Aula 3 - O Processo de Desigh Centrado no
Usuario: Uma Visao Geral

Desvendando o Mapa da Empatia: Uma Jornada pelo Processo de UCD

Imagine que vocé passou meses desenvolvendo um aplicativo incrivel para ajudar estudantes a organizar suas
tarefas. Vocé investiu tempo, energia e talvez até dinheiro. No dia do langcamento, a decepcao: poucas pessoas
usam, e quem usa, reclama que é confuso. Essa historia, infelizmente comum, acontece por um motivo simples: a
solucao foi criada de dentro para fora, baseada em suposicdes, e ndo nas necessidades reais de quem iria usa-la.
E como tentar dar um presente a alguém sem ter a menor ideia do que a pessoa gosta.

O Design Centrado no Usuario (UCD) é o antidoto para esse problema. E uma filosofia e um processo que inverte a
|6gica: em vez de esperar que as pessoas se adaptem a tecnologia, nds adaptamos a tecnologia as pessoas. Ao
final desta aula, vocé nao tera apenas uma lista de etapas, mas um verdadeiro mapa mental para navegar no
complexo territério da criacao de produtos. Vocé sera capaz de identificar as necessidades dos usuarios, traduzi-
las em solucodes eficazes e, mais importante, validar se 0 seu design realmente funciona no mundo real, evitando o
desperdicio de recursos e a frustracao do fracasso.

Nossa jornada nos levara por um caminho estruturado, mas flexivel. Comecaremos entendendo o terreno, com a
fase de pesquisa e analise, onde aprendemos a ouvir de verdade. Em seguida, vamos tracar a rota na fase de
especificacao de requisitos, transformando aprendizados em um plano claro. Depois, € hora de construir os
primeiros acampamentos na fase de producao de solucdes, onde as ideias ganham forma através de prototipos. E,
finalmente, vamos testar nossa rota com a avaliacao junto aos usuarios, garantindo que estamos no caminho
certo. Este nao € um processo para ser decorado, mas um mindset para ser incorporado.



O Ponto de Partida: Por Que Precisamos de
um Processo?

[ Reflexao: Pense na ultima vez que vocé montou um mével sem olhar o manual. Como foi a experiéncia?

Pense na ultima vez que vocé montou um moével sem olhar o manual. Comecou com confianca, encaixando as
pecas que pareciam 6bvias, mas em algum momento, algo ndo fechou. Sobraram parafusos, a porta ficou torta e a
frustracao tomou conta. A criatividade e a intuicao sao poderosas, mas sem uma estrutura, elas podem nos levar a
becos sem saida, gerando retrabalho e desperdicio. No mundo do design de produtos digitais, onde a
complexidade é ainda maior, tentar "montar o mével" no instinto € uma receita para o desastre.

O Problema A Solucao O Resultado
Criar produtos baseados apenas Processo estruturado que Decisdes fundamentadas em
em intuicao e suposicoes canaliza a criatividade para evidéncias, nao em achismos

onde é mais necessaria

O processo de Design Centrado no Usuario € o nosso manual de montagem. Ele nao limita a criatividade; pelo
contrario, ele a canaliza para onde ela € mais necessaria, garantindo que cada decisao de design seja
fundamentada em evidéncias e ndo em achismos. E um roteiro que nos guia desde a incerteza inicial — "Que
problema estamos resolvendo?" — até a clareza final — "Esta solucao resolve o problema de forma eficaz e
agradavel?". Ele nos forca a fazer as perguntas dificeis no inicio, quando as mudancas custam pouco, em vez de
descobrir os erros no final, quando as correcées sao caras e dolorosas.

Adotar um processo como o UCD & como construir uma casa com uma planta arquitetdnica solida. O arquiteto nao
adivinha onde colocar as paredes ou a fiacao elétrica; ele estuda o terreno, entende a rotina e as necessidades da
familia que vai morar ali e, sé entdo, desenha a planta. O UCD faz o mesmo pelo design. Ele nos da a seguranca de
que nao estamos construindo um castelo de areia prestes a desmoronar na primeira maré, mas sim uma estrutura
soélida, pensada para quem vai habita-la. Isso nos leva diretamente a fundacao de todo o processo: a pesquisa.



Fase 1: A Arte de Escutar e a Pesquisa do
Contexto de Uso

"Lancar um produto baseado apenas em uma faisca de genialidade é como um médico prescrever um
tratamento sem antes examinar o paciente."

Muitos produtos e servicos digitais nascem de uma ideia brilhante tida por alguém em uma sala de reuniao. O
problema € que essa sala, na maioria das vezes, € uma bolha isolada do mundo real dos usuarios. Lancar um
produto baseado apenas nessa faisca de genialidade € como um meédico prescrever um tratamento sem antes
examinar o paciente. O diagndstico pode até, por sorte, estar certo, mas a chance de estar perigosamente errado é
imensa. A primeira fase do UCD &, portanto, um exercicio de humildade: sair da nossa bolha para entender o
mundo pela perspectiva do outro.
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Sair da Bolha Investigar Profundamente Fazer Perguntas Abertas
Abandonar suposicoes e Entender vida, desafios, motivacées Focar no "como" e "por que", nao no
preconceitos sobre o que 0s e ambiente dos usuarios "vocé gostaria de..."

usuarios querem

Essa fase, chamada de Pesquisa e Analise do Contexto de Uso, € onde nos tornamos detetives. Nosso objetivo
nao é vender uma ideia, mas sim investigar profundamente a vida, os desafios, as motivacdes e o ambiente das
pessoas para quem estamos projetando. Nao perguntamos "Vocé gostaria de um aplicativo com a funcao X?", mas
sim "Como vocé lida com a situacao Y hoje? O que te frustra nesse processo?". As respostas a essas perguntas
abertas sao as pistas valiosas que nos guiarao para a solucao certa, e nao apenas para uma solucao qualquer.

Imagine um time querendo criar uma plataforma para ajudar candidatos a concursos publicos. Em vez de assumir
que eles precisam de mais simulados, a equipe de pesquisa passa semanas conversando com concurseiros. Eles
descobrem que a maior dor ndo é a falta de questdes, mas a solidao do estudo e a dificuldade em manter a
disciplina. A pesquisa muda o foco do problema: de "falta de conteudo" para "falta de apoio e estrutura". Essa
descoberta, feita logo no inicio, redireciona todo o projeto e aumenta drasticamente sua chance de sucesso. E
sobre encontrar o problema real, nao apenas tratar os sintomas.



As Ferramentas do Detetive Digital

Uma vez que entendemos a importancia de "calcar os sapatos" do usuario, a proxima pergunta é: como fazemos
iSso na pratica? A pesquisa nao é apenas uma conversa aleatoria; ela utiliza métodos especificos para coletar
pistas de forma estruturada. Essas ferramentas de investigacao se dividem em duas grandes categorias, que
funcionam como os dois lados de uma mesma moeda: a pesquisa qualitativa e a quantitativa. Elas ndo sao opostas,
mas complementares, e um bom detetive sabe quando usar cada uma.

Pesquisa Qualitativa Pesquisa Quantitativa

O "Por Qué" por Tras das Acoes 0 "O Qué", "Quanto" e "Com Que Frequéncia"
e Entrevistas em profundidade e Questionarios (surveys)

e Testes de usabilidade com observacao e Analise de métricas (analytics)

e Estudos ethograficos o Testes A/B

o Narrativas ricas e insights o Dados em larga escala

Como uma entrevista profunda com uma testemunha- Como analisar estatisticas de uma cidade inteira
chave

[ Inteligéncia Artificial no UX: A IA potencializa a analise quantitativa, processando volumes gigantescos
de dados para encontrar correlacdes que um ser humano levaria meses para perceber, prevendo
comportamentos e ajudando a priorizar problemas.

Pense na pesquisa qualitativa como uma entrevista profunda com uma testemunha-chave. Ela busca o "porqué"
por tras das acdes. Métodos como entrevistas em profundidade, testes de usabilidade com observacao e estudos
etnograficos (observar o usuario em seu ambiente natural) nos dao narrativas ricas e insights que os numeros
sozinhos ndo conseguem revelar. E aqui que descobrimos as frustracoes, as alegrias e as solucdes improvisadas
que as pessoas criam no dia a dia.

Ja a pesquisa quantitativa € como analisar as estatisticas de criminalidade de uma cidade inteira. Ela busca o "o
qué", "quanto" e "com que frequéncia". Ferramentas como questionarios (surveys), analise de métricas de sites
(analytics) e testes A/B nos fornecem dados em larga escala, permitindo identificar padrdes e validar hipoteses.
Hoje, a Inteligéncia Artificial (IA) no UX potencializa essa analise, processando volumes gigantescos de dados
para encontrar correlagées que um ser humano levaria meses para perceber, prevendo comportamentos e
ajudando a priorizar problemas. A magica acontece quando cruzamos os dados: a estatistica mostra o que esta
acontecendo, e a entrevista revela por que esta acontecendo.



Fase 2: Traduzindo Descobertas em Acao

Apo6s semanas de imersao e pesquisa, hosso time de detetives volta para o escritorio com uma montanha de
anotacodes, gravacodes, dados e post-its. A sala parece um cenario de filme de investigacao, com pistas por toda
parte. E agora? Ter um volume enorme de informacdes ndo adianta nada se ndo soubermos o que fazer com elas.
A euforia da descoberta pode rapidamente se transformar em paralisia pela analise se nao houver um método para
organizar o caos e transformar as pistas em um plano de acao concreto.

Q

Dados Brutos Sintese Requisitos
Montanha de informacdes da Organizacao e interpretacao dos Diretrizes claras e acionaveis
pesquisa dados

Esta € a esséncia da segunda fase: a Especificacao de Requisitos do Usuario. Ela funciona como a ponte entre o
mundo abstrato dos problemas do usuario e o mundo concreto da solucao de design. Nesta etapa, nosso trabalho
é sintetizar os dados brutos da pesquisa e traduzi-los em diretrizes claras e acionaveis que a equipe de design e
desenvolvimento possa usar como horte. Sem essa traducao, cada membro da equipe interpretaria os resultados
da pesquisa de uma maneira, voltando ao problema inicial de construir sem uma planta.

A analogia perfeita é a de um chef de cozinha que viajou o mundo pesquisando sabores (a pesquisa). Ao voltar, ele
nao joga os ingredientes aleatoriamente na panela. Primeiro, ele senta e escreve a receita (os requisitos). A receita
descreve exatamente quais ingredientes usar, em que quantidade e em que ordem. Ela garante que o prato final
tenha o sabor que ele descobriu em suas viagens. Da mesma forma, os requisitos garantem que o produto final
realmente atenda as necessidades que descobrimos na vida dos usuarios.



Escrevendo a Receita: A Linguagem do
Usuario

"Como um [tipo de usuario], eu quero [realizar uma acao], para que [eu possa alcancar um objetivo]"

Para que a "receita" do nosso produto seja eficaz, ela precisa ser escrita em uma linguagem que mantenha o foco
em quem realmente importa: o usuario. Por muito tempo, os requisitos eram listas técnicas e frias, como "O
sistema deve ter um botao de login". Essa abordagem é falha porque descreve a solugao, mas ignora
completamente o problema e a motivacao por tras dela. Por que o usuario precisa de um botao de login? O que ele
quer alcancar com isso?

Es > ®

Persona Acao Objetivo

Candidato a concurso que Ouvir o audio das aulas em Aproveitar tempo de

trabalha durante o dia segundo plano no celular deslocamento no 6nibus para
estudar

Para resolver isso, usamos formatos como as Histdrias de Usuario (User Stories). Elas sao uma forma simples e
poderosa de enquadrar um requisito a partir da perspectiva de quem vai usar o sistema. A estrutura classica é:
"Como um [tipo de usuario], eu quero [realizar uma acao], para que [eu possa alcancar um objetivo]". Por exemplo,
para aquele nosso projeto de plataforma de estudos: "Como um candidato a concurso que trabalha durante o dia,
eu quero ouvir o audio das aulas em segundo plano no meu celular, para que eu possa aproveitar meu tempo de
deslocamento no 6nibus para estudar".

Esta simples frase contém tudo o que precisamos: o publico (persona), a funcionalidade necessaria (a acao) e o
beneficio real (o objetivo). Além disso, é nesta fase que integramos requisitos cruciais de Design Inclusivo e
Acessibilidade. Em vez de ser um item secundario, a acessibilidade se torna um requisito fundamental. Por
exemplo, uma historia de usuario poderia ser: "Como um estudante com baixa visdo, eu quero que todos os videos
tenham audiodescri¢cdo, para que eu possa compreender o conteudo visual apresentado". 1sso garante que as
diretrizes da WCAG sejam parte do DNA do produto, e ndo um remendo no final.



Fase 3: Dando Vida as Ideias com a
Prototipacao

Com uma receita clara em maos, a tentacao é correr para a cozinha e comecar a preparar o prato final para
centenas de pessoas. No mundo do software, isso seria 0 mesmo que partir direto para a programacao final do
produto. Mas e se a receita tiver um erro? E se a combinacao de ingredientes nao for tdo boa quanto parecia no
papel? Descobrir isso depois que o produto esta pronto e lancado € um desperdicio imenso de recursos.
Precisamos de uma forma de "provar" a receita antes de servi-la.

Ideias Abstratas Protoétipo Validacao

Conceitos e requisitos no papel Versao simulada e interativa Teste das hipéteses de design

E aqui que entra a terceira fase: a Producao de Solucdes de Design, mais conhecida como Prototipagido. Um
protétipo € uma versao simulada ou simplificada do produto final. Ele nos permite transformar as ideias abstratas e
0s requisitos escritos em algo tangivel e interativo, que as pessoas podem ver, tocar e experimentar. E a maneira
mais eficaz e barata de testar nossas hipoteses de design antes de escrever uma unica linha de codigo.

Pense em um arquiteto construindo uma maquete de um prédio. A maquete nao tem encanamento funcional nem
instalacao elétrica, mas ela permite que o cliente caminhe ao redor, entenda os espacos, veja a incidéncia da luz
solar e dé feedbacks valiosos como: "Achei que essa sala seria maior" ou "A entrada principal nao parece muito
acolhedora". Fazer essa mudanca na maqguete custa alguns pedacos de papelao. Fazer a mesma mudanca com o
prédio ja construido custaria uma fortuna. O protdtipo € a nossa maquete digital.



Do Rabisco ao Interativo: A Escalada dos
Prototipos

A palavra "prototipo" pode soar intimidante, como algo que exige grande habilidade técnica. No entanto, a beleza
da prototipacao esta em sua flexibilidade e nos seus diferentes niveis de detalhe, ou "fidelidade". O processo nao
comecga com uma simulacao perfeita, mas sim com ideias brutas, que vao sendo refinadas progressivamente. Essa
abordagem em etapas nos permite focar no que € mais importante em cada momento, sem nos perdermos em
detalhes prematuros.

Alta Fidelidade

Protétipos Interativos

Média Fidelidade
Baixa Fidelidade

Mockups Basicos Cores, tipografia, icones e
Sketches e Wireframes Adicao de algumas cores e interacdes. Simulagdo realista
Foco na estrutura, hierarquia e tipografia, mantendo foco na da experiéncia final.
fluxo de navegacao. Tons de funcionalidade.

cinza, sem cores ou imagens.

A jornada geralmente comeca com protoétipos de baixa fidelidade. Pense neles como os primeiros rabiscos em um
guardanapo ou em um quadro branco. Sao os sketches (esbocos) e wireframes (estruturas de arame), que focam
exclusivamente na estrutura, na hierarquia da informacao e no fluxo de navegacao. Eles sao feitos em tons de
cinza, sem cores, fontes ou imagens, justamente para forcar a conversa sobre o esqueleto da solucao, e nao sobre
sua aparéncia. Sao rapidos, baratos e faceis de descartar, o que nos encoraja a explorar muitas ideias diferentes
sem apego.

Conforme as ideias se solidificam, avancamos para os protétipos de alta fidelidade. Estes sdo os mockups
interativos que se parecem e se comportam de forma muito semelhante ao produto final. Eles incluem cores,
tipografia, icones e interagdes. Ferramentas como Figma ou Adobe XD permitem criar esses modelos realistas sem
programacao. O objetivo aqui € testar a usabilidade dos detalhes finos da interface e a sensacao geral da
experiéncia. E como passar da planta baixa da casa para um tour virtual em 3D totalmente decorado.



A Fronteira da Interacao: Prototipando o
Futuro

O universo do design de interacao esta em constante expansao, e nossos métodos de prototipagem precisam
acompanhar essa evolucao. Hoje, nao projetamos apenas para telas retangulares operadas com cliques e toques.
A ascensao de novas tecnologias nos desafia a pensar e a prototipar experiéncias que vao além do visual,
entrando em dominios como a voz € 0 movimento sutil.

Interfaces de Voz (VUI) Microinteracoes
Como prototipar uma conversa com assistentes Pequenos detalhes que fazem grande diferenca:
virtuais? ) .
e Botao de "curtir" com confetes
* Escrever dialogos naturais » Vibrac&o ao ativar interruptor
» Definir tom de voz da IA e Feedback visual de status

 Criar fluxos de conversa ' .
Comunicam status e previnem erros

Como um dramaturgo ensaiando uma peca

Um dos maiores exemplos € o crescimento das Interfaces de Voz (VUI) e do Design Conversacional. Como vocé
prototipa uma conversa com um assistente virtual como a Alexa ou 0 Google Assistente? Nao se trata de desenhar
telas, mas de escrever dialogos, prever as intencées do usuario, definir o tom de voz da IA e criar fluxos de
conversa que soem naturais e eficientes. Ferramentas de prototipagem de voz permitem simular essas conversas,
testando o roteiro e a ldgica antes do desenvolvimento complexo de um sistema de IA. E como um dramaturgo
ensaiando uma peca com os atores lendo o roteiro, refinando as falas para maximo impacto.

Outra tendéncia que ganha vida na prototipagem de alta fidelidade sao as Microinteracoes. Elas sao os pequenos
detalhes animados que fornecem feedback e personalidade a uma interface: o botao de "curtir" que explode em
confetes, a leve vibracao ao ativar um interruptor, ou a animacao de carregamento que informa o progresso.
Embora pequenas, essas respostas do sistema sao cruciais para a usabilidade, pois comunicam o status, previnem
erros e tornam a experiéncia mais humana e agradavel. Prototipa-las nos ajuda a garantir que sejam uteis e
encantadoras, e nao apenas distracées barulhentas.



Fase 4: A Hora da Verdade com a Avaliacao
e Testes

Nossa equipe projetou uma solucao baseada em pesquisa sélida e a transformou em um protétipo interativo e
detalhado. O design parece elegante, a navegacao parece logica e todos no time estao apaixonados pelo
resultado. O projeto esta pronto, certo? Errado. Até este ponto, ainda estamos operando dentro da nossa bolha de
suposi¢cdes, mesmo que elas sejam muito mais educadas do que no inicio. A etapa final e mais crucial do processo
é sair do prédio e confrontar nossa criacao com a realidade.

"N3o é uma demonstracio de vendas onde mostramos como o produto é maravilhoso. E um teste de
humildade, onde ficamos em siléncio e assistimos."

A quarta fase, Avaliacao e Testes com Usuarios, € 0 momento em que colocamos nosso prototipo nas maos de
pessoas reais — que fazem parte do nosso publico-alvo — e observamos como elas o utilizam para realizar tarefas
especificas. Ndo é uma demonstracao de vendas onde mostramos como o produto € maravilhoso. Pelo contrario, é
um teste de humildade, onde ficamos em siléncio e assistimos, torcendo para que 0s usuarios quebrem nossas
suposi¢cées e hos mostrem onde erramos.

Pense nisso como um comediante de stand-up testando piadas novas em um pequeno clube antes de gravar seu
especial para a Netflix. Para ele, o feedback da plateia é ouro. As piadas que ninguém ri sdo cortadas ou reescritas.
As que geram gargalhadas sao mantidas e aprimoradas. O teste de usabilidade é o nosso "clube de comedia”.
Cada momento de confusao, cada clique no lugar errado, cada expressao de frustracdo do usuario € um feedback
valiosissimo que nos diz, de graca, como melhorar nosso produto antes que ele chegue ao grande publico.



Metodos de Avaliacao: Escutando os Sinais

Assim como na fase de pesquisa, a avaliacdo nao é feita de uma unica maneira. Existem diferentes métodos para
coletar feedback, cada um com seus pontos fortes, dependendo do que queremos descobrir. A escolha do método
certo € como escolher a ferramenta médica correta: vocé nao usaria um estetoscépio para medir a temperatura. A
distincdo mais comum € entre testes moderados e nao moderados.

Teste Moderado
Pesquisador acompanha o participante

e Presencial ou por videochamada
e Perguntas de acompanhamento em tempo real
e Insights qualitativos profundos

e Mais tempo e recursos necessarios

Teste Nao Moderado
Participante realiza tarefas sozinho

e Ferramenta online guia o processo
e Gravacao de tela e comentarios
o Dados quantitativos em escala

e Rapido e econdmico

[J 1A na Avaliacao: Plataformas com IA geram relatérios automaticos, heatmaps que mostram onde os
usuarios mais clicam, e analises de sentimento baseadas em expressoes faciais, otimizando a
identificacao de pontos de atrito.

Em um teste de usabilidade moderado, um pesquisador (0 moderador) acompanha o participante (o usuario)
enquanto ele realiza as tarefas, seja presencialmente ou por videochamada. O moderador pode fazer perguntas de
acompanhamento, como "O que vocé esperava que acontecesse ao clicar ai?", para entender o modelo mental do
usuario. E um método que gera insights qualitativos profundos, mas que exige mais tempo e recursos.

Ja em um teste nao moderado, o participante realiza as tarefas sozinho, geralmente em seu proprio computador,
guiado por uma ferramenta online. O software grava sua tela, seus cliques e, as vezes, seus comentarios em voz
alta. Este método é excelente para obter dados quantitativos de um grande numero de usuarios de forma rapida e
barata. A Inteligéncia Artificial vem revolucionando essa area, com plataformas que nao apenas coletam os dados,
mas também geram relatérios automaticos, heatmaps (mapas de calor) que mostram onde o0s usuarios mais
clicam, e até analises de sentimento baseadas nas expressodes faciais dos participantes, otimizando a identificacao
de pontos de atrito.



O Ciclo Virtuoso e o Design Sustentavel

Chegamos ao final das quatro fases. Seria facil pensar no processo como uma linha reta: pesquisamos, definimos,
projetamos, testamos e... pronto. Mas a realidade do Design Centrado no Usuario é muito mais dinamica. O
verdadeiro poder do UCD nao esta nas fases isoladas, mas na forma como elas se conectam. O processo nao é
uma linha, mas sim um ciclo. As descobertas da fase de testes nao sdo o ponto final; elas sdo o ponto de partida
para um novo ciclo de refinamento.

Pesquisa @ Requisitos
Descobrir necessidades = Traduzir em diretrizes
Avaliacao A Design
Validar com usuarios y Criar solucoées

Quando um teste de usabilidade revela um problema, o que fazemos? Voltamos para a prancheta. Talvez a solucao
de design (Fase 3) precise ser ajustada. Ou talvez o problema seja mais profundo, indicando que interpretamos mal
a pesquisa e precisamos rever os requisitos (Fase 2). Em casos mais extremos, podemos até descobrir que nossa
compreensao inicial do problema estava equivocada, o que nos leva de volta a estaca zero, a uma nova pesquisa
(Fase 1). Este processo iterativo — construir, medir, aprender — é o motor que impulsiona a melhoria continua de
um produto.

Essa mentalidade de otimizagcao constante se conecta diretamente com uma tendéncia emergente e crucial: o
Design Sustentavel. Um produto digital sustentavel ndo é apenas aquele que é eticamente consciente, mas
também aquele que é eficiente e duradouro. Um design bem testado e refinado gera menos erros, o que significa
menos chamados para o suporte técnico. Um cdédigo mais limpo e fluxos mais eficientes consomem menos dados
e poder de processamento, reduzindo o impacto ambiental dos servidores. Ao criar produtos que as pessoas
realmente usam e amam, evitamos o "cemitério de aplicativos", o maior de todos os desperdicios digitais.



A Experiencia Sob Medida: Unindo as Pecas
para a Personalizacao

Agora que conhecemos cada etapa da jornada, podemos observar como elas se unem para criar experiéncias
digitais que parecem quase magicas em sua relevancia. Pense no seu servi¢co de streaming de musica ou video
favorito. Como ele sabe exatamente o que te recomendar? Nao € magica, € a aplicacao primorosa do processo de
UCD para criar uma Personalizacao Avancada, uma das maiores tendéncias atuais.

01 02

Coleta de Dados (Pesquisa) Definicao de Objetivos (Requisitos)
Analise de habitos de milhées de usuarios de forma "Apresentar ao usuario o conteudo mais relevante
andnima e agregada possivel para aumentar engajamento”

03 04

Criacao de Solucoes (Design) Validacao (Avaliacao)

Diferentes layouts e algoritmos de recomendacao sao Testes A/B medem cliques, tempo de visualizacao e
prototipados satisfacao

Tudo comeca com a Fase 1 (Pesquisa), onde a plataforma coleta dados, de forma anénima e agregada, sobre os
habitos de milhdes de usuarios. A IA analisa esses padrdes para entender que tipos de usuarios assistem a que
tipos de conteudo, em que horarios e em que dispositivos. Esses insights sao traduzidos na Fase 2 (Requisitos),
com o objetivo de "apresentar ao usuario o conteudo mais relevante possivel na tela inicial para aumentar o
engajamento”.

Na Fase 3 (Design e Prototipacao), os designers criam diferentes layouts e algoritmos de recomendacao. Como
apresentar essas sugestdes? Uma fileira de "Porque vocé assistiu a X"? Uma secao de "Em alta na sua regiao"?
Varias versodes sao prototipadas. Finalmente, na Fase 4 (Avaliacao), essas versdes sao lancadas como testes A/B
para diferentes segmentos de usuarios. A plataforma mede qual design resulta em mais cliques, mais tempo de
visualizacao e maior satisfacao. O ciclo se repete, refinando constantemente a experiéncia para que ela se sinta
unica e pessoal para cada usuario, como um alfaiate que ajusta um terno perfeitamente ao seu corpo.



Um Olhar Panoramico Sobre o Nosso Mapa

Percorremos um longo caminho, desde a confusao de criar no escuro até a clareza de um processo guiado pela
empatia. Vimos que o Design Centrado no Usuario ndao € uma formula rigida, mas um mapa flexivel que nos guia
por quatro territérios principais. Comegcamos como exploradores na Pesquisa, descobrindo as necessidades e
dores do nosso publico. Em seguida, nos tornamos cartégrafos, traduzindo essas descobertas em um mapa claro e
acionavel na fase de Especificacao de Requisitos.

Com o mapa em maos, nos tornamos arquitetos e construtores, dando vida as ideias com Protétipos que nos
permitem visualizar e sentir a solucao antes que ela exista de verdade. Por fim, nos tornamos cientistas,
conduzindo experimentos através da Avaliacao e Testes com Usuarios, usando dados e observacao para validar
Nosso caminho e encontrar novas rotas para o aprimoramento. Cada fase alimenta a préxima em um ciclo continuo
de aprendizado e melhoria.

Essa estrutura ciclica € o que transforma o UCD de um simples checklist em uma poderosa mentalidade de
crescimento. Ela nos ensina que errar é parte do processo, desde que erremos cedo, rapido e de forma barata. Ao
internalizar esse fluxo, deixamos de ser apenas criadores de coisas e nos tornamos solucionadores de problemas,
com o ser humano sempre no centro de cada decisao.

O Processo de UCD em Resumo

Fase Objetivo Principal Atividades Chave Resultado Esperado
1. Pesquisa e Analise Entender Entrevistas, Personas, mapas de
profundamente o observacao, jornada, insights sobre
usuario e seu contexto. questionarios, analise necessidades.
de dados.
2. Requisitos Traduzir aprendizados Definicao de personas, Lista de requisitos
em diretrizes claras. escrita de histérias de priorizados, critérios de
usuario. sucesso.
3. Design/Prototipacao Tornar as solucoes Esbocos, wireframes, Um prototipo que simula
tangiveis e testaveis. mockups interativos. a experiéncia final.
4. Avaliacao Validar o design com Testes de usabilidade Relatério de problemas,
usuarios reais. (moderados e nao recomendacdes de

moderados). melhoria.



Consolidacao: Seu Kit de Ferramentas para
o Design Consciente

Nesta aula, desvendamos o processo de Design Centrado no Usuario, nao como uma série de regras, mas como
um mapa para a empatia e a eficacia. Vimos que, ao invés de adivinhar o que as pessoas querem, podemos
descobrir através da pesquisa, traduzir essas descobertas em um plano claro, dar vida a esse plano com
prototipos e, por fim, validar nossas ideias com as proprias pessoas que usarao o produto. Este ciclo de escuta,
criacao e verificacao € o coracao do design de experiéncias que realmente fazem a diferenca.

1 Comece com Perguntas

Antes de iniciar um novo projeto, pergunte: "Qual € a primeira pergunta que eu preciso fazer aos meus
usuarios?".

2 Pratique a Escuta Ativa

Ao receber um feedback, em vez de defender sua ideia, agradeca e pergunte: "Pode me contar mais sobre
por que isso foi confuso?".

3 Explore Multiplas Solucédes

Crie o habito de fazer esbocos de baixa fidelidade no papel para explorar multiplas solucdes antes de abrir
qualquer software de design.

4 Pense em Ciclos

Lembre-se que cada fase do processo alimenta a proxima, formando um ciclo continuo de aprendizado.

5 Integre Acessibilidade

Integre a acessibilidade como um requisito desde o inicio, ndo como uma tarefa para o final.



Autoavaliacao
Questoes Objetivas

1. (Nivel: Facil)

Qual é o principal objetivo da primeira fase do

processo de UCD, "Pesquisa e Analise do Contexto

de Uso"?

A) Desenvolver o protétipo final do produto.

B) Escrever o codigo da aplicacao.

C) Entender profundamente as necessidades,
comportamentos e desafios dos usuarios.

D) Vender a ideia do produto para os investidores.

3. (Nivel: Médio)

Considere as seguintes afirmativas sobre
prototipacao no contexto do UCD:

|. Prototipos de baixa fidelidade, como wireframes,

sao ideais para testar a estrutura e o fluxo de uma
aplicacao.

Il. A prototipacao € uma etapa que deve ocorrer
apenas uma vez, ao final do projeto, antes do
lancamento.

lll. Testar um protétipo com usuarios permite
identificar problemas de usabilidade antes que o
desenvolvimento comece, economizando tempo e
dinheiro.

Esta(do) correta(s) a(s) afirmativa(s):
A) Apenas I.

B) Apenas Il.

C) Apenas | e lll.

D) I, Il elll.

Questao Discursiva

2. (Nivel: Médio)

Uma equipe de design esta criando um aplicativo
de financas e formula o seguinte requisito: "Como
um jovem autébnomo, eu quero categorizar meus
gastos automaticamente, para que eu possa ter
uma visao clara de para onde meu dinheiro esta
indo sem perder tempo." Este formato € um
exemplo de:

A) Wireframe.

B) Teste A/B.

C) Historia de Usuario (User Story).
D) Pesquisa quantitativa.

4. (Nivel: Dificil - Estilo Concurso)

No ambito do Design Centrado no Usuario (UCD), a
relacao entre as fases do processo € caracterizada
pela iteracao. Considerando as tendéncias
contemporaneas, a incorporacao de Inteligéncia
Artificial (I1A) na fase de Avaliacao impacta o ciclo
de design ao:

A) Substituir completamente a necessidade de
testes moderados, pois a analise de sentimento por
IA € mais precisa que a observacao humana.

B) Limitar-se a automatizar a criacao de protétipos,
sem influenciar a coleta de feedback do usuario.
C) Potencializar a analise de grandes volumes de
dados de testes ndo moderados, identificando
padroes de comportamento e pontos de atrito em
escala, acelerando o ciclo "construir-medir-
aprender".

D) Eliminar a fase de Requisitos, uma vez que a IA
pode prever as necessidades do usuario
diretamente a partir dos dados brutos de pesquisa.

(J Questao: Por que o processo de UCD é descrito como um ciclo e ndao como uma linha reta? Descreva

brevemente como a fase de "Avaliacao" se conecta com as outras trés fases do processo.



Gabarito e Resposta Esperada
Questoes Objetivas:

Questao 1 Questao 2
C) O foco da fase inicial € a imersao no universo do C) A estrutura "Como um [usuario], eu quero [acao],
usuario para obter insights. para que [objetivo]" é a definicao classica de uma

Historia de Usuario.

Questao 3 Questao 4

C) A prototipacao é um processo iterativo (Il esta C) A IA nao substitui a observacao qualitativa nem
incorreta) que comeca com baixa fidelidade para elimina fases, mas atua como uma ferramenta
validar a estrutura (I esta correta) e tem como poderosa para analisar dados em larga escala e
grande beneficio a economia de recursos ao acelerar a identificacao de problemas, alimentando
encontrar erros cedo (lll esta correta). o ciclo iterativo.

Questao Discursiva (Resposta Esperada):

O UCD é um ciclo porque o aprendizado € continuo e as fases se retroalimentam. A fase de "Avaliacao" € o
motor dessa retroalimentacao: os problemas encontrados nos testes podem exigir uma mudanc¢a no design do
prototipo (Fase 3), uma revisao dos requisitos (Fase 2) se a funcionalidade estiver errada, ou até mesmo uma
nova pesquisa (Fase 1) se o problema fundamental foi mal compreendido.

Proxima Aula

Na nossa préxima aula, "Aula 4 - Etica e Responsabilidade no Design", vamos mergulhar em um tema
fundamental: como nossas decisées de design impactam a sociedade, a privacidade e o bem-estar dos
usuarios, garantindo que criemos produtos nao apenas uteis, mas também justos e responsaveis.

Recursos Adicionais:

e Livro "Nao Me Faca Pensar" de Steve Krug: Uma introducao classica e de facil leitura aos principios da
usabilidade.

o Site do Nielsen Norman Group (nngroup.com): Uma das maiores referéncias mundiais em pesquisa de UX,
com artigos e relatérios aprofundados.



