera que os design system sdao benéficos para os desenvolvedores?
6. Beneficios:
a) Quais sdo os principais beneficios que voc€ observa com o uso do design system?
7. Atualizacao:
a) Como vocé se mantém atualizado sobre as mudancgas no design system?
b) Como vocé contribui para a evolugao do design system?
8. Comunicacio:
a) Como vocé acha que a comunicacao sobre o design system pode ser melhorada?
b) Quais informacdes vocé gostaria de ter mais acesso sobre o design system?
Agradecimento:
Agradecemos a sua participagdo nesta entrevista. Sua contribui¢do € muito importante para o

desenvolvimento desta pesquisa académica.
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APENDICE B - ENTREVISTAS TRANSCRITAS

Dados pessoais foram preservados desta transcricdo e os didlogos foram simplificados para

facilitar a leitura, sem alterar a mensagem original do usudrio.

B.1 Primeira entrevista

Usudrio A. Tempo: 50 minutos. Data: 11 de abril de 2024.

— Entrevistador: Eu queria que vocé me explicasse um pouco com o que vocé trabalha,

como € o seu dia-a-dia. Sinta-se livre para descrever sua experiéncia.

Usuadrio: Trabalho no setor de internet e em alguns produtos associados oferecidos pela empresa.
Além disso, existem outros times, incluindo um time de design responsavel pelos sistemas
internos da empresa, como o0s sistemas para atendimento, financeiro e técnicos de servigo externo.
No entanto, meu time atual € o de CX, abreviacdo para Customer Experience, € nds consistimos
em seis designers.
Estou envolvido no projeto do 5G, a nova rede movel da empresa, que estd em processo de
implementacdo e venda do produto. Entdo, trabalho no aplicativo do cliente em conjunto com
outra colega, e também nos sistemas de venda desse produto. Além desse projeto, ja estive
envolvido no sistema de vendas do 5G e tive a oportunidade de trabalhar no site da empresa, com
foco em pesquisas. Realizamos uma pesquisa completa no site para auxiliar na construgdo de
uma nova versio, ainda em desenvolvimento.
Também participei e continuo envolvido em alguns projetos de uma franqueadora da empresa
atual, que oferece internet para pequenas e médias cidades. Trabalhei no aprimoramento visual
do site deles. No entanto, como o site foi desenvolvido por um time externo, enfrentamos
algumas limitacdes. Atualmente, o site estd em melhor estado comparado ao que era antes, mas
ainda ha melhorias a serem feitas.
No momento, estou envolvido no projeto do design system. Estamos desenvolvendo esse sistema
de design. Até agora, meu time tinha apenas um guia de estilo no Figma. Nao tinhamos um
design system estruturado, ao contrario do outro time responsavel pelos sistemas, que ja possui
um design system tanto no Figma quanto no Storybook. Estamos atualmente em processo de

unificacdo, construindo um unico design system.
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— Entrevistador: Entendi, obrigado pela explicacao. Sobre essa parte do design system,
vocés tém dois times separados, um deles ja utiliza o design system, e agora o time ao
qual vocé pertence esta construindo um novo. Como isso funciona?

Usudrio: Bem, o time de design systems ja conduziu um projeto, liderado pelo meu colega,
que trabalha comigo. Ele conduziu todo o processo de design. Ele conseguiu desenvolver o
design system com foco nos sistemas, direcionado principalmente para o time de Design e os
desenvolvedores da outra equipe. Por outro lado, nosso time nunca teve um design system bem
estruturado; tinhamos apenas um guia de estilo no Figma e usdvamos o design system da Google,
o Material Design, como base. Isso nos ajudou a desenvolver os projetos, mas agora estamos
unificando esse design system. Temos o design system do time de sistemas e nosso guia de estilo.
Estamos trabalhando para unificar essas visdes em um dnico design system, realizando diversas
entrevistas, reunides e dindmicas para alcangar essa unificacao.

— Entrevistador: Entendi. Vocé tem contato direto com esse design system?

Usudrio: Sim, embora nosso time ainda ndo o esteja utilizando, estamos trabalhando para
comecar a usar no futuro, fazendo as adaptacdes necessdrias, como ajustes nas cores € na
tipografia. O outro time utiliza mais o design system porque ja o tem estruturado. Meu contato
tem sido principalmente para entender como esse design system esté estruturado e também para
compreender o Storybook. Estou liderando o projeto de unificag¢do, para criar um design system
que reflita as visdes dos dois times. Estou conduzindo todo o processo de pesquisa e definicao
para essa unificagao.

— Entrevistador: Entendi. Vocé mencionou que sera necessaria uma certa adaptaciao
visual. Essa adaptacao ocorre devido as diferentes marcas dos produtos ou o proprio
design system sera adaptado visualmente?

Usuadrio: Sim, estamos pensando nessa adaptacdo. Teremos tokens globais, a base de cores
e tipografia para todos os projetos. Por exemplo, nossa cor base pode ser laranja ou azul,
dependendo do cliente. E estamos definindo isso como tokens globais. A tipografia base pode
ser Berlow ou Fig Tree, dependendo do cliente.

Hoje temos dois tipos de clientes no design system: interno e externo. A comunicagao para
esses clientes € diferente; por exemplo, o cliente externo usard mais o laranja, enquanto o cliente
interno estd mais familiarizado com o azul. Estamos trabalhando para que todos entendam as
bases de uso, mas também precisamos ser especificos conforme o cliente, por serem produtos

diferentes e podem exigir cores e tipografias distintas. Essa € a abordagem que estamos adotando.
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Estamos ainda definindo esses aspectos, como os tokens globais e especificos para cada produto.
— Entrevistador: Entendi. Para essa escolha de cores entre produtos externos e internos,
vocés chegaram a conclusao de que seria melhor criar um design system e adapta-lo
para ambos, ao invés de criar sistemas diferentes?
Usudrio: Sim, exatamente. Construiremos um design system que sirva como base para tudo.
Depois, conforme necessario, faremos adaptagdes, mudando cores, tipografias e estilizando
componentes de acordo com cada produto. Teremos sempre essa base para nos guiar.

— Entrevistador: No seu projeto atual, vocé mencionou que vocés usam guias de estilo,
mas ainda nao tém um design system. Que beneficios vocé acha que o design system
traria para o projeto de vocés? Como vocé vé essa implementacio do design system?
Por que implementa-lo?

Usudrio: Os beneficios sdo muitos. Teremos padrdes compartilhados por todos, como padrdes de
componentes, cores e uso. Além disso, teremos formas de trabalhar mais compartilhadas, o que
ajudara todos a estarem na mesma pdgina. A comunicagdo sera centralizada através do design
system, e conseguiremos gerenciar o design em escala, a medida que a quantidade de produtos
aumenta. A linguagem de design se expandird para todos os produtos de forma padronizada,
evitando variacdes desnecessdrias. Claro que haverda momentos que demandardo estilizacdo
adicional, mas sempre teremos essa base.

— Entrevistador: Vocé acha que a adocao de um design system também trara beneficios
para o time de desenvolvimento?

Usudrio: Sim, com certeza. Eles terdo um padrdo de desenvolvimento e documentagdo dos
componentes na visiao de desenvolvimento, o que ajudaré a evitar a falta de padronizacao que
enfrentamos atualmente. Cada desenvolvedor usa uma biblioteca diferente de componentes e esti-
liza de forma propria, o que acaba gerando inconsisténcias. Com o design system, conseguiremos
padronizar tanto a visao de design quanto a de desenvolvimento.

— Entrevistador: O time de desenvolvimento chega a definir um kit padrao e, a partir
dele, fazem componentes que possuem uso repetitivo, ou sio mais um time que toda
vez que precisam de um certo componente, é necessario reescrever o mesmo codigo?

Usudrio: O que acontece hoje é que, como ndo h4 essa padronizacdo, muitas vezes eles acabam
reescrevendo 0 mesmo componente varias vezes, o que gera muito retrabalho. Para contornar
essa situacdo, quando um front-end trabalha em um projeto e depois em outro semelhante,

ele tenta aproveitar o c6digo do componente ji criado, como um botdo, por exemplo, ja que
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padronizamos o design. No entanto, as vezes falta essa comunicacao e cada desenvolvedor acaba
fazendo a sua maneira ou usando bibliotecas diferentes, gerando inconsisténcias.

— Entrevistador: Vocé mencionou que vocés usam o Storybook. E com o Storybook,

vocé consegue enxergar esses beneficios para os desenvolvedores?

Usudrio: Sim, com certeza. O Figma oferece uma visd@o mais voltada para o design, com
a criagdo de componentes, variantes e varidveis. Ele € mais compreensivel para designers e
desenvolvedores. Ja o Storybook € mais focado na documentagdo de codigo, onde € possivel
documentar a estrutura do componente interativamente, incluindo comportamentos e linhas de
codigo utilizadas.
Isso ajuda os desenvolvedores a entenderem como usar o componente € sua estrutura no projeto
em que estdo trabalhando. Ambas as visdes sdo importantes, tanto do Storybook quanto do
Figma. Além disso, ha o site de referéncia, que centraliza tanto a visdo de design quanto a de
desenvolvimento, facilitando a comunicagdo entre os times.
O site atual do Material Design centraliza tanto a visdao de design quanto a de desenvolvimento.
Podemos chamé-lo de site de referéncia, um centro de comunicacdo, onde tanto os designers
quanto os desenvolvedores podem acessar e encontrar toda a documentacao do design. Isso
facilita muito um processo importante do design system, sendo a governanca.
Nao adianta ter um design system com padrdes bem definidos, um Figma e um Storybook bem
organizados, se ndo houver governancga. Isso envolve realizar reunides com usudrios que estao
utilizando o design system, receber feedback e também gerenciar o projeto ao longo do tempo,
fazendo ajustes conforme necessério.
O design system deve ser tratado como um organismo vivo, que se desenvolve e se adapta ao longo
do tempo para atender as necessidades de todos os times que o utilizam. Outro ponto importante
¢ a documentagdo. Nao adianta criar um design system sem trabalhar na documentacao desde o
inicio.
Identificamos os componentes principais do design system, aqueles que sdo mais utilizados, e
¢ crucial que eles tenham uma documenta¢cdao completa. Quando um novo designer entra na
equipe, ele pode consultar essa documentacio para entender como usar esses componentes. Sem
essa documentacdo, o design system se torna apenas um guia de estilo no Figma, com visual
e comportamento, mas sem informagdes sobre onde e como usar os componentes. Portanto, a

documentagdo € muito importante.
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— Entrevistador: Quais sao os principais componentes que um design system tem que

ter, na sua opiniao?
Usudrio: Bom, hoje estamos trabalhando em um workshop que terminamos ontem. O workshop
foi sobre a identificacdo de componentes para aplicativos méveis. Comecamos a construir o
design system a partir do mobile. Realizamos um workshop no Miro visando identificar esses
componentes principais.
Reunimos os designers responsaveis pelos aplicativos e eles tiveram que capturar os componentes,
como os tipos de botdes utilizados nos aplicativos. Em seguida, documentamos tudo no Miro,
na area designada para cada componente. Foi o processo que definimos para encontrar esses
componentes principais. Identificamos componentes chave, como botdes, cards, inputs, sendo
amplamente utilizados e essenciais. Também encontramos componentes mais especificos.
Quando realizamos o workshop, definimos os objetivos usando o método SMART: especificos,
mensuraveis, alcangdveis, relevantes e temporais. Isso nos permitiu estruturar os objetivos do
workshop. Estabelecemos algumas instru¢gdes gerais para os designers. Basicamente, cada
designer aqui participou da dindmica, capturando os componentes, como os botdes, por exemplo.
Identificamos varias inconsisténcias e diferenciacdes entre os aplicativos. Também surgiram
ideias e sugestdes de melhorias, registradas pelos designers. Isso foi feito para vérios com-
ponentes, como inputs € checkboxes. Analisamos esses componentes principais e também
os especificos de cada produto, documentando tudo. E como estruturamos o workshop para
identificar os componentes principais.
Os componentes principais e os especificos para cada produto foram documentados. E assim
que organizamos esse workshop. Depois, definiremos os proximos passos para implementar as
melhorias e comecar o desenvolvimento.

— Entrevistador: Eu gostaria também de saber sobre os principais desafios que vocé vé

ao implementar um design system. Quais sao as problematicas envolvidas durante a

implementacio e o uso?
Usuério: Hoje, estamos lidando com muitos projetos e produtos, o que inicialmente foi um
desafio. Tivemos que analisar cada um deles para identificar como estdo estruturados. Utilizamos
o design atdbmico como uma forma de pensamento, analisando tokens, componentes e organismos
de forma geral. Além disso, pesquisamos referéncias de design system no mercado para nos
inspirar e realizamos brainstormings para imaginar como seria 0 nosso design system no futuro,

atendendo a todas as nossas necessidades.
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A partir disso, definimos os requisitos necessarios para resolver nossos problemas atuais. Um
desafio importante é a comunicac@o e a governanga para garantir que o design system esteja
sempre atualizado e seja eficaz.
Entio, o processo de governanca e documentaco nio é simples. E um trabalho 4rduo, con-
siderando especialmente o nimero de componentes no design system. Requer um esforco
significativo da equipe envolvida. Atualmente, estamos no processo de formacdo de uma equipe
de design system. Por enquanto, somos apenas eu e meu colega, dois designers, juntamente com
dois desenvolvedores, um front-end e um mobile.
Precisaremos expandir nossa equipe, cada membro com sua especialidade. O meu colega possui
experiéncia em design system, enquanto trago conhecimento em governanca e estruturacdo
de processos. Os desenvolvedores contribuem com a parte técnica, como documentacido e
desenvolvimento no Figma e no Storybook. No futuro, planejamos designar designers com
habilidades especificas, como documentacao, criacdo de componentes e escrita.
Ha desafios em montar essa equipe, pois nem todos t€m conhecimento profundo sobre o produto
e o processo envolvido. E um processo complexo que envolve pessoas e processos. No entanto,
¢ interessante, pois o design system se torna a fonte de verdade para todos. Retne tudo em um
sO lugar, mas € um processo desafiador. Os principais desafios incluem a formacao da equipe,
governanga, documentacao e integracdo com ferramentas como Figma e Storybook.

— Entrevistador: Quais critérios vocés definiram que o design system precisa atender as

necessidades de vocés?

Usudrio: O primeiro critério é a padronizacdo. Precisamos de uma base sélida e consistente
para os componentes, garantindo que um botdo, por exemplo, seja sempre reconhecido como tal.
Outro critério € a escalabilidade do design system, para poder crescer e evoluir com o tempo,
adaptando-se as mudancas na equipe € nos projetos. Melhorar a comunicagdo entre os times de
design e desenvolvimento € outro ponto crucial para uma entrega eficiente.
Além disso, visamos melhorar a experiéncia do usudrio, tanto para clientes externos quanto
internos. Reduzir o tempo de desenvolvimento e, consequentemente, 0s custos associados
também € um objetivo importante. H4 muitos critérios a considerar, como a padronizagao,
a escalabilidade, a comunicagdo, a experiéncia do usudrio, o tempo de desenvolvimento e a
economia de recursos.
Além disso, estamos considerando indicadores de sucesso para avaliar o impacto do design

system. Por exemplo, a redu¢do do tempo necessdrio para concluir uma demanda e a melhoria na
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qualidade das entregas. Atualmente, enfrentamos o desafio de repetir o mesmo trabalho vérias
vezes devido a falta de padronizacgdo.

Por exemplo, estamos criando diferentes estilos de navbar para um mesmo aplicativo, quando
poderiamos utilizar uma abordagem mais consistente. Padronizar isso economizaria tempo e
recursos. Estamos buscando esses critérios para garantir que nosso design system atenda as
nossas necessidades da melhor forma possivel.

— Entrevistador: E agora, gostaria que vocé imaginasse como seria a estrutura de
documentacido para um componente especifico. O que é essencial incluir nessa
documentacao sobre o componente?

Usudrio: Regras de uso sdo fundamentais, incluindo quando e como usar o componente correta-
mente, € quais sdo 0s usos incorretos a evitar. Além disso, é importante que a documentacdo
inclua instrugdes sobre como estilizar o componente, como mudar cores e tamanhos.

Os diferentes estados do componente, como hover, selecdo, habilitado e desabilitado, também
precisam ser descritos. Um exemplo visual de como o componente pode ser utilizado € crucial
para compreensdo. A interacdo do componente, como ele responde ao cursor ou a eventos
especificos, também deve ser explicada.

Um descritivo geral do componente, sua finalidade e casos de uso € necessdrio. Além disso,
detalhes sobre a escrita do componente, especialmente em casos como feedback ou modais de
confirmac¢do, sdo importantes para manter consisténcia e clareza na comunica¢ido. Nao podemos
esquecer da acessibilidade, garantindo que o componente seja acessivel a todos os usudrios,
seguindo as diretrizes da W3C.

Entdo, a estrutura de documentacdo deve incluir regras de uso, estilizacao, estados, exemplos
visuais, interagdes, descri¢ao geral, escrita e acessibilidade.

A acessibilidade é crucial e as vezes esquecida. E um ponto importante no design system, pois
atender as necessidades de todos os usudrios € essencial e legalmente obrigatério. Seguir os
critérios de acessibilidade da W3C € fundamental. Acredito que isso resuma bem o que nao pode

faltar na documentag¢do de um componente.
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B.2 Segunda entrevista

Usuadrio B. Tempo: 32 minutos. Data: 11 de abril de 2024.

— Entrevistador: Entao, para comecarmos, gostaria de entender um pouco sobre sua

area profissional. Como funciona? O que vocé faz? Como € seu trabalho?

Usudrio: Sou designer grafico. Minha formacgao é em design de produto pela UFC. Atuo como
designer grafico ha algum tempo. Também tenho pds-graduagdo em dire¢do de arte para TV,
video e publicidade. Trabalhei nessa drea durante todo esse tempo.
No ano passado, senti-me estagnado e uma amiga que trabalha na empresa me informou sobre
uma vaga para designer grafico em uma consultoria que presta servicos para a empresa. Entao,
na verdade, sou contratado pela consultoria.
Nunca trabalhei diretamente para a empresa, apenas com a consultoria.
Trabalho no nicleo COI. Sendo um centro de exceléncia que promove eficiéncia e dinamismo
para o restante da equipe. Esse centro de exceléncia € composto por algumas pessoas € microsse-
tores, que se dedicam a otimizar o trabalho de outras equipes, incluindo designers.
Entrei no COI e fui designado para o time do design system, na empresa. Ao chegar 14, percebi
estarem passando por uma segunda reformulacdo. A estrutura ja estava bem consolidada, mas
buscavam uma nova identidade e migrar para uma plataforma aberta.
Como designer gréfico, me vi imerso nesse universo do design system, algo com o qual ndo tinha
experiéncia prévia, embora j4 tivesse trabalhado com UX e Ul em outros projetos. Essa transi¢ao
tem sido desafiadora, mas enriquecedora, pois estou aprendendo muito sobre o funcionamento e
a importancia do design system. Estou hd cinco meses neste projeto ja.

— Entrevistador: E em qual parte do design system vocé trabalha?
Usuadrio: Na equipe do design system, temos designers de Ul e UX, um ilustrador, alguém
responsdvel pela acessibilidade, outro pela jornada do usudrio e um programador encarregado
dos componentes. Meu papel é mais fornecer suporte para o trabalho da equipe, especialmente
no projeto atual de redesenho das lojas de aplicativos dos nossos aplicativos.
Apesar de ndo estar diretamente ligado ao design system, € um projeto que se alinha com os
principios e diretrizes estabelecidos por ele. Isso me permite contribuir significativamente,
mesmo em 4reas nao estritamente relacionadas ao design system, mas que se beneficiam.

— Entrevistador: Entendi. Vocé ja teve contato com os componentes do design system?

Trabalhou com eles?
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Usuadrio: Sim, como mencionei, ndo € minha drea principal, mas sempre busco familiarizar-me
com eles, pois muitas vezes utilizo o design system como referéncia em meus trabalhos de guia
de estilo. Por exemplo, ao criar uma apresentacdo para a geréncia, baseio-me nas diretrizes do
design system para garantir consisténcia visual. Também utilizo componentes do Figma e Adobe
XD para criar mockups e visualizagdes, mesmo que ndo os manipule diretamente.

— Entrevistador: Entendi. E quais sdo as ferramentas que vocés usam para manter

esse design system? Como ele é elaborado?

Usudrio: Temos uma plataforma chamada ZeroHeight para documentar e manter o design system,
embora também utilizemos Figma e XD para criar e revisar os componentes. Atualmente,
estamos migrando mais para o Figma devido a sua maior praticidade e colaboragdo.
No entanto, ainda enfrentamos alguns problemas com o Adobe XD, principalmente devido a sua
inconsisténcia e falta de recursos. Estamos em processo de transi¢do para uma ferramenta mais
adequada as nossas necessidades.

— Entrevistador: E vocé sabe dizer quais sao as ferramentas que vocés usam para

manter esse design system? Como ele é elaborado?

Usudrio: Cara, hoje ficarei te devendo o nome da plataforma. Tem uma plataforma que a gente
incorporard o design system. Que é o ZeroHeight. Que é uma plataforma. De forma que esta
sendo estudada. E estd sendo comprada. Mas basicamente hoje a gente utiliza para alimentar o
design system. E os componentes sdo pensados a partir do Figma e do XD. Entao a gente esta
nesse paralelo. A gente estd com o XD hoje. Mas o Figma estd muito latente. O XD e a Adobe.
A gente tem problemas com o Adobe, na verdade. Até eu que trabalho pouco com o XD. Tenho
problemas com o Adobe em relagdo ao XD. Quando cheguei na empresa a Adobe ndo estava
com o XD. Entdo a Adobe € muito inconsistente. A gente sabe que o Figma estd avancando.
Esta mais didético. Estd mais compartilhdvel. Entdo os projetos estdo mais fluidos dentro do
Figma. Entdo a gente esta fazendo essa migragcdo. Ainda ndo fez. Mas esté fazendo.

— Entrevistador: Entendi. E vocé ja chegou a precisar adaptar algum componente?
Usuadrio: Nao. Nunca fiz. Porque como eu ndo trabalho diretamente com os componentes. Mas
eu ja peguei componentes no Figma e XD. Para criar visualiza¢des a partir de mockups. Entao
trabalho com XD e Figma. Meu setor € outro, entdo 14 evito meio que me meter. Até sei como
o pessoal exporta, como baixar a galeria de componentes. Entao € confortdvel. S6 que eu nao

mexo. Como ndo € minha parte, eu ndo vou muito adentro.
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— Entrevistador: Do design system. Vocé conseguiria citar de cabeca, listar quais sao

aqueles que vocé considera os principais componentes? Os mais utilizados?
Usudrio: E muito especifico. Normalmente s6 veio na minha cabeca, botdes.
— Entrevistador: Entendi. E ai, tipo assim, com a tua visao, vocé acha que o design
system também € benéfico para os desenvolvedores do time, além dos designers?

Usudrio: Cara, hoje a gente tem um desenvolvedor. Ele codifica as criagdes a partir do design
system. E no resto dos desenvolvedores, eu ndo sei se a ideia € muito bem aceita, sabe? Se
os codigos que ele cria sdo muito bem aceitos. A gente tem um problema com isso, que 0s
desenvolvedores ndo querem utilizar o cédigo. Apesar de que ta 14, tabulado.

Entdo, quando cria um botao, o c6digo ja ta 14 quando um botao ta disponivel, na verdade, o
codigo ja ta tabulado. Entdo, o designer que utilizou ja utiliza aquele c6digo quando manda
para o desenvolvimento. Mas eu ndo tenho conhecimento profundo. Eu ndo tenho uma ideia de
como os desenvolvedores reagem a isso, assim, sabe? Os designers, as vezes, eles se atrapalham,
querem fazer um botdo por conta propria. Mas os desenvolvedores tenho pouco contato.

— Entrevistador: Mas, com o pouco contato que vocé tem, vocé enxerga que ha uma
certa resisténcia?

Usudrio: Sim. Sinto que os desenvolvedores t€ém uma resisténcia sim. Infelizmente.

— Entrevistador: A parte da estrutura do design system. Quando pegamos um design
system, ele tem seus componentes e esses componentes tém suas chaves de uso e outras
partes da documentac¢ao. Quais partes vocé considera fundamentais na sua opiniao?
Quais partes acha que nao podem faltar na hora de documentar um componente?

Usudrio: Acho que o tamanho é um problema, tanto 0 méximo quanto o minimo. Para responsi-
vidade, cores e tipografia. J4 vem padrdo do tamanho do componente, mas penso nisso.

— Entrevistador: Quando vocé usa um componente, o que busca na documentacao que
talvez possa te ajudar?

Usudrio: Basicamente, € isso: tamanho madximo, largura maxima, as vezes € o botdo para o
rodapé. Utilizo alguns botdes, os que utilizei t€ém a largura méxima, o botdo vem sempre no
mesmo tamanho menor. Entdo, sempre procuro a largura maxima para mobile. E isso. Porque

utilizo o design system muito pouco.
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— Entrevistador: Citarei alguns exemplos aqui de partes de documentacao. Eu queria
que vocé descrevesse se ja ouviu falar deles, se fazem parte, se considera importante
ou ndao. Como, por exemplo, guias de uso, o que fazer e o que nao fazer em diferentes
estados, se 0 componente esta normal ou em hover, que seria quando passa o0 mouse
em cima, e outra coisa, diferentes estados, a parte de cédigo vivo, que seria o codigo
do componente, definicao de estilo, guia de escrita, acessibilidade, etc.

Usuario: Sim, reconheco. Chamamos de tom de voz no guia de escrita. Na verdade, temos um
manual de tom de voz que ndo serve para os designers, porque eles ndo criam conteido, mas
para o UX Writing. Temos um tom de voz a seguir.

— Entrevistador: E quando pensa assim no design system de vocés, enxerga algum ponto
que poderia ser melhorado? Algum ponto que poderia, as vezes, sentir falta de algo
ou alguma experiéncia, algum sentimento que poderia?

Usudrio: Hum, como cheguei recentemente e estamos meio que em transic¢ao, era algo novo para
mim. Acho até muito bacana, mas sinto que o que é mais utilizado, o que € mais buscado no
design system para utilizacdo, criacdo e documentagao, tipo, para fazer uma melhora na busca.
Na verdade, uma coisa que tenho muitos problemas e sempre puxo a orelha dos meninos € a
busca. Tenho dificuldade na busca dele, em procurar algumas coisas, sempre encontro, mas €
uma dificuldade. Sou leigo, entdo, a busca € dificil. Mas fico pensando se isso também nao € um
problema para o design, que estd ali com a cabega atolada criando um layout e se esse também
nao € um problema para ele.

— Entrevistador: Entao, vocé acha que seria favoravel se tivesse um sistema de busca
mais preciso?

Usudrio: Sim. Com nomenclaturas similares, ao invés de nomenclaturas tipo, s6 serd a nomen-
clatura que tiver total. Entio, ndo sei o nome daquele icone e tenho que baixar todos os icones
ou ver um por um para saber qual €. Isso € complicado.

Usudrio: Uma coisa que também é um problema nisso € que, tipo, os icones s6 consigo baixar se
forem todos de uma vez, ndo consigo baixar individualmente. Isso € um problema. Se quero
usar um icone, tenho que baixar todos e procurar na lista. Entdo, acho que isso € um dos maiores
problemas. Tenho que baixar tudo, ndo consigo baixar individualmente. Consigo visualizar

individualmente e saber qual o nome do icone na busca, mas tenho que procurar no meu pacote.
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— Entrevistador: E para o uso do Figma, como é bastante recente para vocé, como foi
esse processo de aprender a usar as ferramentas. Vocés usam o Figma e o XD, certo?
Usudrio: Sim, XD hoje.
— Entrevistador: Tipo, essas ferramentas sao muito complexas de serem usadas? Foi
mais intuitivo, como foi?
Usuério: Como venho do grafico, foi algo bem tranquilo para mim. As ferramentas sdo bem
similares. A maioria delas tem como base a Adobe. Entdo, sdo ferramentas com layouts bem
parecidos. Foi bem confortdvel para mim.
As minhas criagdes dentro do Figma também foram tranquilas. Fiz um aplicativo ha um,
dois meses que estd sendo desenvolvido. Foi o primeiro aplicativo que criei assim e foi bem
confortavel, porque j4 tinha esse know-how do grafico.
Participei de uma escola de design de Ul em que muitas pessoas tinham problemas com a
percepcao visual, porque ndo haviam trabalhado nisso, mas como ja tinha esse aprendizado das
outras ferramentas que eram similares, consegui lidar bem. Achei que ia ser mais trabalhoso.
— Entrevistador: Vocé planeja permanecer na area de design grafico ou planeja focar
mais em UI?
Usuario: Estou fazendo Ul em paralelo. Estou trabalhando paralelamente, querendo ou nao.
Atualmente, ndo consigo focar somente em Ul devido ao mercado local. Mas sempre que hi
algum projeto de Ul no trabalho, eu me envolvo, pego alguns projetos de aplicativos, faco alguns
layouts de sites, embora ndao programe. Faco alguns layouts para clientes externos também.
Cogito focar mais em UI, mas ndo tenho certeza se conseguiria trabalhar exclusivamente nisso.
Nao sei se teria clientes o suficiente para essa demanda.
Sei que a demanda existe, mas meus clientes sdo mais da drea grafica. Entao, o que faco € atender
as necessidades de UI quando surgem.
— Entrevistador: E quando vocé desenvolve essas interfaces, ocasionalmente, vocé
utiliza algum design system como referéncia? Vocé busca em algum lugar especifico?
Usuério: Tenho alguns design systems que uso como referéncia, aqueles de acesso publico.
Existem muitos, principalmente das grandes plataformas como Google e Microsoft. Mas busco
referéncias de forma mais livre e como usar um componente ja existente.
Porém, pode acontecer de trazer algo que o cliente ndo queira, entdo costumo ter uma abordagem
mais livre. Uso muitas referéncias, sempre procuro os design systems de acesso publico para ver

os componentes e como funcionam. Costumo criar de forma mais livre.
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— Entrevistador: Para finalizar, retomando o assunto do inicio, quando vocé mencionou
a resisténcia dos desenvolvedores em adotar o design system, na sua opiniao, o que
causa essa resisténcia? Quais sentimentos estao envolvidos e por que vocé acha que
eles tém essa resisténcia?
Usudrio: Acredito que o design system ainda € pouco abrangente para os desenvolvedores. Nao
ha uma comunicagao direta com eles, pois o design system € feito para os designers. Acho que
seria util aproximar mais os desenvolvedores do design system, tornd-lo mais voltado para eles,
assim como € para os designers.
— Entrevistador: Vocé acha que seria ttil envolvé-los mais no processo?
Usuadrio: Sim, trazer mais desenvolvedores para dentro do processo, porque muitos design
systems tém alguns desenvolvedores trabalhando nos c6digos, mas € pontual.
Principalmente, um desenvolvedor que trabalha exclusivamente no meio dos designers as vezes
ndo compreende as dificuldades dos desenvolvedores. Entdo, acredito que seria importante
envolvé-los mais no design system.
— Entrevistador: Entao, vocé acha que essa resisténcia pode ser causada porque os
designers talvez nao incluam muito os desenvolvedores?
Usuadrio: Sim, nas tomadas de decisdo, ha certa imposi¢do. Por exemplo, “este layout precisa
ser assim, com esse codigo especifico”, que ja estd pronto. Isso é uma imposi¢do que os
desenvolvedores ndo apreciam muito.
— Entrevistador: Entendi. Entao, vocé acha que os desenvolvedores talvez estivessem
mais abertos a participar do processo se fossem incluidos mais frequentemente?
Usudrio: Sim, eles talvez se sentissem mais confortaveis. Os desenvolvedores também gostam
de trabalhar de forma mais independente, ndo gostam de muitas intervencdes no cédigo. Mas

acredito ser importante inclui-los mais, pois serd mais confortdvel para todos os envolvidos.
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APENDICE C - DIARIO DE USO

Os dados pessoais foram preservados desta transcri¢do para garantir a privacidade e a protecao

da identidade do usuéario consultado. Usuario C. Periodo: 9 a 15 de maio de 2024.

C.1 09 de maio de 2024

Hoje utilizei o design system na adi¢do de dois novos filtros em um Dashboard. Devido a
componente tanto do componente de filtros quanto dos seus campos, essa tarefa foi extremamente
simples. Outro uso foi um ajuste no mesmo Dashboard, onde inseri um novo dado utilizando um
icone da biblioteca do design system.

Nao encontrei grandes incOmodos durante o uso hoje. A componentizagdo facilitou bastante o
processo, tornando-o mais agil e eficiente. Senti-me satisfeito com a facilidade proporcionada
pelo design system. No momento, ndo tenho sugestdes especificas para melhorias, pois a
experiéncia de hoje foi positiva e tranquila. A componentiza¢do e a biblioteca de icones

atenderam bem as necessidades do projeto.

C.2 10 de maio de 2024

Hoje utilizei o design system para adicionar dois novos filtros no painel de monitoramento de
rede. Devido a componentizacado tanto do componente de filtros quanto dos seus campos, essa
tarefa foi extremamente simples. Outro uso foi um ajuste no mesmo painel com a insercao de
um novo dado que utilizou um icone da biblioteca do design system.

Nao encontrei grandes incomodos durante o uso hoje. A componentizacao facilitou bastante o
processo, tornando-o mais 4gil e eficiente. Senti-me satisfeito com a facilidade proporcionada
pelo design system.

No momento, ndo tenho sugestdes especificas para melhorias, pois a experiéncia de hoje foi

positiva e tranquila. A componentizacdo e a biblioteca de icones atenderam bem as necessidades.

C.3 11 de maio de 2024

Hoje utilizei o design system para atualizar o layout de um formulario de configuracio de
dispositivos de rede. A integracdo dos componentes de input e dropdown foi tranquila, mas tive

dificuldades para ajustar os espagamentos entre 0S campos.
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C.4 12 de maio de 2024

Hoje trabalhei na implementa¢do de uma nova funcionalidade de busca de logs de rede dentro
do nosso sistema. Utilizei o componente de barra de pesquisa do design system, o que facilitou

bastante a implementacao.

C.5 13 de maio de 2024

Hoje utilizei o design system para redesenhar a pigina de perfil de dispositivos de rede. Os
componentes de cartdes e avatares foram muito tuteis. No entanto, personalizar os estilos dos

componentes para se alinhar com o novo design visual foi um pouco desafiador.

C.6 14 de maio de 2024

Hoje trabalhei na implementacdo de notificacdes de alerta no sistema de monitoramento de rede.
Utilizei os componentes de toast e banners do design system. A implementacao foi direta, mas

tive dificuldades ao tentar animar as notificacoes.

C.7 15 de maio de 2024

Hoje utilizei o design system para construir um novo painel administrativo de gestdao de rede.
A criagdo de tabelas e graficos foi facilitada pelos componentes do design system, mas tive

dificuldades ao personalizar os estilos dos gréficos.
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C.8 Consideracoes do usuario

Ao longo de uma semana utilizando o design system no desenvolvimento do nosso sistema web
de gestdo e monitoramento de rede, foi possivel observar tanto pontos positivos quanto dreas de
melhoria. A componentizacio robusta dos filtros e campos facilitou significativamente tarefas
como a adi¢do de novos filtros e a integracao de novos dados no dashboard.

No entanto, desafios como a personaliza¢do de componentes, ajustes de espacamento e respon-
sividade destacaram a necessidade de maior flexibilidade e opcdes de customizacao no design
system. A rigidez em alguns componentes, especialmente em mensagens de erro e notificagdes,
revelou limitacdes que impactaram a fluidez do desenvolvimento.

Sugestdes para incluir mais temas, estilos, e op¢des de animagdo, bem como exemplos praticos
de uso, podem potencialmente transformar a experiéncia de uso do design system, tornando-o
ainda mais adaptavel as necessidades especificas de projetos variados. Em suma, apesar das
frustragdes ocasionais, a experiéncia geral com o design system foi positiva, destacando seu
valor na agilizacdo de tarefas comuns e sua capacidade de proporcionar uma base sélida para o

desenvolvimento continuo.



	Folha de rosto
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Sumário
	Introdução
	Objetivo

	Trabalhos Relacionados
	Design system: a tool for scaling product design in large technology companies
	Avaliaí: um acervo de checklists de heurísticas para facilitação da avaliação do design de interfaces digitais
	ÍON: design system para o setor de desenvolvimento dos sistemas internos da empresa Brisanet Telecomunicações

	Fundamentação Teórica
	Design de interfaces
	Prototipagem
	Baixa fidelidade
	Alta fidelidade

	Componentes
	Exemplos de componentes

	Design systems
	Benefícios
	Para os funcionários
	Para os usuários
	Para a organização

	Documentação
	Estrutura


	Procedimentos Metodológicos
	Revisão da literatura
	Estudo da documentação
	Pesquisa com usuários
	Entrevistas
	Diário de uso


	Resultados
	Revisão da literatura
	Clareza e consistência
	Sincronia e código
	Busca e navegação
	Acessibilidade e abrangência
	Histórico e manutenção

	Estudo da documentação
	Clareza e consistência
	Sincronia e código
	Busca e navegação
	Acessibilidade e abrangência
	Histórico e manutenção

	Pesquisa com usuários
	Clareza e consistência
	Sincronia e código
	Busca e navegação
	Acessibilidade e abrangência
	Histórico e manutenção


	Conclusões e Trabalhos Futuros
	Sobre a revisão da literatura
	Sobre o estudo da documentação
	Sobre a pesquisa com usuários
	Conclusão

	REFERÊNCIAS
	Roteiro das entrevistas
	Entrevistas transcritas
	Primeira entrevista
	Segunda entrevista

	Diário de Uso
	09 de maio de 2024
	10 de maio de 2024
	11 de maio de 2024
	12 de maio de 2024
	13 de maio de 2024
	14 de maio de 2024
	15 de maio de 2024
	Considerações do usuário


