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RESUMO

Apresenta-se um estudo sobre trés metodologias conhecidas de UX Design, a fim de entender
melhor como colocar o usudrio em todas as etapas do projeto de software. Para atingir o
objetivo, foi realizada uma pesquisa bibliografica e exploratéria no trabalho de trés autores
que auxiliam na constru¢do de interfaces digitais. As trés metodologias usam o Design
Centrado no Usudrio e, neste trabalho, foram mescladas e divididas em cinco etapas, o que
possibilitou auxiliar no planejamento de interfaces digitais usando UX Design e entender

melhor a importancia desse design para entender e acima de tudo, conquistar os usuarios.

Palavras-Chave: Ux Design, Usuarios, Interfaces digitais



ABSTRACT

A study is presented on three known UX Design methodologies, in order to better
understand how to place the user in all stages of the software project. To achieve the
objective, a bibliographic and exploratory research was carried out in the work of three
authors who assist in the construction of digital interfaces. The three methodologies use User-
Centered Design and, in this work, were merged and divided into five stages, which made it
possible to assist in the planning of digital interfaces using UX Design and to better

understand the importance of this design to understand and, above all, attract the users.

Keywords: Ux Design, Users, Digital Interfaces
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1 INTRODUCAO

User Experience Design (UX Design) segundo Unger e Chandler (2010), é
estabelecido como a criacdo e sincronizacdo dos elementos que afetam a
experiéncia dos utilizadores com uma determinada empresa, com a intencdo de
influenciar as suas percepcdes e comportamento.

O termo UX Design foi criado por Donald Norman, na década de 90 e
colocando nas palavras do préprio: “Eu inventei o termo porque achava que interface
do usuario e usabilidade eram muito restritos, eu queria cobrir todos os aspectos da
experiéncia de uma pessoa com o sistema, incluindo design industrial, graficos, a
interface, a interacdo fisica e o manual.” (Caelum.com apud Donald Norman,
meados de 1990).

O crescente uso de tecnologias traz a tona problemas e insuficiéncias
relacionados a falta de qualidade das interfaces que deveriam ser desenvolvidas
levando em conta aspectos como UX Design e usabilidade. UX Design é experiéncia
do usuario. Experiéncia de quem usa. (TEIXEIRA, 2014)

De acordo com a Unido Internacional de Comunicacdes (UIT), o niamero de
usuarios de internet pelo mundo em 2019 chegou a marca de 4.1 bilhdes de
pessoas. Ademais, segundo o site We Are Social, as pessoas também tém passado
mais tempo na internet: o tempo médio diario de uso da internet € de 6 horas e 42
minutos.

A empresa Adjust, com o relatério Global App Trends de 2019, divulgou que o
Brasil ocupa o segundo lugar no ranking de paises que tem maior crescimento no
mercado mobile. Nao obstante, foi constatado também que 56% dos usuarios ja
realizaram compras in-app, ou seja, dentro dos aplicativos, seja em itens de jogos,
conteudos exclusivos ou funcionalidades extras dentro do proprio aplicativo.

A maioria dos produtos ja auxiliam os usuarios a alcangcarem seus objetivos,
concluirem suas tarefas. Mas, sdo poucos 0s que deixam essa atividade cativante e
prazerosa. Por isso, os usuarios esperam ter uma experiéncia significativa e

memoravel com esses produtos.
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Ux Design tem se mostrado um aliado dos negdécios. Estudo de uma
consultoria global de negocios com mais de 300 de empresas de diferentes
segmentos mostrou que o design fortalecido pelas boas préaticas de UX aumenta em
10% o lucro das empresas e em 21% o retorno para os acionistas.

Segundo a Nilsen Norman Group (2019), o UX Design teve um aumento de
mais de estratosféricos 100000%, passando de mil profissionais em 1983 para
aproximadamente um milh&o de profissionais em 2017. E a tendéncia, ainda
segundo esta, é que o numero de profissionais de UX Design em 2050 seja de cem
milhdes.

Diante da progressiva utilizacdo de interfaces web e de sua importancia
financeira no cenario econébmico atual, € preciso que os sistemas tenham facil
aprendizagem e utilizacdo eficiente, ou seja, oferecam boa usabilidade. Mas, além
disso, é preciso que atendam as necessidades do usuario e, principalmente, Ihe
gere uma boa experiéncia.

Diante desse cenario, este trabalho tem como objetivo efetuar uma pesquisa
bibliografica e exploratéria a respeito de UX Design, bem como compreender as
metodologias mais empregadas, a fim de apresentar a importancia de UX Design na
construcdo e desenvolvimento de interfaces web e como a relacdo usuario —
interface pode melhorar. Pretende-se apresentar os detalhes das etapas mais
importantes com base na analise de metodologias que sao utilizadas em UX.

O objetivo deste trabalho é apresentar um estudo sobre metodologias de
construcdo de interfaces baseado em UX Design. Além disso, conceituar: UX
Design, interface, interacdo humano-computador, arquitetura da informacéo,
usabilidade, acessibilidade, design de interacdo e design visual. Também apresentar
as principais metodologias de UX Design e como isso pode ser usado para o

sucesso de um projeto.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 UX Design

Segundo o dicionario, a palavra experiéncia significa, em resumo, o ato de
sentir, conhecer ou presenciar algo. Desde os primérdios, o homem ja faz contato
com a experiéncia. Quando alguém utiliza, interage ou consome um objeto, um
produto ou um servigco, surgem compreensoes, percepcoes, opinides que a pessoa
terd sobre ele, como utilidade, eficiéncia e facilidade.

Experiéncia do usuario existe desde que o mundo é mundo. Ou melhor,
desde que as pessoas comegaram a “usar’ objetos para realizar alguma tarefa
(TEIXEIRA, 2014).

O termo User Experience Design (Ux Design) foi criado por Donald Norman,
na década de 90 e foi criado com o intuito de englobar todos as particularidades em
gue a experiéncia esta envolvida com um produto. Nao sdo apenas layouts bonitos,
UX tem a ver com a forma que vocé absorve a experiéncia desse produto ou
servigo.

Unger e Chandler (2010) delimitam UX Design como a criacdo e
sincronizacao de elementos que afetam a experiéncia do usuario com uma empresa
particular de modo a influenciar suas percep¢cbes e comportamento. Esses
elementos podem incluir o tato, a audi¢céo, o olfato e produtos dos quais 0s usuarios
interagem no plano virtual, como interfaces digitais. De uma maneira mais simples,
UX Design pode ser definido como: “Experiéncia do usuario. Experiéncia de quem
usa.” (TEIXEIRA, 2014). UX Design também se trata sobre definir o problema que
precisa ser resolvido (0 porqué), definir para quem esse problema precisa ser
resolvido (o quem), e definir o caminho que deve ser percorrido para resolvé-lo (o
como) (HESS, 2010).

A experiéncia do usuario esta relacionada ao funcionamento externo de um
produto, momento em que acontece a interagdo com O usuario, € ndo ao
funcionamento interno do mesmo (GARRETT, 2011). A expressao “a forma segue a
funcdo”, que veio do design de produto, faz sentido apenas quando se faz referéncia
ao funcionamento interno do produto, partes das quais 0 usuario ndo tem acesso.

Quando se trata da parte externa, no qual o utilizador interage, a forma correta ndo &
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ditada pela funcionalidade e sim pela psicologia e comportamento dos usuarios
(GARRETT, 2011).

O diagrama apresentado na Figura 1 relaciona os pontos de UX Design e é
chamado de “User Experience Honeycomb” (MORVILLE, 2004).

Figura 1 - User Experience Honeycomb

/ \

Fonte: Adaptado de: (MORVILLE, Peter. User Experience Design.) Disponivel em: <
http://semanticstudios.com/user_experience_design/>. Acesso em 11 out. 2020
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2.2 Elementos do UX Design

Para Saffer (2007), é preciso haver uma juncdo de varios servi¢cos para que

0 usuario alcance uma experiéncia de alta qualidade. (Figura 2).

Figura 2 - Diagrama das disciplinas que compdem User Experience.

DESIGN DE EXPERIENCIA
~._ DO USUARIO

ARQUITETURA
\ DE INFORMACAO \

\

Conteudo

(Texto, Video
Som) /

DESIGN DE /
SOM 4

INTERACAO
HUMANO-COMPUTADOR

Fonte: Adaptado de :Introducéo e boas préaticas em Ux Design, de Fabricio Teixeira (2014, p. 3)

O grande circulo de UX Design engloba uma série de outras disciplinas,
passando até por Sound Design. Ou seja, até aquele som que toca quando vocé

inicia seu computador também faz parte da experiéncia do usuario. (TEIXEIRA,
2014).
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2.2.1 Interface Humano-Computador (IHC)

Foi em 1970 a primeira interacdo de representacdes visuais, em que a Palo
Alto Research Center, pertencente a Xerox, implementou a primeira Interface
Grafica do Usuario (IGU) que mais tarde foi difundida pelo Macintosh da Apple
(JOHNSON, 2001). Interface Humano-Computador (IHC) pode ser definida como a
disciplina preocupada com o design, avaliacdo e implementacdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano e com o estudo dos principais
fendmenos ao redor deles. (ROCHA, BARANAUSKAS, 2012).

O principal objetivo de IHC é projetar desenvolvimento de sistemas com o
intuito de melhorar a eficacia e possibilitar satisfacdo ao usuario (SANTA ROSA,
MORAES, 2012). Também pode-se incluir produzir sistemas usaveis, seguros e
funcionais, ou seja, desenvolver e melhorar a seguranca, utilidade, efetividade e
usabilidade de sistemas que incluem computadores. O termo sistemas nao se refere
s6 a hardware e software, mas a todo o ambiente que usa ou é afetado pelo uso da
tecnologia computacional (ROCHA, BARANAUSKAS, 2012).

Os objetivos de estudo de IHC podem ser agrupados em cinco topicos inter-
relacionados: a natureza da interacdo humano-computador; 0 uso de sistemas
interativos situado em contexto; caracteristicas humanas; arquitetura de sistemas
computacionais e da interface com usuérios; e processos de desenvolvimento
preocupados com uso.

Hewett et al. (1992) diz que os objetivos de estudo de IHC podem ser

agrupados (Figura 3) em cinco tépicos:

A natureza da interacdo humano-computador;
O uso de sistemas interativos situado em contexto;
Caracteristicas humanas;

Arquitetura de sistemas computacionais e da interface com usuarios;

o bk~ 0N

Processos de desenvolvimento preocupados com uso.
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Figura 3 - Objetos de estudo de IHC

Uso e Contexto de Uso

)
XS
trabalho e Py ] adaptacao
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| X/ &=
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e interacao entrada e saida

ferramentas e
técnicas de
implementacéo

técnicas de abordagens  solugoes de design
avaliagdo de design boas e ruins

Processos de Desenvolvimento

Fonte: Adaptado de Hewett et al.,1992

Norman (2006) ainda cita que € preciso seguir quatro principios basicos para

se desenvolver uma boa interface:

1. Visibilidade e affordances: As pessoas precisam ver apenas 0 que é
importante, ou seja, se a pessoa ndo € uma administradora do sistema, ndo
deverd ver as funcionalidades deste contexto, mesmo que estejam
desativadas para ela. Isso ajuda a manter a interface limpa e facil de

entender.

2. Bom modelo conceitual: O usuario deve perceber, espontaneamente, como
realizar a acdo e o que vai acontecer depois que ela for feita. Quando nao
existe um bom modelo conceitual, as a¢gbes séo feitas aleatoriamente, sem
saber se o resultado sera satisfatério ou ndo. Assim, enquanto as coisas
ocorrem corretamente tudo esta bem, mas, caso ocorra algum problema, as

pessoas nao saberdo o que fazer.
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3. Bons mapeamentos: Sao aqueles naturais que aproveitam analogias fisicas
e padrdes culturais, levando o usuario ao entendimento imediato. Um
exemplo de bom mapeamento € o volante de um carro, pois mesmo quem
nunca dirigiu sabe que o volante pode ser girado para a direita e para a

esquerda, sendo impossivel outros movimentos.

4. Feedback: O usuéario precisa receber respostas do sistema depois que
alguma acdo foi realizada. E muito desanimador usar sistemas que,
simplesmente, ndo exibem feedbacks, deixando as pessoas perdidas, sem
saber se uma determinada acdo foi realizada com sucesso ou nao. O
feedback deve ser objetivo, mostrando que algo foi feito com sucesso ou, qual
foi o0 erro e onde o erro aconteceu, apresentando, também, pelo menos uma

maneira de soluciona-lo.

2.2.2 Usabilidade

Usabilidade € um termo usado para definir a facilidade com as pessoas
podem utilizar uma ferramenta ou objeto para realizar uma tarefa. No campo de IHC,
ela é normalmente se refere a simplicidade e facilidade com que uma interface pode
ser utilizada (TEIXEIRA, 2014). A ISO 9241 -11 (1998) define usabilidade como
sendo: O grau em que um produto é usado por usuarios especificos para atingir
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso
especifico.

A usabilidade é uma caracteristica de qualidade relacionado a facilidade do
uso de algo. Mais especificamente, se refere a velocidade com que 0s usuarios
podem a aprender a usar alguma coisa, sua eficiéncia ao usa-la, o quanto lembram
daquilo, seu nivel de tendéncia a erros e o0 quanto gostam de utiliza-la. Se as
pessoas ndo puderem ou nao usarem um recurso, ele pode muito bem néo existir.
(NIELSEN, LORANGER, 2007). Ela também é geralmente considerada como o fator
gue assegura que os produtos sao faceis de usar, eficientes e agradaveis — da
perspectiva do usuario (ROGERS, SHARP, PREECE, 2013).

Rogers, Sharp e Preece (2013) divide a usabilidade nas seguintes metas:
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Ser eficaz no uso (eficacia)

Ser eficiente no uso (eficiéncia)
Ser segura no uso (seguranca)
Ser de boa utilidade (utilidade)
Ser facil de aprender (learnability)

Ser facil de lembrar como se usa (memorability)

Eficacia: Se refere a quanto um sistema € bom em fazer o que se espera
dele. A pergunta que deve ser feita é: O sistema é capaz de permitir que as
pessoas aprendam bem, realizem seu trabalho de forma eficiente, acessem

as informacdes de que necessitam, comprem os produtos que desejam etc.?

Eficiéncia: Refere-se a maneira como o sistema auxilia os usuarios na
realizacdo de suas tarefas. A pergunta a ser feita é: Uma vez que 0S UsSuarios
tiverem aprendido como utilizar um sistema para realizar suas tarefas,

conseguirdo eles manter um alto nivel de produtividade?

Seguranca: Pressupbe proteger o usuario de condigcbes perigosas e
situacBes indesejaveis. Também diz respeito ao possivel medo dos usuarios
diante das consequéncias de seus erros e a como isso afeta o seu
comportamento. A pergunta que deve ser feita é: O sistema previne 0s
usuarios de cometer erros graves e — se mesmo assim o fizerem — permite

gue esses erros sejam recuperados facilmente?

Utilidade: Diz respeito a medida na qual o sistema propicia o tipo certo de
funcionalidade, de maneira que os usuarios possam realizar aquilo de que
precisem ou de que desejam. Pergunta a ser feita: O sistema fornece um
conjunto apropriado de fun¢des que permita aos usuarios realizar todas as

suas tarefas da maneira que desejam?

Aprendizagem: Se refere a quéo facil € aprender a usar o sistema. Uma

guestao-chave consiste em determinar quanto tempo 0s usuarios estarao
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preparados para gastar conhecendo um sistema. A pergunta que deve ser
feita €: Quéo facil é e quanto tempo se leva para (i) iniciar o uso das tarefas
fundamentais de um sistema e (i) aprender o conjunto de operacdes

necessarias para realizar um conjunto mais amplo de tarefas?

e Memorizagdo: Refere-se a facilidade de lembrar como utilizar um sistema,
depois de ja se ter aprendido como fazé-lo. Se os usuarios ndo utilizam um
sistema ou uma operacdo por alguns meses ou mais, devem poder lembrar
ou pelo menos ser rapidamente lembrados sobre como fazé-lo, e nao ficar
reaprendendo como realizar as tarefas. A pergunta a ser feita é: Que tipos de
suporte de interface foram fornecidos com o objetivo de auxiliar os usuarios a
lembrar como realizar tarefas, especialmente para sistemas e operacées que

nao sdo utilizadas com muita frequéncia?

Uma interface é caracterizada com problemas de usabilidade (Figura 4)
gquando um usuario ou um grupo de usuarios ndo conseguem concluir uma
atividade, possuem dificuldade para encontrar determinadas informacdes ou rejeitam

completamente a interface.

Figura 4 - Exemplo de interface com problemas de usabilidade
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2.2.3 Arquitetura da informacéao (Al)

Com cada vez mais bombardeio de informacgdes na internet, que na verdade
por conta do exagero se torna um bombardeio de ndo informacéo, € preciso fazer a
distincdo entre dados e simplesmente informacdo. O instituto de arquitetura da
informacao define Al como a pratica de decidir como organizar as partes de alguma
coisa de modo a torna-la compreensivel. E o campo responséavel pelo esqueleto do
site sobre o qual as demais disciplinas sdo construidas.

Arquitetura da informacdo € a unido da organizacdo, classificacdo e
estruturas de navegacdo em um sistema de informacdo para deixar o acesso ao
contetdo pelos usuéarios mais intuitivo e facil (MORVILLE, 2002). A Al é a arte e a
ciéncia de constituir e organizar os ambientes informacionais para auxiliar as
pessoas a encontrarem e administrarem informacdes (GARRETT, 2003).

Um arquiteto da informacado € responsavel por criar modelos de estrutura de
informacdo e usa-los para projetar uma navegacao intuitiva e categorizacdo de
contetdo. Durante o projeto de interfaces, as responsabilidades comuns incluem a
criacdo de mapas e sites detalhados e a garantia que as categorias e subcategorias
de informacao sejam distintas, e faceis de usar. (UNGER E CHANDLER, 2010).

De acordo com Morville e Rosenfeld (2006), a arquitetura da informacao se

divide em trés circulos (Figura 5):

Figura 5 - Os trés circulos da arquitetura da informacgéo

Conteudo '

Fonte: Adaptado de Morville e Rosenfeld (2006).
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Os itens nos circulos sao descritos como:

e Conteudo: O contetdo pode incluir textos, imagens, numeros,

documentos e videos.

e Contexto: Abrange metas e restricbes de negdécio, a cultura e a
politica da empresa, a tecnologia e 0s recursos.

e Usuarios: Sdo o publico-alvo para a informagédo e isso inclui seu

comportamento, as suas necessidades e as suas experiéncias.

E ainda de acordo com Morville e Rosenfeld (2006), a arquitetura de

informacéo pode ser descrita com quatro definicdes:
1. O design estrutural de ambientes de informacao compartilhados;

2. A combinagdo de organizacgdo, rotulagem, pesquisa e sistemas de

navegacao em sites e intranets;

3. A arte e a ciéncia de criar produtos de informacéo e experiéncias para

apoiar usabilidade e facilidade de encontrar;

4. Uma comunidade de pratica emergente focada em trazer principios de

design e arquitetura para a paisagem digital.

2.2.4 Acessibilidade

A Organizacédo Mundial da Saude em 1989 definiu “Deficiéncia” como:

e Toda perda ou anormalidade de uma estrutura ou fungcdo psicoldgica,

fisiologica ou anatdmica;

e A incapacidade como toda restricdo ou falta da capacidade de realizar uma
atividade na forma ou na medida que se considera normal para um ser

humano;
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e Desvantagem como uma situacdo prejudicial para um determinado individuo,
em consequéncia de uma deficiéncia ou uma incapacidade, que limita ou

impede o desempenho de um papel que é normal em seu caso.

Alguns exemplos de deficiéncia (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013):

e Daltonismo, que é a inabilidade de distinguir as cores;

e Dislexia, que é a dificuldade de leitura, escrita e de compreensdo de outros

conceitos em sua totalidade, apés uma lesao do sistema nervoso central;

e E a deficiéncia fisica, que varia de condicdes como tremor ou agitacao, dor,
reducdo do controle de membros, fraqueza, membros curtos ou ausentes e

incapacidade de se sentar na posicao vertical.

Entrando no campo de acessibilidade, Rogers, Sharp e Preece (2013)
definem acessibilidade como o grau em que um produto interativo é acessivel para
tantas pessoas quanto possivel. O foco esta em pessoas com deficiéncia. Eles
também citam que algumas interfaces ndo sdo acessiveis por resisténcia dos
projetistas, dado que parte destes ndo possuem tipo de deficiéncia ou por
acreditarem que ira “mais trabalho”. Acessibilidade pode ser definida também como
a flexibilidade proporcionada para o acesso a informacgdo e a interacao, de maneira
que usuarios com diferentes necessidades possam acessar e usar esses sistemas.
(BARBOSA; BARBOSA,2011, apud Melo e Baranauskas, 2005).

A acessibilidade pode ser comparada ao conceito matematico de simetria,
segundo o qual algo mantém as suas caracteristicas principais depois de submetido
a um conjunto de transformacdes, visto que essas transformacdes néo alteram o
objeto ou a sua aparéncia. Ela promove 0 acesso a contetdo para qualquer pessoa
independentemente de eventuais limitacdes, por isso o conteddo devera ser
simétrico para qualquer utilizador. Ela se apresenta como um eixo de simetria para
as varias formas do mesmo conteudo (FERREIRA, 2008).

Obviamente que varios fatores sédo levados em conta na hora de desenvolver
uma interface acessivel, como o tipo de deficiéncia que o usuario pode ter. A mais

comum € o daltonismo. Estima-se que cerca de 1 em cada 12 homens e 1 em cada
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200 mulheres possuem daltonismo no mundo. Fazendo a conta, € aproximadamente
8,35 milhdes de brasileiros com daltonismo, sendo 7,83 milhdes de homens
(SANTANA, 2017).

Acessibilidade esté ligada a usabilidade. Ela é uma subclasse da usabilidade.
Enquanto a usabilidade se preocupa com o universo de todos o0s potenciais
utilizadores de um sistema, a acessibilidade procura que todas e quaisquer pessoas,
independentemente de eventuais limitagbes sensoriais ou motoras, 0 possam
utilizar. (FERREIRA, 2008). Um site ndo pode ser considerado usével se nédo for
acessivel e os desenvolvedores e projetistas costumam ser resistentes a ideia de
implementar recursos para tornar um site acessivel (KRUG, 2008).

E, por fim, de acordo com Ferreira (2008), a acessibilidade ndo deve ser
esquecida porgque, além das vantagens econbmicas previamente referidas, ela
possibilitara que todos possam aceder aos mesmos contetdos, independentemente

de eventuais limitagdes funcionais ou situacionais.

2.2.5 Design de Interacéo (DI)

Por designer de Interacdo (DI), entendemos o seguinte: Design de produtos
interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar
ou no trabalho. Significa criar experiéncias que melhorem e estendam a maneira
como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem (ROGERS, SHARP,
PREECE, 2013). Proveniente da IHC, o processo de DI traz a interface
comunicacional de desenvolvedores e usudrios para divulgar usabilidade como um
dos pressupostos para que se tenham sistemas U(teis, seguros e faceis de
manipular.

O designer de interagéo faz uso de outras disciplinas como psicologia, design,
arte e emocao para criar uma experiéncia agradavel e positiva. Dessa forma, ao
utilizar uma tecnologia, o usuario deve ser capaz de entender o que pode ser feito, 0
gue esta acontecendo e o que acabou de acontecer (NORMAN, 2013).

O designer de interacéo se preocupa em desenvolver produtos interativos que
sejam usaveis, 0 que, de um modo geneérico, significa produtos que sejam faceis de
aprender a usar, proporcionem ao usuario uma experiéncia agradavel e sejam
eficazes (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). O DI possibilita envolver ou convidar
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NovOos usuarios para participarem da concepc¢ao de produtos computacionais ou néo
caracteristicas (ELLWANGER; DA ROCHA; DA SILVA, 2015).

O designer de interacdo € responsavel por definir o comportamento de um
site ou aplicativo de acordo com as ac¢des do usuario. Durando o design de sites ou
aplicativos, as atividades comuns séo criar fluxos de tarefas mostrando interacao
entre paginas ou componentes dentro do site e criar wireframes mostrando
interagbes in-page como menus dindmicos e areas expansiveis de contetdo
(UNGER; CHANDLER, 2010).

A funcao do DI é facilitar as interacdes entre 0os seres humanos, promovendo
a comunicacdo entre duas ou mais pessoas e pessoas € maquinas que possuam
inteligéncia artificial que tenha a capacidade de responder ao usuario de alguma
forma, como o telefone celular ou o computador. (SAFFER, 2007)

O DI possui quatro caracteristicas (ELLWANGER; DA ROCHA; DA SILVA, 2015):

1. Proporciona a exploracdo de futuros possiveis, pois permite dar enfoque ao

gue poderia ser a orientacéo, a analise e estudos criticos do que existe.

2. Visa enquadrar o “problema” em paralelo com a criacdo de possiveis
“solucdes”, pois € a partir das nocbes de situacdes de mudanca e da

exploracdo de possiveis demandas que se decide quando se deve criar algo.

3. Pensar, através de esbocos e de outros representacdes tangiveis ao fazer
mapas instantaneos de futuros possiveis. O ato de desenhar o futuro volta-se
para a concepc¢cdo do designer sobre o meio utilizado na representacao
externa, servindo para envolver o designer de interfaces em uma reflexdo

sobre os detalhes e as implicagbes das ideias néo finalizadas.

4. Abordar os aspectos instrumentais, técnicos, éticos e estéticos, haja vista que
cada um dos possiveis futuros a seres explorados em um processo de criagao

traz consideracdes em dimensdes instrumentais, técnicas, éticas e estéticas.

O DI nao se limita apenas em interfaces graficas (Figura 6), mas é fato que se

destacou mais com a chegada dos computadores. Ele (o Design de Interagdo) é
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considerado como uma peca fundamental para todas as disciplinas, area de atuacao
e abordagens que se preocupam com a pesquisa e com 0 projeto de sistemas
computacionais para as pessoas (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Figura 6 - Relacéo entre disciplinas académicas, praticas de design e campos interdisciplinares que abordam o
design de interacdo (setas com duas pontas significam sobreposig&o).
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Fatores -
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computador (IHC) Trabalho cooperativo
Engennharia cognitiva Ergonomia suportado por
cognitiva computador (CSCW)

/

Fonte: Design de Interagdo: Além da interacdo humano-computador, de Yvonne Rogers; Helen Sharp e Jennifer
Preece (2013)

2.2.6 Design de Servicos (DS)

Com origem no termo latim servitium, a palavra servico define a acdo de
servir. E um conjunto de atividades realizadas por uma empresa para responder as
expectativas e necessidades do cliente. (CONCEITO.DE, 2019). Os servicos estéo
no centro da atividade econdmica de qualquer sociedade. Um servico é uma forma
de entregar valor para o consumidor facilitando resultados que os consumidores
guerem alcancar sem a propriedade de custos e riscos. (RUDD; LLOYD, 2007).

A experiéncia e a avaliacdo do cliente sobre o servico total obtido séo
determinadas por dois aspectos: Se o pacote de servi¢cos inclui todos os elementos
gque espera e a extensao pela qual cada um desses elementos atende aos varios
padrbes e critérios de qualidade esperados. Quando o pacote de servicos nao
contém o que o cliente espera, seja por promessas ou experiéncias anteriores, ele
ird reclamar. (NORMANN, 1993).
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Existem algumas caracteristicas dos servicos, de acordo com Morelli (2009) e
Moritz (2005):

e S&o intangiveis;

e Tem uma relagdo direta entre fornecedor e consumidor;
e Os consumidores participam na producao do servigo;

e Na&o podem ser possuidos;

e S&o experiéncias complexas;

e Na&o podem ser armazenados.

O Design de servigos é 0 processo de criar os pontos de contato e definir
como eles interagem entre si e o usuario, segundo o Conselho de Tecnologia e
Estratégia e o Conselho de Design do Reino Unido (2014). E importante ter os
usuarios internos e externos em mente na hora de se projetar servicos. (Ramos et
al., 2016).

Segundo o Sebrae (2017), Design de servicos € uma atividade de
planejamento e organizagdo de pessoas, infraestrutura, comunicacdo e
componentes de um servico para aumentar sua qualidade e os resultados. Pode-se
acrescentar que, por definicdo, estuda as interagcdes entre as pessoas envolvidas no
servico, e ndo apenas o consumidor. (TEIXEIRA, 2011). E uma abordagem
multidisciplinar que busca aperfeicoar a experiéncia dos clientes e qualidade dos
servigos prestados por uma empresa. (PLENTZ, 2019).

O proposito do Design de servigcos € construir processos que atendam as
necessidades de consumidores e participantes para que o atendimento seja mais
amigavel, competitivo e relevante para os clientes (Sebrae, 2017). O DS objetiva
fazer os servicos usaveis, faceis e desejados (MORITZ, 2005). Teixeira (2011) ainda
diz: “Quando vocé tem duas cafeterias, uma ao lado da outra, e elas vendem
exatamente o mesmo café, exatamente ao mesmo preco, Design de Servicos é o
que faz vocé entrar em uma e nao na outra.”

Em sua esséncia, o DS tenta responder a algumas perguntas que dizem
respeito a experiéncia das pessoas ao interagirem com determinado servico
(TEIXEIRA, 2011):



31

e Como deve ser a experiéncia do consumidor ao usar este servigo?
e Como deve ser a experiéncia do funcionario ao prestar este servi¢co?

e Como uma empresa se mantém fiel a sua missdo e se mantém relevante para
0 consumidor, a0 mesmo tempo?

Ramos et.al (2016) traz uma interseccdo entre Design de Servicos e UX
Design (Figura 7):

Figura 7 - Intersecdes identificadas entre Design de Servigos e Experiéncia do Usuério.
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Servigos utilizaveis, Atender

Servigos util, facil necessidades
desejaveis e exigéncias
Ferramentas do usuario

Fonte: (Ramos et. al, 2016)

2.2.7 Design Visual

O Design Visual tem como meta a elaboracéo da linguagem visual certa para
a comunicacdo do conteudo e objetivos do produto. Constitui-se na disciplina
responsavel por toda a geracéo visual do site ou aplicativo que compreende a paleta
de cores, tipografia, entre outros elementos que compdem o layout (SAFFER, 2007).

O Design Visual é responsavel pelo layout e conteudo da pagina, tratamento
visual do texto, componentes graficos e elementos graficos da pagina. Ele afeta em
como 0 usuario ird compreender e, muitas vezes, afeta a confiabilidade do produto.

Um design visual eficaz afeta o subconsciente do usuario e permite que eles
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reconhecam o valor, relevancia e importancia sem fazer julgamentos conscientes
sobre o produto. (UNGER E CHANDLER, 2010).

Unger e Chandler (2010) afirma que existem principios basicos de Design
visual que sédo bons para se focar para garantir um produto agradavel e usavel,

independentemente de quéo sofisticado ele pareca:

e Unidade e Variedade: Unidade € o grau em que os elementos do seu design
tém uma associacdo uns com o0s outros. Pode-se demonstrar unidade de
muitas maneiras: com cores. com formas com estilo ou com a forma como o0s
elementos sao posicionados em relagdo uns aos outros. E ao inserir alguma
variedade nos elementos de uma interface, fica claro quando existem
diferencas entre os elementos e a sensacdo de frescor ou exploracdo

aumenta.

Figura 8 - Interface usando Unidade e Variedade.
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Fonte: (UNGER E CHANDLER, 2010, p 188.)

e Hierarquia e Dominio: Hierarquia é a ordem estabelecida dos elementos que
estdo sendo vistos (Figura 9). Os elementos no topo da hierarquia séo os

mais ressaltados e mais visiveis para 0 usuario, enquanto os elementos mais
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baixos na hierarquia tendem a ser de apoio e podem parecer menos
importantes. Alguns dos fatores que determinam a compreensdo do usuario
de hierarquia sao localizac¢des, cores e tamanho do objeto de agcdo (como um
botdo) e a fonte e o tamanho de textos. Geralmente, objetos que sao maiores
ou com maiores contrastes contra outros objetos na pagina tem mais dominio,

e 0 texto que é curto também atraird mais atencéo do que um longo.

Figura 9 - Interface com Hierarquia e dominio, usando contraste contra outros objetos, fonte e tamanho

diferentes para os textos.
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Economia de elementos: Um design cheio com muitos elementos pode
parecer um monte de vozes gritando ao usuario e ele pode ndo saber qual
ouvir, e quando. Quando uma interface tem uma boa economia de elementos
— quando os elementos da pagina sao propositalmente, relevantes e ricos em
informacdes, e quando aqueles que ndo sdo removidos — vocé pode

assegurar que a informacgao possa ser facilmente aceita e aplicada.

Proporcéo e balanco: A propor¢cao de um projeto se refere as relagdes de
tamanho de seus elementos entre si, e as dimensdes externas do projeto

geral (Figura 10). Quando se trata de um design fixo, como um cartaz, as
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propor¢cdes nunca mudam, mesmo que se mude sua orientacdo. Na maioria
dos projetos digitais, onde vocé pode ndo ter controle sobre as dimensdes da
tela do usuério, vocé precisara ser explicito sobre quéo fluido seu sistema
precisara ser. Se vocé quiser que os elementos mudem de proporcdo entre
diferentes dispositivos ou dimensdes, estabeleca regras sobre a forma como

0s elementos mudam para se ajustar.

Figura 10 - Interface usando proporcéo e balango. Como exemplo, o site The Boston Globe, que adaptou a
interface para diferentes larguras no navegador do usuario.

Introducing BostonGlobe com digital subscriptions. st 90¢ 10r your frsd 4 weeks.

© weAhER | TR | T GLOSE SANTA
v The Boston Globe
HLTIONS T00ars aarth () My savio a
Perils of parking: A
city on the hook

o cars ara 10

New threat to old ways in N.HS

primary politics « Judges respond

edri ace.
didates into tha top tier and

Poll finds deepening economic

+ to the back of the pack.

in suspends presidential

e ek
campaign sid
v aw &
University /Bostos Globe poll
P Why we give to charity
com dglal ol 99 far your firsl 4 weeks.
©®OsTONCON  CARS | K08S | REAL ESTATE | T} GLOBE SANTA v .
0 The Boston Glob =
;)2 MRATIEA | TRAPC Q
F
s w0 Ams msess woms  ormos e MAGAZ TooRr's maseR Y=

Perils of parking:

g BUSINESS 4
Acityonthe HAS A NEW
hook MODEL

More than 90,000 car are towed
Boston sach year. A Clobs

it the bot spots for losing
wheals -

s ==
jetBlue
The cozy intersection of
bench and bar

Socialising batwean soma judges and “

“There has to be a fine fine draun betiaeen
judges and knuyers socialking ... so that

scrotiny from judicial et

» Judges respond Justioe i, f you 1, bend and impartiol”
prespimrsinimpnbeitienin 5 e s Poll finds ¢ ||ing Robert A Barton, retirod state Superior Court Judge
« Herman Caln suspends presidential campatgn economic pessimism

Fonte: (UNGER E CHANDLER, 2010, p 194.)



35

3 PRINCIPAIS METODOLOGIAS DE UX DESIGN

3.1 Planejamento — Etapa 1

Antes de executar qualquer projeto, sendo ele focado em UX Design ou néo,
é preciso planeja-lo, ter metas e estratégias sobre ele. E essencial ter um plano para
comegar um projeto, especialmente quando se deseja determinar qual o objetivo do
trabalho (ARAUJO, 2020).

Garrett explica que, na maioria das vezes, ndo é a tecnologia o principal
motivo de Web sites darem errado. Eles falham porgue antes mesmo de escrever a
primeira linha do cédigo ou o primeiro servidor ser instalado, ninguém se incomodou

em responder duas perguntas:

e O que se espera alcancar com esse produto?

e O que os usuarios querem obter desse site?

Quando se comeca a pensar em um projeto, é preciso definir duas coisas: Os
objetivos do produto e as necessidades dos usuarios (GARRETT, 2011). Nao é
apenas focar na execucao, é necessario que tenha documentacdo, do comeco ao
fim, para garantir que o projeto seja feito corretamente. (LOWDERMILK, 2013).

A objetivo do produto consiste em examinar 0s proprios objetivos para o
produto ou servigo. Garrett explica que, frequentemente, existem percepcdes nao
mencionadas entre os criadores do projeto e que se essas percepcdes e opinides
continuarem assim, vai haver diferentes ideias acerca do que o produto deve fazer.
Parece 6bvio responder a questbes basicas como o porqué de tal projeto ser feito,
mas documenta-lo pode ajudar a entender melhor as necessidades dos usuarios
(LOWDERMILK, 2013).

Para entender melhor a especificar os objetivos do produto, deve-se ter em
mente as principais falhas que eles ja tiveram. A maioria dos objetivos do negdcio
sao feitos em termos muitos gerais, ndo ha especificidade. Garrett argumenta que
“providenciar uma ferramenta de comunicagédo em tempo real” ndo explica como tal

ferramenta vai promover os objetivos da empresa ou as necessidades dos usuarios.
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Unger e Chandler (2009) mostra que objetivos muito vagos néo sao de todo téao
ruins, pois podem servir para dar uma direcdo dos desejos dos usuarios e talvez até
para objetivos maiores.

Outro problema é nédo entender totalmente os problemas antes de comecar a
criar solucdes. Deve-se definir primeiro as condicbes para uma conclusdo de
sucesso, € ndo 0s passos para se chegar la. Isso garante que ndo haja
precipitacdes. Unger e Chandler (2009) propdem que um objetivo solido deve

posSsuir as seguintes caracteristicas:

e Ser facil de entender: Evitar termos que s6 os membros da equipe de
desenvolvedores entenderéo;

e Ser distinto, nitido: Evitar palavras vagas e genéricas. Usar palavras que
priorizem requisitos;

e Ser mensuravel, dimensionavel: Fazer declaracdes concretas e realista que

se possa definir com clareza para determinar o sucesso no projeto.

Ainda quando se pensa em objetivos do produto, € preciso se levar em conta
a identidade da marca. Garrett diz que néo é algo sobre determinada logo, paleta de
cores ou tipografia, mas sim de algo emocional. As associa¢gdes conceituais e
emocionais sdo importantes pois sdo inevitaveis. E essas emocfes sdo criadas
guando o usuario interage com o produto. Também €& importante ter métricas de
sucesso, isto €&, indicadores que podem ser averiguados apdés o lancamento do
produto para verificar se ele estd atendendo os objetivos planejados e as
necessidades dos usuarios.

As necessidades dos usuarios sdo um pouco mais complicadas. Unger e
Chandler, fazendo uma analogia, dizem que € preciso conhecer os convidados que
se chama para sua festa. Garrett explica que nédo se pode fazer o design de produto
para somente um usuario idealizado, alguém parecido com o préprio desenvolvedor.
E preciso entender que sdo pessoas diferentes e precisam de coisas diferentes.
Além disso, sdo mais dificeis de se identificar por serem muito diversos. Por este

ultimo, destaca-se a importancia de definir exatamente quem os usuarios sao.
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Uma das formas de separar os usuarios, segundo Garrett, € a Segmentacéo,
conforme a figura 11. Ela ajuda a entender melhor as necessidades dos usuarios
dividindo todos os usudrios em grupos pequenos de pessoas com objetivos em

comum.

Figura 11 - Segmentacéo de usuarios
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Fonte: (GARRETT, 2010, p. 43)

Ainda nas necessidades dos usuarios, 0 proximo passo € fazer pesquisa de
usuario. O campo de pesquisa do usuario € dedicado a coletar os dados necessarios
para desenvolver a compreensao de quem sdo os usuarios (GARRETT, 2010). Vale
lembrar que essas técnicas para fazer pesquisa podem ser usadas em todo o ciclo
de vida do projeto. Unger e Chandler definem alguns passos basicos quanto se trata
desta pesquisa:

1) Definir o grupo primario de usuarios: Criar uma estrutura que descreve 0s

principais tipos de usuarios para 0s quais vocé esta projetando.



2)

3)

4)

5)
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Planejar o envolvimento do usuario: Escolher uma ou mais técnicas de
envolvimento dos grupos de usuarios na pesquisa, baseado nas
necessidades do seu projeto.

Conduzir a pesquisa: Levar a pesquisa em si. Geralmente as técnicas mais
usadas aqui sdo: Entrevistas, investigacao contextual, testes de usabilidade.
Validar as definicbes de grupo de usuério: Essa fase serve para solidificar
seus grupos de usuarios. E uma fase de plataforma para desenvolvimento de
ferramentas mais detalhadas, como personas, que serad explicada mais
adiante.

Gerar requisitos de usuario: Declaracfes de recursos e funcdes que sistema
pode incluir. O processo de coleta dos requisitos, segundo Lowdermilk, &
muito importante e exige que se transforme requisitos abstratos em
necessidades significativas e que o melhor método para se fazer isso é a

documentacdo desses requisitos.

Nessa fase do projeto, também € preciso criar personas (Figura 12). Personas

sao personagens ficticios que sdo construidos para representar as necessidades de

uma ampla gama de usuarios reais (GARRETT, 2010). S&o utilizadas principalmente

por seus objetivos, que sao determinados num processo de refinamentos sucessivos

durante a investigacao inicial do dominio de atividade do usuario (BARBOSA, 2011).

Ao fornecer informagdes sobre os comportamentos “reais” de usuarios “reais”,

as personas podem ajudar a resolver conflitos que surgem ao tomar decisées de

design e desenvolvimento (UNGER; CHANDLER, 2009). Personas fazem com que

os designers e desenvolvedores criem empatia com 0s consumidores durante o
processo de design (TEIXEIRA, 2014).

De acordo com Courage e Baxter (2005), os seguintes elementos sdo necessarios

para definir uma persona:

Identidade;
Status;

Objetivos;
Habilidades;
Tarefas;
Relacionamentos;

Expectativas.
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Figura 12 - Exemplo de persona

Janet

" Eu ndo tenho tempo para verificar muita
informac&o. Eu preciso de respostas rapidas."

Janet esta decepcionada com o trabalho em ambiente
corporativo e quer abrir seu proprio escritdrio de contabilidade.

Idade: 42 Perfil Técnico: Relativamente confortavel com tecnologia.
Ocupagdo: Vice-presidente de um escritério  Notebook Dell (1 ano de idade) com Windows;
Familia: Casada, dois filhos Smb de internet; 15-20 horas/semana online.
Renda familiar: $ 180,000/ano Uso da internet: 75% em casa; Noticias, compras.
Sites favoritos:
R B
=3 R
= ey &
] Lo =—lE=i1R
i .
WSJ.com Salon.com Travelocity.com
\ S

Fonte: Adaptado de: (GARRETT, p 51).

Tao importante quanto personas, sdo 0s cenarios. Lowdermilk explica que
cenarios sdo como se fossem mini-histérias que mostram as situacdes em que sua
persona pode se encontrar. Isto pode incluir suas expectativas, acbes e reacoes,
objetivos e motivacbes. Além de significativos, os cenarios sdo uma ferramenta
importante em todo o processo de design de interfaces pois precisam de menos
tempo e custo se comparados com arquétipos e prototipos mais complicados
(BARBOSA, 2011).

Os cenérios podem ser muito detalhados para poder prever como funcionara
o sistema. Ademais, combinando os cenarios com as personalidades das personas,
€ possivel avaliar as solucdes de design e decidir se elas atendem as necessidades
de usuarios. Também ¢é importante lembrar que deve se prestar atencdo em como
esse aplicacao vai melhorar a experiéncia do usuario.

Apesar de tomar menos tempo que modelos mais complexos, ndo se pode
pensar que cendrios sdo algo rapido de se pensar. E preciso ter atencdo a detalhes
de como se comporta sua persona, pois certamente sera assim que o usuario real
se comportara. E, se tratando de experiéncia de usuario, produzir um cenario ruim

ou néo realista, certamente afetara negativamente a experiéncia.
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3.2 Filtragem — Etapa 2

Quando se passa pela fase de planejamento, chega-se na etapa de filtrar o
gque € necessario para de fato o sistema existir. Para isso, faz-se necessario
desenvolver o escopo do projeto. Escopo € a finalidade, o alvo que foi estabelecido
como meta final. Garrett explica que definir o escopo do projeto € um valioso
processo que resulta em um produto valioso.

Nessa fase de filtracdo, € preciso coletar os requisitos, afinal, requisitos sao
declaracbes que definem o que o site ou aplicativo precisa saber. E é exatamente
isso que se trata essa fase do projeto. Os requisitos vem em diferentes niveis de
abstracdo e formas, mas mesmo assim é preciso se certificar que eles sejam tao
claros quanto o0 possivel e reconhecer quando forem preenchidos
(ROGERS;SHARP;PREECE, 2013). Além diso, eles estabelecem a base para as
etapas restantes do processo de design centrado no usuario, segundo Lowdermilk.
Garrett menciona duas razoes para se preocupar com definicdo de requisitos:

e Para saber o que vocé esta construindo: Parece 6bvio, mas é preciso articular
claramente o que esta se planejando construir para que todos os envolvidos
no projeto saibam as metas e objetivos e quando eles foram alcancados. Na
auséncia de requisitos claros, o projeto provavelmente acabara com cada
pessoa na equipe tendo uma impresséo do produto no boca a boca, ou ainda

cada um achando que o sistema se encerrara de um modo diferente.

e Para saber o que vocé nédo esta construindo: Podem existir muitas ideias para
0 projeto, mas nao necessariamente todas sédo alinhadas com os objetivos de
estratégia do projeto. Ter os requisitos bem identificados ajuda na hora de
avaliar essas ideias conforme elas surgem e ajuda a entender como (ou se)

elas se encaixam nos objetivos.

A fase de fazer o escopo parte da questao abstrata da fase anterior e vai para
algo mais real: O que nds vamos construir? Essa é a pergunta a ser respondida. E é
aqui que a divisdo entre um site ter funcionalidade e ser um simples meio de

informacédo se aprofunda mais. O escopo, de acordo com Garrett, € definida por
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Requisitos e especificacdes funcionais., que também pode ser chamado de
Especificacbes de requisitos funcionais.

A cerca do nivel de detalhes dos requisitos, isso dependeré da especificidade
do escopo. Pode ser que sejam sistemas muito complexos com alto nivel de detalhe
ou outros podem ser tdo homogeneos que contém requisitos de conteado muito
gerais (GARRETT, 2011). Unger e Chandler mostram que para obter uma lista dos
requisitos claros e consolidados € preciso entender o status atual do site, reunir
necessidade e ideias dos stakeholders assim como os usuarios potenciais, aglutinar

ideias com requisitos e priorizar requisitos baseados em objetivos de projeto.

Figura 13 - Estratégia de juncado de requisitos

Requisitos de usuario Requisitos
e de negocio de projeto
Estratégia da ‘ Py 8
empresa ® @
@ @
2
L]

Fonte: Adaptado de: (UNGER, CHANDLER, 2009, p.85.)

Garrett complementa um tépico de Unger e Chandler, dizendo que o jeito mais
produtivo de conseguir requisitos sempre sera do proprio usuario e que, em muitos
casos, a melhor maneira de descobrir os que as pessoas querem € simplesmente
pergunta-las. Porém, as vezes, nem sempre o0 que elas querem é realmente o que
querem.

Deve-se salientar que priorizar requisitos também € uma parte muito
importante. Garrett diz que € muito simples adicionar ideias para um novo projeto, o
complicado é selecionar quais devem ser incluidas no escopo do projeto. Uma
solucdo é frequentemente avaliar se 0s possiveis requisitos estdo baseados no

cumprimento da estratégia do projeto e se 0 quanto elas séo viaveis.
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Figura 14 - Priorizacao e organizacao de requisitos. Na esquerda, objetivos estratégicos se transformando em
multiplos requisitos. Na direita, muitos requisitos servindo muitos objetivos estratégicos.

A

Fonte: (GARRETT, 2010. p. 75)

A fase de filtrar o projeto € suma importancia para que principalmente as
ideias que ndo se aplicam sejam descartadas. Em se tratando de experiéncia de
usuario, fica-se evidente tratar disso quando se leva em conta diversos sistemas
com muitas informacdes irrelevantes na tela ou algumas etapas irrisorias para se
concluir determinada tarefa. Sempre bom lembrar que pequenos detalhes geram

grandes impactos na experiéncia.

3.3 Construcao — Etapa 3

Esse tOpico comeca com esse nome para fazer analogia da fase em que o
projeto se encontra: Apés ser pensado, selecionado os objetivos e filtrado os
requisitos que realmente sdo relevantes ao projeto, tudo pensando na experiéncia
do usuario, é hora de comecar a constru¢cdo do sistema. Esse terceiro comeco se
trata de desenvolver uma estrutura conceitual para o sistema.

Na fase de estruturacdo, Garrett explica que é preciso se atentar a duas
coisas: Design de Interacédo (DI) e arquitetura de informagcdo. Ambas as disciplinas
se preocupam em entender como as pessoas agem e pensam e tendo em mentes

esse entendimentos, é possivel garantir uma experiéncia do usuario bem sucedida.
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O Design de interacdao (Dl) se preocupa em descrever possiveis
comportamentos do usuario e definir como o sistema vai responder esse
comportamento (GARRETT, 2010). Como primeiro passo do design de interacao, o
que deve ser feito é organizar os objetivos do usuério de modo que represente,
apenas por ora, 0 que o usuario deseja realizar, desconsiderando como ele fara.
Esses objetivos podem ser classificados em instrumentais e finais. Os instrumentais
séo utilizados como um facilitador para o objetivo final. J& o final sdo aqueles levam
0 usuario a utilizar o sistema (BARBOSA, 2011).

Ainda no campo de DI, promover cenarios de interacdo € uma técnica
conhecida. Um cenario de interacdo especifica em mais detalhes as ac¢des do
usuario e as respectivas respostas necessarias para alcancar os objetivos apoiados
pelo sistema (BARBOSA, 2011). N&o se deve ter detalhes da interface propriamente
dita, como widgets ou rotulos.

Unger e Chandler citam que existem associacfes e recursos de design.
Temos associacdes de coisas do mundo real no mundo digital. Vemos uma pasta na
tela e ja sabemos que la existem arquivos ou vemos uma lixeira e sabemos que ali
vao coisas que queremos jogar fora. Essa compreensao deve ser cuidadosa, pois,
como 0s autores citam, o exagero comeca quebrar as regras e "esticar" sua
metéfora visual.

Sao usadas também modelos conceituais que, segundo Garrett, sdo as
impressfes dos usuarios sobre como 0os componentes interativos se comportarao.
Um exemplo é do site da companhia aérea Southwest Airlines que deixava na tela
inicial apenas a foto de um balcdo de atendimento e um telefone (Figura 15). E
considerado um mal exemplo, porque fazer uma reserva podia ser anélogo a fazer
uma ligagdo, mas isso nao significa que o sistema de reservas tenha que ser

representado por um telefone.
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Figura 15 - Modelo conceitual da Southwest Airlines

ANNOUNCING TICKETLESS TRAVEL ONLINE!

ot i e M

Fonte: (GARRETT, 2010. p. 85)

Controle de erros também faz parte do design de interacdo e, segundo
Garrett, a melhor maneira de evitar os erros € projetar o sistema de forma que os
erros sejam impossiveis. E o melhor jeito de deixa-los impossiveis é torna-los
dificéis. Porém, deve-se ter em mente que alguns erros estdo fadados a acontecer.
De todo modo, o sistema deve fazer o possivel para ajudar o usuario. A palavra

chave é prevencao.

Figura 16 - Prevencgéao de erros
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Prevencao
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Correcao
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Recuperagao
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Fonte: Adaptado de: (GARRETT, 2010. p. 86.)
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Quando se trata de economia de movimento, ainda dentro de Design de
Interacdo, Unger e Chandler afirmam que pensar na distancia do tamanho do alvo
(do botdo, do link) demonstra uma economia de movimento que deve ser
considerada ao projetar elementos de navegacéo. Por isso, quando se colocar esses

elementos, é preciso considerar:

e Qual é a distancia de onde provavelmente o usuario esta? Deve-se
considerar, por exemplo, se um usuario estiver se movendo por uma série de
campos na extremidade esquerda da tela, os botbes na extremidade direita

vao levar mais tempo para clicar.

¢ O sistema exige que o usuario mude o método de entrada, por exemplo, do
teclado para o mouse? E preciso considerar a maneira com 0S USUArios
conseguem interagir com uma tarefa ou pagina usando métodos de entrada.
Usuarios gque estao centrados no teclado vao preferir, por exemplo, preencher
um formulério e no final pressionar a tecla Enter do que ter de mover o0 mouse

para localizar o botdo Enviar.

e E facil atuar no sobre o objeto? Unger e Chandler citam como exemplo que é
mais facil passar um mouse sobre um alvo maior e clicar nele. Também citam
qgue, se possivel, evitar menus aninhados onde o usuario tem que passar o
mouse para abrir outras opcdes e manter o menu aberto enquanto seleciona

outra opgao.

A estruturacdo do projeto € formado pela arquitetura da informacéo (Al). Ela
se preocupa com a unido da organizacao, classificacdo e estruturas de navegacéao
para deixar 0 acesso ao conteudo aos usuarios mais intuitivo e facil (MORVILLE,
2002). As consideracbes sobre a Al, de acordo com Garrett, surgem em qualquer
produto que exija que os usuarios entendam as informagdes apresentadas.

Existem dois esquemas de categorizacdo de informagdes que sao
comumente usados para atender aos objetivos do site e as necessidades dos

usuarios: De cima para baixo (Top Down) e de baixo para cima (Bottom Up).
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A abordagem Top Down (Figura 17) consiste em partir diretamente de uma
compreensao do que foi apresentado no primeiro comeco (Comecando a pensar):
objetivos do sistema e necessidades dos usuérios. Ela comeca com uma categoria
mais ampla de conteudo e funcionalidade e dividindo em subcategorias légicas.

Essas subcategorias vao permitir que o conteudo seja inserido.

Figura 17 - Abordagem Top Down. Essa abordagem é orientada por consideracdes do plano estratégico, o
primeiro comeco.
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Fonte: (GARRETT, 2010, p. 90)

Ja a abordagem Bottom Up (Figura 18) funciona como a Top Down mas com
base na andlise do contéudo e dos requisitos funcionais (Comecando a filtrar).
Comeca com o material de origem existente e agrupa-se os itens em categorias de
nivel superior levando-as a uma estrutura que reflete os objetivos do produto e

necessidade do usuario.

Figura 18 - Abordagem Bottom-Up. Essa abordagem é orientada de acordo com o plano de escopo, o segundo

comego.
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Ir"\'_."_- -\--"'-.,I-‘-'\.
7
Conteudo

Fonte: (GARRETT, 2010, p. 90)
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Cabe salientar que nenhuma das duas abordagens sdo perfeitas. A Top
Down pode ter o problema de fazer com detalhes importantes a cerca do projeto
sejam ignorados. Ja a Bottom-Up, por conta de sua preciséo, pode nédo ser flexivel a
acréscimos e alteragfes. O segredo é encontrar um equilibrio entre as duas para
evitar cair nesse tipo de armadilha.

A estruturacdo do projeto permite que contéudos sejam alocados de maneira
correta e associa objetos do mundo real para o software. Como dito no capitulo, um
mal design de interagcdo que ndo consegue estudar o comportamento do usuario
durante determinado uso no sistema, junto com uma ineficiente arquitetura da
informacéo que organiza os contéudos de maneira equivocada ou precipitada afeta
negativamente a experiéncia do usuario. O segredo dessa parte do projeto é
observacéo e associacao.

3.4 Execucao - Etapa 4

E nessa parte que as primeiras etapas de execugdo vdo comecando a ser
implentadas. A quarta etapa se trata de comecar a fazer o esqueleto do sistema
propriamente dito e refinar a estrutura conceitual do projeto. Ou seja, se atentar mais
a gqualidade do produto e buscar as etapas de iniciais de montagem. Garrett define
que nessa etapa do projeto seré definido a forma que a funcionalidade do produto
mostrado no terceiro comecgo se assumira.

Os designs que devem ser estudados e executados nessa fase do projeto,
segundo Garrett, sdo o Design de interface e o design de navegacao. Os dois juntos
formam o design de informacdo que apresentara a informacdo com efetiva
comunicacdo. Os trés elementos estdo intimamente ligados, e ndo é dificil entrar em
problemas de um que se confunde com o outro.

Design de interface é a pratica responsavel pelo planejamento,
desenvolvimento e aplicacdo de uma solugdo com o objetivo de facilitar a
experiéncia do usuario e estimular sua interagdo com um objeto fisico ou digital. E o
recurso que conduz a interagdo do ser humano com um produto fisico ou virtual e
tem a finalidade de auxiliar na criacdo de algo que seja atraente, util e eficaz na
resolucado de seus problemas (MAIA, 2016). Consiste em selecionar os elementos

de interface corretos para a tarefa que o usuario esta tentando realizar e organiza-
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los na tela de uma forma que seja prontamente compreeendida de facilmente
utilizada (GARRETT, 2010).

No design de interface, existem alguns recursos de interfaces padroes.
Garrett explica que parece que o0s recursos de interface ndo mudam, mas eles
mudam lentamente. Mas isso é por causa da dificuldade que causaria no usuario ter
de se adaptar a uma nova interface sempre que esta for atualizada. Alguns recursos
de interface disponiveis sdo (GARRETT, 2010):

e (Caixa de selecao: Também conhecido como checkboxes, permite a usuérios

selecionar opc¢des unicas ou multiplas.

Figura 19 - Caixa de selecdo

= Opcao 1
¥ Opgcao 2

— Opcgao 3

Fonte: (GARRETT, 2010)

e Botdes de Radio: Também conhecido como Radio Buttons, permite aos

usuarios selecionar uma opcao dentre as outras.

Figura 20 - BotBes de radio

Opcao 1
Opcao 2
Opcao 3
Opcao 4
~ Opcgao 5

@000

Fonte: (GARRETT, 2010)

e Campos de texto: Como o proprio nome diz, permite ao usuario inserir texto.

Figura 21 - Campos de texto

Exemplo de texto dentro do campo

Fonte: (GARRETT, 2010)
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e Listas suspensas: Mesma funcionalidade dos botbes de radio, mas funcionam

em um espago mais compacto.

Figura 22 - Listas suspensas

Opcao 1 3

Fonte: (GARRETT, 2010)

e Caixas de lista: Também conhecidas como List Boxes, exerce a mesma
funcdo das caixas de selecdo mas em um espago mais compacto. Pode

conter um grande namero de opcoes.

Figura 23 - Caixa de lista

Ope¢io 1
Op¢ao 2 m
Op¢ao 3
Op¢ao 4
Op¢do 5 i
Op¢ao 6

Fonte: (GARRETT, 2010)

e Botbes de acdo: Também conhecidos como Action Buttons podem fazer
diversas coisas. Normalmente, ele pega as informacfes que o usuario

fornece por meio de outros elementos da interface.

Figura 24 - Botao de acdo

Botao de acao

Fonte: Autoria propria

Prosseguindo, temos o Design de Navegacdo, que se preocupa com a

navegacdo do site, ou seja, garantir que 0 USUario consiga navegar com

tranquilidade dentro do sistema. O Unico caso em que esse design ndo é usado é
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guando toda a funcionalidade do sistema se encaixa em uma unica interface. Para

Garrett, o design de navegacao deve cumprir trés objetivos:

e Deve entregar ao usuario um meio de ir de um ponto a outro no site. Os

elementos devem ser selecionados para facilitar o comportamento real.

e Deve comunicar a relacéo que os elementos tem em comum. E preciso que o
usuério saiba a relacdo entre os links, se um tem mais relevancia que o outro

e quais as diferencas relevantes.

e Deve comunicar a relagdo entre seu conteddo e a pagina que o usuario esta

visualizando no momento.

Ainda dentro de design de navegacado, existem inumeros sistemas de

navegacao que podem ser usados. Garrett lista alguns:

o Navegacéo global (Figura 25): Essa sistema fornece uma ampla varredura do
site. Relne o conjunto principal de pontos de acesso que o usuario pode
precisar ter para chegar a outra extremidade do site. Um exemplo dessa

navegacao sao barras com links para todas as secdes principais do site.

Figura 25 - Navegacé&o global

Fonte: (GARRETT, 2010)

e Navegacéo local (Figura 26): Essa navegacao vai fornecer aos usuarios um

acesso somente ao que esta "proximo” na arquitetura.
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Figura 26 - Navegac&o local
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Fonte: (GARRETT, 2010)

¢ Navegacdo suplementar (Figura 27): Ela viabiliza atalhos para um contéudo
gue pode nao estar prontamente acessivel por meio da global ou local. Esse

tipo de navegacdo permite que o site mantenha uma arquitetura bastante

hierarquica.

Figura 27 - Navegacao suplementar

Fonte: (GARRETT, 2010)

e Navegacédo contextual: Ela € incorporada ao contetdo da prépria pagina. Um

exemplo é um hiperlink dentro do texto de uma pagina.

Figura 28 - Navegacao contextual
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Fonte: (GARRETT, 2010)
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e Navegacédo de cortesia: Esse tipo de navegacgao fornece acesso a itens que
0S usuarios ndo precisam regularmente, mas que normalmente s&o
fornecidos como uma conveniéncia. Exemplo sao links para informacdes de

contato e declaracéo de politica.

Figura 29 - Navegacéo de cortesia
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N&o obstante, Unger e Chandler reforcam a importancia dos Wireframes.
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Fonte: (GARRETT, 2010)

Wireframe € um guia visual que representa a estrutura da pagina, bem como sua
hierarquia e os principais elementos que a compdem (TEIXEIRA, 2014). E usado
para identificar os elementos que serdo exibidos na tela. Sdo usados para
representar o site para clientes, designers, desenvolvedores e qualquer outro
membro da equipe que tenha interesse nele. (UNGER, CHANDLER, 2009).

N&o ha um padrdo especifico para os wireframes, mas Unger e Chandler
dizem que normalmente sdo feitas em preto e branco ou com escalas de cinza,
possuem marcador de posi¢cao para imagens e ndo possui uma especificidade para
fontes.

Wireframes sdo mais poderosos com anotacdes (Figura 30). As anotacfes
contém explicacdes sobre um elemento ou uma interacdo em um wireframe. O

Wireframe com anotacdes detalha cada elemento da pagina.
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Figura 30 - Wireframe com anotacdes
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Fonte: (UNGER, CHANDLER, 2009)

Eles s@o necessarios no processo de estabelecer formalmente o design visual

do site. Ele também afirma que o wireframe possuem mais trés qualidades:

e Disposicéo e selecdo dos elementos da interface;
¢ Identificacdo dos principais sistemas de navegacao;

e Colocacao e priorizagdo de componentes informacionais.

A fase de esqueletizar o sistema refina ainda mais os possiveis erros, bem
como permite uma navegacao eficiente e, por consequéncia, prazerosa. O usuario
nao quer ficar dando voltas no sistema sem motivo, assim como nao quer algo que
polua visualvelmente a tela o tempo todo. Por esses motivos que o Wireframe é de
suma importancia. Esses detalhes fazem uma significativa diferenca em sua

avaliacdo e, por consequéncia, em sua experiéncia.
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3.5 Refinamento — Etapa 5

Nessa fase do projeto, entra algumas etapas que, de agora em diante,
sempre estardo em ativa. A preocupacdo aqui, de acordo com Garrett, € 0 que 0s
usuarios notardo primeiro no sistema, chamado de design sensorial. Outras etapas,
explicadas a seguir, também serdo necessarias.

No design sensorial, a funcionalidade e a estética véo, juntas, produzir um
design que agrada os sentidos enquanto atende as necessidades do usuario. Este
design apresenta arranjos logicos que organizam o esqueleto do produto, visto no
guarto comeco. No processo de design essa € a ultima etapa para entregar uma boa
experiéncia ao usudrio: Determinar como o design do sistema manifestara os
sentidos das pessoas (GARRETT, 2010).

E complicado saber como usar o olfato e o paladar em um sistema de
software. Raramente é considerado esses sentidos na experiéncia de usuario.
Normalmente, os cheiros sao do resultado da escolha de materiais de construcao do
produto, ndo das decisbes de designers, apesar de ser um fato que as pessoas
desenvolvem fortes associa¢cdes com o cheiro de um produto.

J4 o tato, é um sentido bem explorado. Nesse ponto, € interessante se
preocupar com o0 envolvimento fisico do usuério, Garrett diz que isso envolve
elementos de Design de Interface, como os botdes de um celular, mas também inclui

guestdes exclusivamente sensoriais, como:

e Forma do dispositivo: E quadrado? Arredondado?

e Texturas: E aspero? Suave?

e Materiais usados: Sera metal? Talvez plastico?

e VibragBes: Alguns dispositivos vibratérios também podem ter dimensfes de
toque. Tanto celulares quanto videogames usam vibracdes para se comunicar

com 0 usuario.

A audicdo também consegue ser bem usada no design sensorial. O som
executa um papel de experiéncia. Ele pode ser usado nédo apenas para informar o
usuario, mas também para atribuir personalidade ao produto.

Mas o sentido mais sofisticado e que designers tem mais oportunidades de

trabalhar € o sentido da visdo, pois, 0 design visual tem muita influéncia em
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praticamente todos os produtos existentes. Garrett alerta que ndo se deve avaliar
ideias de design visual apenas por parecerem esteticamente agradavel, mas focar
na funcionalidade do produto, em como ele funciona bem.

Ainda se tratando de design visual, € preciso ter em mente aonde o olho
humano vai primeiro ao se deparar com determinado sistema, qual elemento de
design os usuarios inicialmente se atentam. Para isso, Garrett explica, muitas vezes
gue os desenvolvedores utilizam equipamentos de rastreamento ocular para saber
exatamente 0 que 0s usudrios estdo olhando e como seus olhos se movem na tela.
Muitas vezes, quando se trata apenas de questfes de design visual simples, nédo é
preciso tal equipamento, basta perguntar aos usuarios ou simplesmente perguntar a
Si mesmo.

Garrett ainda afirma que se o design visual é bem sucedido, o padrdo de

seguimento do olho usuario tracara os seguintes passos:

e Seguira um fluxo suave;
e Oferecerd& um "tour" guiado pelas possibilidades disponiveis sem se
sobrecarregar com detalhes.

Continuando no campo do design sensorial, Garrett diz para que se atente ao
contraste (Figura 31). Ele é vital para chamar atencdo do usuario para aspectos
essenciais da interface e ajuda a entender melhor as rela¢des entre os elementos de
navegacdo na péagina. Além do contraste, deve-se ficar de olho na uniformidade,
pois ela é muito importante para que a comunicacao do sistema seja eficiente sem

sobrecarga nos usuarios.



56

Figura 31 — Diferentes formas de se chamar atencéo com contraste
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Fonte: (GARRETT, 2010)

Ha também o layout baseado em grade (Figura 32). E uma técnica de design
de impresséo bem eficiente na Web. Garante uniformidade (GARRETT, 2010).

Figura 32 — Layout baseado em grade

Fonte: (GARRETT, 2010)
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Ademais, nesta fase também se encontra o Paleta de cores e a Tipografia do
sistema em questdo. A paleta de cores mostra a identidade da marca (Figura 33),
colocando cores que trabalham juntas, sem competir. Ela precisa incorporar cores
gue séo usadas mais frequentemente. A tipografia também é importante pois 0 uso

harmonioso da fonte deixa o site mais elegante e gera prazer no usuario.

Figura 33 - Paleta de cores de um sistema
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Fonte: (GARRETT, 2010)

Saindo do Design sensorial, Unger e Chandler reforcam a seriedade dos
prototipos nessa fase do projeto. Protétipo é uma construcdo de maquetes de baixa
ou alta qualidade do design do sistema para haver algo tangivel para testar com os
usuarios (LOWDERMILK, 2013). Pense nele como um wireframe evoluido, mais
interativo. Trazendo para UX Design, € o ato de criar, imitar ou testar toda ou apenas

parte da funcionalidade de um aplicativo ou site com 0s usuarios.
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Unger e Chandler mostram que existem dois tipos de protétipos: No papel e

digital. O prototipo no papel possui algumas vantagens:

e E flexivel, & bem facil apagar e criar cenarios.
e E barato;

e O processo é simples;

Apesar de possuir algumas vantagens, o prototipo em papel ndo se difere
muito de um wireframe.

Ja o digital tem a vantagem de mostrar como as partes interativas do site
aparecerao para 0S Usuarios, possui documentos mais enxutos e provoca menos
stress nos designers (TEIXEIRA, 2014). Também pode suportar mais dados e tem

garantias de backup melhores que as do papel.

Figura 34 - Exemplo de um mesmo wireframe no papel e em formato digital
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Fonte: (UNGER, CHANDLER, 2009)

Voltando a pauta de processos que sempre estardo em ativa de agora em
diante, Lowdermilk aponta como indispensavel a coleta de Feedbacks. Uma das
formas de fazer isso € através de pesquisas. Nas pesquisas, deve-se colocar o
méaximo de informacdes que serdo necessarias possiveis, bem como o nivel das

informacgoes.
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Um exemplo do autor é fazer uma afirmacdo sobre o sistema e colocar niveis
como: Concordo fortemente, concordo, ndo concordo nem discordo, etc. Ademais, é
bom evitar perguntas dissertativas, pois o usuario ndo quer ficar perdendo tempo e
paciéncia e obviamente, deve-se ter atencao também a erros ortogréficos.

Mas, por mais que as pesquisas sejam relativamente faceis, ndo se tem uma
compreensdao ampla das necessidades dos usuéarios. Para informacfes mais
detalhadas , € preciso realizar uma entrevista. A entrevista € uma conversa guiada
por um roteiro de perguntas ou tépicos, na qual um entrevistador busca obter
informacdo de uma entrevistado (Seidman, 1998). Realizar entrevistas, de acordo
com Lowdermilk, garante que se capture a intencdo dos comentarios dos usuarios e
esclarece perguntar mal-entendidas. Também, € possivel captar dicas ndo verbais,

como a linguagem e o tom do corpo.

Lowdermilk também aponta trés tipos de entrevistas mais usados:

¢ Nao estruturada: As ndo estruturadas permitem um dialogo mais aberto. Isso
permite que ideias surjam de forma livre, ja que esta se tendo um discussao

aberta sobre o problema.

e Estruturada: As entrevistas estruturadas sdo bem semelhantes, mas como o
nome ja diz, sdo mais formais. Normalmente sdo conduzidas usando um
script. Esse tipo de entrevista é melhor quando vocé precisa de respostas a
perguntas especificas. Tendem a ser mais rapidas, pois ja se sabe quais

perguntas precisam ser respondidas.

¢ Contextual: S8o mais intimas porque se imerge no ambiente do usuario. O
foco dessa entrevista é garantir que haja engajacéo dos usuarios no ambiente
onde eles usardo o sistema. Permite que o desenvolvedor entre em contato
com os fatores ambientais que podem afetar a capacidade dos usuarios de

usar o sistema.

Adiciona-se mais uma técnica chamada Teste A/B. Lowdermilk explica que
teste A/B é a pratica de testar usuarios em dois designs diferentes e deixar que 0s

dados tomem a decisdo. Em muitos casos, o teste A/B é usado para identificar
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mudancas na pagina que podem provocar resultados positivos ou negativos no
interesse dos usuarios (TEIXEIRA, 2014). Normalmente, um teste A/B exige um
tamanho de amostra grande para coletar dados significativos. Salienta-se que uma
das grandes vantagens do teste A/B € a precisao, ja que oferecerem um feedback
real (TEIXEIRA, 2014).

Ainda na éarea de coletar feedbacks, Unger e Chandler reforcam o teste de
usabilidade. O teste de usabilidade é a observacdo medida do comportamento dos
usuarios a medida que eles se engajam no uso de seu aplicativo de software
(LOWDERMILK, 2013). O conceito é simples: Crie um conjunto personalizado de
tarefas para seu site, peca a alguns usuarios para executa-las e observe onde ha
problemas e sucessos.

Nessa fase do projeto, sdo apresentadas procedimentos necessarios para
refinar o projeto em sua fase final. Como Garrett menciona, esta é a fase da
superficie, onde tudo o que acontecer sera notado primeiro pelo usuéario. Nao
obstante, € vital que as opinides do usuario comecem a aparecer nesta fase, pois
isso sera um dos principais fatores para medir sua experiéncia. A chave desta etapa

€ pensar nos detalhes e saber o que avaliar no usuario.
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4 DISCUSSAO

E indubitavel que o Design de experiéncia de usuario estad em processo de
consolidacdo. Mas € certo que ele ainda é ausente em muitos sistemas. E a
explicagcdo para isso € que os desenvolvedores, as empresas, se preocupavam
apenas com o produto pronto, com a opinido somente dos stakeholders. Eles n&o
consideravam que o principal cliente do produto, o usuario, tivesse muita importancia
No processo.

O UX Design chega para mudar essa perspectiva e colocar o usuario em todo
0 processo de produgéo do software. Em um mercado crescentemente apinhado de
solucdes, os usuarios passam a valorizar, além da solucédo em si, a experiéncia que
tiveram com o produto. Em uma pesquisa, 88% dos usuarios que acessam algo
online dizem que tem menos chance de retornar a um site depois da experiéncia de
uso ter sido negativa (MOTH, 2012).

Um exemplo da ascencdo do UX Design: O relatério de tendéncias para
internet da consultoria KPCB mostrou que empresas como Amazon, Facebook e
Google aumentaram em 65% seus times de Design. Além dessas, a empresa IBM,
que tinha 1 designer para 71 programadores em 2012, desde 2017 tem 1 designer
para 8 programadores (AELA.IO, 2019).

E preciso dizer também que UX Design traz retorno financeiro, tanto com
lucros como em economia de prejuizos. A quantidade estimada de tempo que 0s
programadores gastam em retrabalhos que poderiam ser evitados € de até 50% e o
custo para correcdo de um erro apés o desenvolvimento é 100 vezes maior do que
corrigi-lo antes que o projeto esteja concluido. (CHARLETTE, 2005). Todo isso pode
ser economizado com boas préticas de UX. H4 também a citacdo que, em 10 anos,
um investimento de dez mil dolares em uma empresa que adotou UX teria dado um
retorno de 228%.(The Value of Design, 2013). Ademais, conforme mostrado nesse
trabalho, ele melhora a imagem da empresa no mercado.

Ainda ha desafios a superar, obviamente: O despreparo dos profissionais de
UX para discussdes estratégicas e de negocios, a dificuldade em demonstrar
numericamente a importancia de UX nas empresas e gestores que nao entendem a

real importancia de User Experience séo alguns deles (TEIXEIRA, 2017).
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Com o crescente uso de maquinas e produtos totalmente automatizados, a
sociedade tem se habituado a ndo precisar de contato humano para resolver seus
problemas. Dado o contexto, muitos desenvolvedores constroem seus sistemas se
esquecendo que programas sao feitos para pessoas. Portanto, € preciso ter o
contato humano, falar com pessoas, saber 0 que pessoas desejam, colocar pessoas
no centro do seu projeto antes de desenvolver uma aplicacdo. Sempre bom deixar
claro que quem gosta do produto torna a compra-lo mais vezes.

Dado que a necessidade de se aplicar UX Design tem se tornado
imprescindivel nos dias de hoje, foi proposto fazer esse trabalho, expondo
metodologias de trés autores que utilizam o Design Centrado no Usuario, que é a
base do UX Design: Unger e Chandler (2009), Garrett (2010) e Lowdermilk (2013).
Essas metodologias foram unificadas e divididas em cinco etapas de producao de
um software, auxiliando a entender melhor como cada autor trabalha e como o

usuario deve ser o centro em todas essas etapas.
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5 CONCLUSAO

Esse trabalho apresentou um estudo que destaca a importancia do UX
Design em um sistema. Esse estudo foi realizado com a mesclagem das
metodologias de trés autores que usam Design centrado no usuario e a divisdo da
metodologia mesclada em cinco partes. Com dados mostrados no trabalho, é
perceptivel que colocando o usuario em todas as etapas do processo, € possivel
melhorar a relacdo do usuario com a interface e, por consequéncia, sua experiéncia.

No desenvolvimento do trabalho, identificou-se que uma das etapas que mais
se deve ter atencdo sdo as duas primeiras etapas. Como em todas as coisas, 0
momento de se ter total atencdo é no comeco, no planejamento e nao é diferente em
se tratando de sistemas. E vital que os objetivos do produto estejam precisamente
definidos e as necessidades do usuarios devidamente conhecidas, para que o
projeto seja bem-sucedido.

Também foi apresentado nesse trabalho como o UX Design realiza uma
filtragem com certa intensidade em todas as etapas para garantir que no final o

namero de erros existentes seja 0 minimo possivel.
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O(A) estudante Alexandre Rodrigues de Matos

do Curso de _ Engenharia de Computagédo  .matricula_2016.1.0033.0415-6 ,
telefone: 62986094053 e-mail alexpucengcomp@gmail.com , na qualidade de titular dos
direitos autorais, em consondncia com a Lei n® 9.610/98 (Lei dos Direitos do autor),
autoriza a Pontificia Universidade Catdlica de Goids (PUC Goiés) a disponibilizar o

Trabalho de Conclusido de Curso intitulado
Estudo sobre concepgéo e desenvolvimento de interfaces graficas com a insergéo de

Ux Design , gratuitamente, sem ressarcimento dos direitos autorais, por 5
(cinco) anos, conforme permissdes do documento, em meio eletrénico, na rede mundial
de computadores, no formato especificado (Texto (PDF); Imagem (GIF ou JPEG); Som
(WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG, MWV, AVI, QT); outros, especificos da
4rea; para fins de leitura e/ou impressdo pela internet, a titulo de divulgagdo da
produgdo cientifica gerada nos cursos de graduagdo da PUC Goids.

Goiania, 15 de Junho de 2021
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