Aula 2 - Os Pilares da Experiéencia do
Usuario (UX)

No mundo digital acelerado de hoje, onde a tecnologia se entrelaca com cada aspecto de nossas vidas, a
experiéncia do usuario (UX) deixou de ser um diferencial para se tornar uma necessidade fundamental. Pense em
como vocé interage com seu aplicativo de banco, uma rede social ou um site de compras. O que faz com que
alguns sejam intuitivos, agradaveis e eficientes, enquanto outros nos deixam frustrados e confusos? A resposta
reside nos pilares da UX, que sustentam a construcao de produtos e servicos digitais verdadeiramente uteis e
desejaveis.

Compreender esses pilares € como ter um mapa para navegar na complexa jornada de criacao de experiéncias
digitais significativas. Nao se trata apenas de estética, mas de uma compreensao profunda das necessidades
humanas, da psicologia e da engenharia por tras das interfaces que usamos diariamente. Ao final desta aula, vocé
nao apenas entendera os conceitos fundamentais da UX, mas também desenvolvera um olhar critico para analisar
e propor melhorias em qualquer interacao digital.

Nesta jornada, exploraremos desde a estrutura conceitual que organiza a experiéncia do usuario ate as leis
psicologicas que influenciam nossas decisdes e as metodologias que nos guiam na criacao. Abordaremos a
importancia de projetar para todos, a influéncia crescente da inteligéncia artificial e como pequenos detalhes
podem fazer uma grande diferenca. Prepare-se para desvendar os segredos por tras das interfaces que amamos e
descobrir como vocé pode ser um arquiteto de experiéncias memoraveis.



Desvendando a Experiencia do Usuario:
Além do Bonito

Muitas vezes, quando pensamos em um aplicativo ou site "bom", nossa mente salta imediatamente para o visual:
cores vibrantes, fontes elegantes, layouts modernos. No entanto, a experiéncia do usuario (UX) € um universo
muito mais profundo e complexo do que a mera estética. Ela engloba tudo o que o0 usuario sente e pensa ao
interagir com um produto ou servi¢co, desde 0 momento em que descobre sua existéncia até o uso continuo e a
eventual descontinuagdo. E a soma de todas as interacdes, emocdes e percepcoes.

[ Analogia: Imagine que vocé esta construindo uma casa. A fachada e a decoracao (a interface visual) sdo
importantes, mas o que realmente define a qualidade da sua experiéncia de morar nela sao os alicerces, a
planta, a funcionalidade dos cdmodos, a qualidade da encanacao e da eletricidade.

Para nos ajudar a entender essa complexidade, Jesse James Garrett, em seu livro "The Elements of User
Experience", propés um modelo de cinco planos que se sobrepdem, como camadas de uma cebola ou de um
edificio. Cada camada se baseia na anterior, e todas sao interdependentes. Comecamos com as decisées mais
abstratas e estratégicas, que formam a base, e subimos até a superficie, que € o que o usuario vé e interage
diretamente. Vamos mergulhar em cada um desses elementos para construir uma compreensao solida.



A Estrategia: O Alicerce Invisivel da UX

Objetivos de Negécio Necessidades dos Direcao Estratégica

O que a organizacao quer Usuarios

Como alinhamos ambos para
alcancar com este produto? Quais problemas estamos criar valor?

resolvendo para as pessoas?

Antes mesmo de pensar em telas ou funcionalidades, a jornada de qualquer produto digital comeca com a
Estratégia. Este é o plano mais abstrato, mas também o mais crucial, pois ele define o "porqué" por tras de tudo o
qgue sera construido. Sem uma estratégia clara, o projeto corre o risco de se tornar um barco a deriva, sem rumo
definido, construindo algo que ninguém precisa ou que nao atende aos objetivos de negdcio. E aqui que se cruzam
as necessidades dos usuarios e os objetivos da organizacao.

Pense na estratégia como a bussola que orienta toda a expedicao. Antes de embarcar em uma viagem, vocé
precisa saber para onde vai e por que esta indo. Vocé quer relaxar na praia? Explorar uma cidade histérica? Visitar
a familia? Cada objetivo molda as decisdes subsequentes, desde o meio de transporte até o tipo de bagagem. No
contexto da UX, a estratégia envolve responder a perguntas fundamentais: Quais sao as necessidades e desejos
dos nossos usuarios? Que problemas estamos tentando resolver para eles? E quais sao os objetivos de negocio
que este produto deve alcancar?

Exemplo Pratico: Um novo aplicativo de delivery de comida. A estratégia inicial poderia ser: "Permitir que
usuarios ocupados pecam comida de forma rapida e conveniente, aumentando a base de clientes e a receita do
restaurante parceiro".




O Escopo: Definindo o Que Sera Feito (e o
Que Nao)

Requisitos Funcionais Requisitos de Conteudo
O que o sistema deve fazer: Que informacdes apresentar:

e Permitir login de usuarios e Historico de pedidos

e Pesquisar restaurantes e AvaliacOes de restaurantes

e Adicionar itens ao carrinho e Tempo estimado de entrega
e Realizar pagamento online e Informacdes nutricionais

e Rastrear pedido em tempo real e Promocoes e cupons

Com a estratégia firmemente estabelecida, o proximo passo € traduzir esses objetivos e necessidades em algo
mais concreto: o Escopo. Esta camada se concentra em definir o "o qué" do projeto, ou seja, quais funcionalidades
e conteudos especificos serdo incluidos no produto. E a ponte entre a visao abstrata e a realidade tangivel,
transformando as grandes ideias em requisitos detalhaveis. Sem um escopo bem definido, o projeto pode sofrer de
"inchaco de funcionalidades" (feature creep), onde novas ideias sao adicionadas continuamente, atrasando o
lancamento e aumentando os custos.

(J Analogia: Imagine que vocé esta planejando uma festa. Depois de decidir o objetivo (celebrar um
aniversario), vocé precisa definir o escopo: quantos convidados, que tipo de comida, se havera musica ao
vivo, quais bebidas serao servidas. E crucial decidir o que estara incluido e, igualmente importante, o que
nao estara.

No desenvolvimento de um aplicativo, o escopo se manifesta como uma lista de requisitos funcionais (o que o
sistema deve fazer, como "permitir que o usuario faca login") e requisitos de conteudo (que informacdes o sistema
deve apresentar, como "exibir o historico de pedidos"). Por exemplo, para o nosso aplicativo de delivery, o escopo
pode incluir funcionalidades como "pesquisar restaurantes”, "adicionar itens ao carrinho", "realizar pagamento
online" e "rastrear pedido". E também o momento de decidir que funcionalidades, embora interessantes, ndo serao
prioritarias para a primeira versao, garantindo um langcamento mais focado e rapido.



A Estrutura: Como as Coisas se Conectam

Arquitetura da Informacao (Al) Design de Interacao (IxD)
Organizacao, rotulagem e navegacao do conteudo Como os usuarios interagem com o sistema,
para que usudrios encontrem o que procuram de definindo os caminhos e as respostas das acdes.

forma intuitiva.

Uma vez que sabemos o que queremos construir (estratégia) e o que sera incluido (escopo), precisamos pensar
em como tudo isso sera organizado. A camada da Estrutura lida com a arquitetura da informacao (Al) e o design
de interacao (IxD). A arquitetura da informacao se preocupa com a organizacao, rotulagem e navegacao do
conteudo, garantindo que 0s usuarios possam encontrar o que procuram de forma intuitiva. Ja o design de
interacao foca em como 0s usuarios interagem com o sistema, definindo os caminhos e as respostas das acdes.

Pense na estrutura como a planta baixa de um edificio. Ela mostra onde cada cémodo esta localizado, como eles
se conectam (portas, corredores) e como as pessoas se moverao dentro do espaco. Uma boa planta baixa permite
gue vocé encontre facilmente a cozinha ou o banheiro, sem se perder. Uma planta confusa, por outro lado, pode
fazer com que vocé se sinta desorientado e frustrado, mesmo em um espaco pequeno. A estrutura digital tem a
mesma funcao: guiar o usuario de forma légica e eficiente.

Exemplo: Para o aplicativo de delivery, a estrutura definiria como os restaurantes sao categorizados (por tipo

de culinaria, distancia, avaliacao), como a navegacao entre as telas de "restaurantes", "carrinho" e "perfil"
funciona, e quais sao os passos para finalizar um pedido.




O Esqueleto: A Forma Visivel da Interacao

Com a estrutura definida, € hora de dar forma mais concreta ao
produto, chegando a camada do Esqueleto. Aqui, o foco esta no
design de interface (Ul), no design de navegacao e no design de
informacao. O esqueleto € o arranjo dos elementos na tela: onde
os botdes estarao, como o texto sera organizado, quais
informacdes serdo visiveis em cada momento. E a representacéo
visual da estrutura, mas ainda sem os detalhes estéticos finais.

Imagine o esqueleto humano. Ele fornece a base e a forma para o
corpo, definindo onde os 6rgaos e musculos se encaixarao. Vocé
pode ver a estrutura basica de um ser humano através do
esqueleto, mas ainda nao ha pele, cabelo ou roupas. Da mesma
forma, o esqueleto de um produto digital define a disposicao dos

elementos interativos e informativos, garantindo que a
funcionalidade e a usabilidade sejam claras antes que a estética
seja aplicada.

01 02 03

Wireframes Design de Navegacao Design de Informacao
Esbocos de baixa fidelidade Definicdo de como o usuario se Hierarquia e destaque das
mostrando a disposicao dos move entre as telas informag¢des mais importantes
elementos

Nesta fase, trabalhamos com wireframes e prototipos de baixa fidelidade. Para o nosso aplicativo de delivery, o
esqueleto definiria que a barra de pesquisa estaria no topo da tela inicial, os filtros de restaurante na lateral, e os
itens do menu seriam exibidos em cartdées com foto, nome e preco. O design de navegacao especificaria que o
icone do carrinho estaria sempre visivel no canto superior direito, e o design de informac¢ao garantiria que os
detalhes mais importantes de um restaurante (avaliacdo, tempo de entrega) fossem proeminentes. E a etapa onde
a interface comeca a tomar uma forma tangivel, permitindo testar a usabilidade basica.



A Superficie: A Estetica que Cativa e Guia

Finalmente, chegamos a camada da Superficie, que € o0 que o usuario vé e interage diretamente. Esta € a camada
mais tangivel e visual, onde todos os elementos das camadas anteriores se materializam em uma interface grafica
coesa e atraente. Aqui, o design visual entra em jogo, com a escolha de cores, tipografia, icones, imagens e a
disposicao final de todos os componentes na tela. E a "pele" do produto, que ndo sé deve ser bonita, mas também
funcional e alinhada com a estratégia e o0 escopo.

[J)  Analogia: Pense na superficie como a roupa que vocé escolhe para uma ocasido especial. A roupa ndo
apenas cobre o corpo (o esqueleto), mas também comunica algo sobre vocé, seu estilo e a ocasiao. Uma
roupa bem escolhida pode fazer vocé se sentir confiante e confortavel, enquanto uma roupa inadequada
pode gerar desconforto.

o
%“gg Paleta de Cores K Tipografia @ Elementos Visuais
Tons que evocam emocoes Fontes que garantem icones, ilustracdes e fotos
e reforcam a identidade da legibilidade e personalidade que enriquecem a
marca experiéncia

Para o aplicativo de delivery, a superficie definiria a paleta de cores (talvez tons quentes para evocar comida e
conforto), a fonte usada para os nomes dos restaurantes e descricoes, o estilo dos icones (planos, 3D, contorno), e
como as fotos dos pratos sao apresentadas. Um bom design de superficie utiliza principios de hierarquia visual
para destacar informacdes importantes e criar um fluxo visual que guia o olhar do usuario. E a camada que,
quando bem executada, transforma uma interface funcional em uma experiéncia encantadora e memoravel.

Conceito Ambito/Aplicacao Exemplo

UX (User Experience) Abrangente, engloba toda a jornada Sentimento geral de satisfacao ao
e sentimentos do usuario usar um app de viagens

Ul (User Interface) Foco na parte visual e interativa da Botdes, icones, cores e layout de

interface um site



A Mente do Usuario: Psicologia Aplicada ao
UX

Entender os elementos de Garrett nos da uma estrutura para construir produtos, mas para criar experiéncias
verdadeiramente eficazes, precisamos ir além da arquitetura e mergulhar na mente humana. A psicologia
desempenha um papel fundamental no design de UX, pois nos ajuda a compreender como as pessoas percebem,
processam informacdes, tomam decisées e interagem com o mundo digital. Ignorar esses principios € como tentar
vender um produto sem conhecer seu publico-alvo: vocé pode ter algo bom, mas nao sabera como apresenta-lo
de forma que ressoe.

Por que a Psicologia Importa?

[ Analogia: Imagine que vocé esta jogando um

« Compreende como usuarios percebem jogo de tabuleiro complexo pela primeira vez.

informacoes Se as regras sao muitas, confusas e
e Prevé comportamentos e reacoes apresentadas de forma desorganizada, vocé
« Otimiza processos de tomada de deciséo provavelmente se sentira sobrecarregado e

. . desistird. Mas se as regras sao introduzidas
e Reduz carga cognitiva e frustracao

_ . ) gradualmente, com exemplos claros e um

e Aumenta engajamento e satisfacao . A .

fluxo Iégico, a experiéncia de aprendizado se

torna muito mais agradavel.

No design de UX, aplicamos leis e principios psicoldgicos para otimizar a interacao. Essas "Leis de UX" nao sao
regras rigidas, mas sim observacdes sobre o comportamento humano que, quando compreendidas, permitem-nos
criar interfaces mais intuitivas, eficientes e menos frustrantes. Elas nos ajudam a prever como 0s Usuarios reagirao
a certas escolhas de design e a projetar solucdes que se alinhem com seus padrdes cognitivos naturais. Vamos
explorar algumas das mais influentes, como a Lei de Hick, a Lei de Fitts e o Efeito da Posicao Serial, e ver como
elas se manifestam no dia a dia digital.



Leis de UX em Acao: Hick, Fitts e Posicao

Serial

Lei de Hick

O tempo para decidir aumenta
com o numero de escolhas

Quanto mais opcoes vocé
oferece, mais tempo o usuario
leva para decidir e maior a
chance de desisténcia.

Lei de Hick na Pratica

Pense em um menu de restaurante. Se vocé tem 50 pratos diferentes, a escolha se torna exaustiva. Mas se o menu

Lei de Fitts

Alvos maiores e mais proximos
sao mais faceis de alcancar

O tempo para mover um cursor
para um alvo depende da
distancia e do tamanho do alvo.

Efeito da Posicao Serial
Lembramos melhor o inicio e o
fim

Itens no comeco e no final de

uma lista sao mais facilmente
recordados que os do meio.

é dividido em categorias claras (entradas, pratos principais, sobremesas) e cada categoria tem um numero
razoavel de opgoes, a decisao é facilitada. No design digital, isso significa evitar menus com dezenas de itens,

formularios com campos desnecessarios ou telas com informagdes demais. Um bom exemplo € a tela de login:

geralmente, apenas dois campos (usuario e senha) e um botao. Simples e direto.

Lei de Fitts na Pratica

A Lei de Fitts descreve que o tempo para mover um cursor (ou dedo) para um alvo € uma funcao da distancia até o

alvo e do tamanho do alvo. Alvos maiores e mais proximos sao mais faceis e rapidos de alcancar. Isso tem

implicacdes diretas para o design de botdes e elementos interativos. Botdes importantes devem ser grandes o

suficiente e posicionados em areas de facil acesso, como o centro da tela ou nas bordas para uso com uma mao.

Por exemplo, o botao "Comprar Agora" em um e-commerce € geralmente grande e centralizado, facilitando o

clique.

Efeito da Posicao Serial na Pratica

Por fim, o Efeito da Posicao Serial sugere que as pessoas tendem a lembrar melhor os itens que aparecem no

inicio (efeito de primazia) e no final (efeito de recéncia) de uma lista. Os itens no meio sao mais dificeis de

recordar. No design de interfaces, isso significa que informacgdes cruciais ou agcdes mais importantes devem ser

colocadas no inicio ou no final de menus, listas ou sequéncias de passos. Por exemplo, em um menu de
navegacao, os itens mais usados ou mais importantes podem aparecer nas extremidades, garantindo que sejam

facilmente notados e lembrados.



Usabilidade, Acessibilidade e Design
Inclusivo: Projetando para Todos

Quando falamos em criar uma boa experiéncia do usuario, é fundamental que essa experiéncia seja positiva para o

maior numero possivel de pessoas. Isso nos leva a trés conceitos interligados, mas distintos: Usabilidade,

Acessibilidade e Design Inclusivo. Ignorar qualquer um deles significa excluir parte do publico e, muitas vezes,

criar produtos que falham em seu propdsito fundamental de servir.

@)
alg)

Usabilidade

Facilidade de uso para atingir
objetivos de forma eficiente e
satisfatoéria

Usabilidade

A Usabilidade refere-se a
facilidade com que as pessoas
podem usar uma ferramenta ou
produto especifico para atingir um
objetivo especifico. Um produto
com boa usabilidade é eficiente,
eficaz e satisfatorio.

[ Exemplo: Um controle
remoto de TV onde vocé
consegue mudar de
canal e ajustar o volume
sem precisar ler o
manual.

5,
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Acessibilidade

Garantir que pessoas com
deficiéncia possam usar o
produto

Acessibilidade

A Acessibilidade vai um passo
além, focando em garantir que
produtos possam ser utilizados
por pessoas com a mais ampla
gama de habilidades, incluindo
aquelas com deficiéncia.

(J Exemplo: Construir uma
rampa de acesso ao lado
de uma escada: a escada
serve a muitos, mas a
rampa garante que todos
possam entrar.

@

Design Inclusivo

Projetar para a diversidade
humana em sua totalidade

Design Inclusivo

O Design Inclusivo é uma
metodologia que busca projetar
para a diversidade humana em sua
totalidade, considerando género,
idade, cultura, contexto
socioecondmico e outras
caracteristicas.

[ Exemplo: Um produto que
oferece multiplas opcodes
de idioma, tamanho de
fonte e modos de
contraste.



Design Inclusivo e Acessibilidade (A11y):
Além do Basico

Aprofundando na Acessibilidade, percebemos que ela ndo é apenas uma questao de boa vontade, mas um
requisito cada vez mais presente em legislacdes e editais de projetos, especialmente em érgaos publicos e
grandes corporacdes. A sigla A1ly (onde 11 representa as 11 letras entre 'A' e 'Y' em "Accessibility") € amplamente
utilizada para se referir a este campo. O objetivo € remover barreiras que impedem ou dificultam o acesso e a
interacao de pessoas com deficiéncia com produtos digitais.

— ) ————

Perceptivel Operavel
O conteudo deve ser apresentado de formas que A interface e os componentes de navegacao devem
possam ser percebidas por todos (ex: texto ser operaveis (ex: navegacao por teclado)

alternativo para imagens)

. s S——

Compreensivel Robusto

A informacao e a operacao da interface devem ser O conteudo deve ser interpretado por uma ampla

compreensiveis (ex: linguagem clara) variedade de agentes, incluindo tecnologias
assistivas

WCAG: As Diretrizes de Acessibilidade

As WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) sao as diretrizes mais reconhecidas internacionalmente para
tornar o conteudo da web acessivel. Elas sao organizadas em quatro principios fundamentais que garantem que o
conteudo digital seja utilizavel por todos.

Projetar para acessibilidade e inclusao significa ir além do "padrao" e considerar cenarios diversos. Por exemplo,
ao invés de apenas escolher cores bonitas, um designer inclusivo pensaria no contraste para pessoas com baixa
visdo. Em vez de apenas criar um formulario, ele garantiria que os rotulos dos campos fossem lidos corretamente
por um leitor de tela. E uma mudanca de paradigma, onde a diversidade ndo é uma excecao, mas a norma, e o
design se torna uma ferramenta para empoderar a todos.

Conceito Ambito/Aplicacao Exemplo

Usabilidade Facilidade de uso para a maioria Um site de noticias onde é facil encontrar
dos usuarios artigos

Acessibilidade (A11y) Capacidade de uso por pessoas Um aplicativo bancario que pode ser
com deficiéncia navegado por teclado

Design Inclusivo Metodologia que considera a Um produto que oferece opcdes de

diversidade humana no processo idioma e tamanho de fonte



Design Thinking: A Metodologia Central para
Inovacao em UX

Compreender os pilares da UX e as nuances da psicologia e acessibilidade é essencial, mas como colocamos tudo
isso em pratica? E aqui que entra o Design Thinking, uma metodologia centrada no ser humano para resolver
problemas complexos e inovar. Ele nao é uma receita de bolo, mas uma abordagem flexivel que incentiva a
empatia, a colaboracao e a experimentacao. No mundo do UX, o Design Thinking é a espinha dorsal que guia
equipes na criacao de solucdes que realmente importam para as pessoas.

[ Analogia: Imagine que vocé é um detetive tentando resolver um mistério. Vocé ndo comeca com a
solucao; primeiro, vocé se aprofunda no caso, coleta pistas, entrevista testemunhas, tenta entender o
ponto de vista de todos os envolvidos. Depois, vocé organiza as informacdes, formula hipoteses, testa
cada uma delas e, finalmente, chega a uma conclusao.

. Definir
Empatizar
@ Sintetizar descobertas e formular
©

Entender profundamente as .
um problema claro e acionavel

necessidades e dores dos
usuarios

Idear
@ Gerar 0 maior numero possivel
de solucdes criativas
Testar O\
Colocar protétipos nas maos dos Prototipar
usuarios para coletar feedback ﬁ Criar versoes tangiveis e de baixo

custo das ideias para testar

As cinco fases principais do Design Thinking sao: Empatizar (entender profundamente as necessidades e dores
dos usuarios), Definir (sintetizar as descobertas e formular um problema claro e acionavel), Idear (gerar o maior
numero possivel de solucdes criativas), Prototipar (criar versées tangiveis e de baixo custo das ideias para testar)
e Testar (colocar os protétipos nas maos dos usuarios para coletar feedback e refinar a solucao). Este ciclo
iterativo garante que o produto final seja validado pelos proprios usuarios, minimizando riscos e maximizando o
impacto.



O Futuro é Agora: IA, Microinteracoes e
Animacoes em UX

Inteligéncia Artificial
Transformando UX

O campo da Experiéncia do Usuario esta em constante
evolucao, impulsionado por avangos tecnoldgicos e
novas expectativas dos usuarios. Duas das tendéncias
mais impactantes que moldam o futuro da UX sdo a
crescente integracao da Inteligéncia Artificial (1A) e a
sofisticacao das Microinteracdes e Animacoes.
Compreender como esses elementos se encaixam é
crucial para qualquer profissional de UX que deseje
permanecer relevante e inovador.

Personalizacao Design Generativo Analise de Dados
Interfaces que se adaptam Algoritmos que criam multiplas |A identifica padrées em
dinamicamente as preferéncias opcoes de layout e elementos grandes volumes de dados de
e comportamentos individuais visuais automaticamente interacao, revelando insights
do usuario valiosos

A Inteligéncia Artificial (IA) esta transformando a UX de maneiras profundas. Ela permite uma personalizacao sem
precedentes, onde interfaces se adaptam dinamicamente as preferéncias e comportamentos individuais do
usuario, como feeds de noticias customizados ou recomendacdes de produtos altamente relevantes. Além disso, a
|A esta impulsionando o design generativo, onde algoritmos podem criar multiplas opcdes de layout e elementos
visuais, acelerando o processo de prototipagem. Na analise de dados de usabilidade, a IA pode identificar
padrdes e insights em grandes volumes de dados de interacao, revelando problemas e oportunidades que seriam
dificeis de detectar manualmente.

Microinteracoes e Animacoes: Os Detalhes que Encantam

Paralelamente, as Microinteracoes e Animacoes (também conhecidas como motion design) sao os pequenos
detalhes que fazem uma grande diferenca na percepcao do usuario. Uma microinteragao € um momento unico,
discreto e funcional dentro de um produto, como o feedback visual ao clicar em um botao "curtir", o som de uma
notificacao ou a animacao de carregamento. Elas fornecem feedback instantaneo, comunicam o status do sistema,
evitam erros e adicionam um toque de personalidade. As animacodes, por sua vez, guiam o olhar do usuario,
suavizam transicdes e tornam a interface mais viva e responsiva. Juntos, esses elementos elevam a experiéncia de
uso de funcional para encantadora.



Atividade de Reflexao: Analisando a UX no
Dia a Dia

Agora que exploramos os pilares da Experiéncia do Usuario, as leis psicolégicas que a governam, a importancia da
acessibilidade e as tendéncias que a moldam, € hora de colocar esse conhecimento em pratica. A melhor maneira
de solidificar seu aprendizado é desenvolver um olhar critico e analitico para as interfaces que vocé usa
diariamente. Esta atividade de reflexdo o ajudara a identificar os conceitos aprendidos em situacdes reais.

[J Instrucoes: Escolha um aplicativo de uso diario que vocé conhece bem — pode ser um aplicativo de
banco, uma rede social, um servico de streaming, um app de transporte ou até mesmo um jogo. Dedique

alguns minutos para interagir com ele, prestando atencao nao apenas no que ele faz, mas em como ele
faz.

Questoes para Reflexao

Os 5 Elementos de Garrett

e Qual vocé acha que é a Estratégia por tras deste aplicativo?

e Quais sao as principais Funcionalidades (Escopo) que vocé utiliza?

1 ,
e Como ainformacao é Estruturada? E facil navegar?
e Como os elementos estao dispostos na tela (o Esqueleto)?
e Qual é a sensacao visual e estética da Superficie?
Psicologia Aplicada ao UX
2 e \Vocé consegue identificar a aplicacao da Lei de Hick ou da Lei de Fitts?

e Ha alguma sequéncia que se beneficia do Efeito da Posicao Serial?

Usabilidade, Acessibilidade e Design Inclusivo

e O aplicativo é Usavel? Vocé consegue completar suas tarefas de forma eficiente?

3

e \Vocé percebe alguma preocupacao com a Acessibilidade?

e O design parece Inclusivo, considerando diferentes perfis de usuarios?

Anote suas observacdes. Esta pratica constante de analise critica transformara sua maneira de interagir com a
tecnologia e o preparara para criar experiéncias digitais cada vez melhores. Na proxima aula, aprofundaremos
ainda mais na avaliacao de interfaces, explorando as Heuristicas de Usabilidade de Nielsen, um conjunto de
principios que nos ajudam a identificar problemas de usabilidade de forma sistematica.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelos pilares da Experiéncia do Usuario. Vimos que a UX é muito mais do que
apenas uma interface bonita; € uma disciplina multifacetada que exige uma compreensao profunda das
necessidades humanas, da psicologia e das metodologias de design. Exploramos os cinco elementos de Jesse
James Garrett, que nos fornecem uma estrutura conceitual para construir produtos digitais, desde a estratégia até
a superficie. Mergulhamos nas leis de UX, como Hick, Fitts e o Efeito da Posicao Serial, que nos ensinam a projetar
interfaces que se alinham com a forma como o cérebro humano funciona.

Estrutura Conceitual

Os 5 elementos de Garrett fornecem a base para construir produtos digitais coesos

Psicologia Aplicada

Leis de UX nos ajudam a criar interfaces intuitivas alinhadas com o comportamento humano

Inclusao e Acessibilidade

Projetar para todos garante que nossas solucdes sejam verdadeiramente universais

Metodologia Centrada no Humano

Design Thinking guia o processo de inovagcao com empatia e experimentacao

Tendéncias Emergentes

IA e microinteragdes estdo moldando o futuro da experiéncia do usuario

Compreendemos a importancia vital da usabilidade, acessibilidade e design inclusivo, garantindo que nossas
criagcdes sejam uteis e acessiveis para todos, seguindo diretrizes como as WCAG. Vimos como o Design Thinking
atua como uma metodologia central, guiando-nos através de um processo empatico e iterativo para resolver
problemas complexos. E, finalmente, olhamos para o futuro, reconhecendo o impacto transformador da Inteligéncia
Artificial na personalizacao e no design generativo, bem como o poder das microinteragcdes e animag¢des em
enriquecer a experiéncia.

Em pratica: Para aplicar o que vocé aprendeu, comece a observar os aplicativos e sites que vocé usa com um
olhar critico. Pergunte-se: "Por que isso foi projetado assim?" ou "Como isso poderia ser melhor?". Tente
identificar os elementos de Garrett, as leis de UX e as preocupacdes com acessibilidade em suas interacoes
diarias. Essa pratica constante agucara sua percepgao e o preparara para se tornar um designer de
experiéncias mais consciente e eficaz.




Autoavaliacao

Qual dos 5 elementos de UX de Jesse James Garrett se concentra na organizagao, rotulagem e
havegacao do conteudo?

e a) Estratégia
e b) Escopo
e () Estrutura

e d) Superficie

A Lei de Hick sugere que:

e a) Otempo para mover um cursor para um alvo aumenta com a distancia e diminui com o tamanho
do alvo.

2 e b) As pessoas tendem a lembrar melhor os itens no inicio e no final de uma lista.

e ) Otempo necessario para tomar uma decisao aumenta com o numero e a complexidade das
escolhas.

e d) A estética visual é o fator mais importante para a satisfacao do usuario.

Qual das seguintes afirmacoes melhor descreve o Design Inclusivo?

a) E a pratica de tornar produtos utilizaveis apenas por pessoas com deficiéncia.

3 e b) E uma metodologia que busca projetar para a diversidade humana em sua totalidade,
considerando diferentes habilidades, contextos e caracteristicas.

e c) Foca exclusivamente na estética visual e na beleza da interface.

« d) E sinénimo de usabilidade, sem distingcdes.

A inclusao de discussoes sobre como a IA esta transformando a personalizacao da experiéncia do
usuario e a geracao de layouts (design generativo) reflete qual aspecto do material didatico?

e a) Foco exclusivo em conceitos histéricos da UX.
e b) Abordagem de tendéncias e informacdes atualizadas.
« c) Enfase na simplificacdo de interfaces sem tecnologia avancgada.

e d) Ignorancia sobre o impacto da tecnologia na UX.

Explique a diferenca entre Usabilidade e Acessibilidade, fornecendo um exemplo pratico para cada
5 conceito no contexto de um aplicativo de e-commerce.

(Questao dissertativa - espaco para resposta)

Gabarito

e ) Estrutura e c) Otempo necessario para tomar uma decisao

aumenta com o numero e a complexidade das
escolhas.

e b) E uma metodologia que busca projetar para a e b) Abordagem de tendéncias e informacdes
diversidade humana em sua totalidade, atualizadas.

considerando diferentes habilidades, contextos e
caracteristicas.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Proxima Aula Recursos Adicionais

Na Aula 3, aprofundaremos nossa capacidade de
avaliar interfaces com as Heuristicas de Usabilidade = Livro

de Nielsen. Vocé aprendera um conjunto de dez
principios gerais que o ajudarao a identificar
problemas de usabilidade de forma rapida e eficaz,
complementando o conhecimento adquirido sobre os

ilares da UX. .
P! € Site

WCAG (Web Content Accessibility Guidelines)
(para explorar as diretrizes de acessibilidade)

"The Elements of User Experience" por Jesse
James Garrett (para aprofundar nos 5 elementos)

Artigos

Nielsen Norman Group (para insights sobre
psicologia e usabilidade em UX)

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



