Aula 9 - Prototipacao Interativa e Testes de
Usabilidade
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Bem-vindo(a) a nona aula do nosso curso de UX/UI Design! Hoje, vamos mergulhar em uma das fases mais
dindmicas e cruciais do processo de design: a prototipacao interativa e os testes de usabilidade. Se vocé ja se
perguntou como as ideias de design ganham vida e como podemos garantir que elas realmente funcionem para as
pessoas, esta aula € para vocé.

No mundo do design de produtos digitais, ndo basta ter uma boa ideia ou um layout bonito. E fundamental que
essa ideia seja testavel, que possamos simular sua interacao antes de investir tempo e recursos no
desenvolvimento final. E aqui que a prototipacao entra, transformando conceitos estaticos em experiéncias
tangiveis que podem ser exploradas e validadas por usuarios reais.

Ao final desta aula, vocé sera capaz de diferenciar os niveis de fidelidade de um design, construir protétipos
navegaveis utilizando ferramentas modernas como o Figma, e planejar e executar testes de usabilidade que
fornecam insights valiosos. Prepare-se para entender como a coleta e analise de feedback sao essenciais para
refinar seu trabalho e como as microinteracées podem elevar a experiéncia do usuario a um novo patamar. Vamos
comecar a transformar suas ideias em realidade interativa!



Do Esboco a Interacao: Entendendo as
Etapas do Design

No universo do design de interfaces, € comum ouvirmos termos como wireframe, mockup e protétipo. Embora

muitas vezes usados de forma intercambiavel, eles representam etapas distintas e complementares no processo

de transformar uma ideia em um produto funcional. Compreender a diferenca entre eles € o primeiro passo para
otimizar seu fluxo de trabalho e garantir que vocé esteja usando a ferramenta certa para a fase certa do projeto.

Wireframe

O rascunho inicial da planta
baixa, mostrando a disposicao
dos comodos e a estrutura
basica, sem detalhes de
acabamento. Foca na
funcionalidade e na hierarquia
da informacao.

Mockup

A planta baixa mais detalhada,
com cores, texturas e elementos
visuais. Adiciona a camada
estética ao design, mostrando
como o produto parecera.

Protétipo

A maquete interativa onde vocé
pode "andar" pelos comodos.
Simula a interacao do usuario
com o produto, permitindo testar
fluxos e usabilidade.

Imagine que vocé esta construindo uma casa. O wireframe seria como o rascunho inicial da planta baixa, feito a

mao, mostrando a disposicao dos cobmodos e a estrutura basica, sem detalhes de acabamento. Ele foca na

funcionalidade e na hierarquia da informacao, respondendo & pergunta: "Onde as coisas estardo?". E a espinha

dorsal do seu projeto, simples e rapido de criar, ideal para validar fluxos e arquitetura da informacao.

Ja o mockup seria a planta baixa mais detalhada, com cores, texturas, tipos de piso e sugestdes de mobiliario. Ele
adiciona a camada visual e estética ao design, mostrando como o produto parecera. Aqui, vocé define a paleta de
cores, tipografia, icones e outros elementos visuais, mas ainda é uma imagem estatica. O mockup ajuda a alinhar a
identidade visual e a experiéncia estética antes de investir na interatividade.



A Evolucao do Design

O protdtipo, por sua vez, € a maquete interativa da casa, onde vocé pode "andar" pelos cémodos, abrir portas e

janelas, e ter uma ideia de como sera a experiéncia de morar ali. Ele simula a interacao do usuario com o produto,
permitindo que vocé clique em botdes, navegue entre telas e experimente os fluxos. O protoétipo é a ponte entre o
design estatico e o produto final, crucial para testar a usabilidade e a experiéncia do usuario antes da codificacao.
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(J Agrande sacada: Cada um desses artefatos tem seu momento e propésito. Comecar com wireframes de
baixa fidelidade permite iterar rapidamente sobre a estrutura e o fluxo. Passar para mockups ajuda a
refinar a estética. E, finalmente, construir protétipos interativos € essencial para validar a experiéncia do
usuario e identificar problemas de usabilidade antes que se tornem caros para corrigir no
desenvolvimento.

E um processo iterativo, onde cada etapa constrdi sobre a anterior, adicionando camadas de detalhe e
funcionalidade.



Prototipos Interativos: Dando Vida as Suas
Ideias

Depois de definir a estrutura com wireframes e a estética
com mockups, o proximo passo é transformar essas ideias
em algo que se possa "tocar" e "sentir". E aqui que 0s
prototipos interativos entram em cena, permitindo que vocé
simule a experiéncia do usuario de forma realista, sem a
necessidade de escrever uma unica linha de codigo. Eles
sao a ferramenta definitiva para validar hipoteses de design
e coletar feedback significativo.

Pense em um protétipo interativo como um filme de
animacao. Os wireframes seriam os storyboards, e os
mockups, 0s quadros estaticos com cores e personagens. O
protétipo, no entanto, é o filme em si, onde vocé vé os
personagens se movendo, as cenas mudando e a historia se
desenrolando. Ele permite que o usuario nao apenas veja o

design, mas interaja com ele, navegando entre telas,
clicando em botdes e preenchendo formularios simulados.

Revela problemas de Economiza tempo e Valida expectativas
usabilidade dinheiro Observa como usuarios reais
Identifica pontos de friccao e Permite ajustes antes do interagem e entende suas
fluxos confusos em estagio desenvolvimento, evitando necessidades.

inicial do projeto. retrabalho custoso.

A beleza dos prototipos interativos reside na sua capacidade de revelar problemas de usabilidade e fluxos
confusos em um estégio inicial do projeto. Ao observar como os usuarios interagem com o prototipo, vocé pode
identificar pontos de friccao, entender suas expectativas e fazer ajustes antes que o produto seja desenvolvido.
Isso economiza tempo, dinheiro e evita retrabalho, garantindo que o produto final seja intuitivo e eficaz.



Criando Prototipos Navegaveis no Figma:
Conectando Telas

O Figma se tornou uma ferramenta indispensavel para designers, e sua capacidade de prototipagem € um dos
seus maiores trunfos. Ele permite que vocé transforme seus designs estaticos em experiéncias interativas com
relativa facilidade, conectando telas e simulando a navegacao do usuario. Vamos explorar como dar os primeiros
passos para criar um protoétipo navegavel.

Imagine que vocé tem varias telas de um aplicativo desenhadas no Figma, como a tela de login, a tela inicial e a
tela de perfil. Para transforma-las em um protétipo, vocé precisa dizer ao Figma como elas se conectam. E como

criar um mapa de estradas onde cada tela € uma cidade e as interagcdes sao as estradas que as ligam. O objetivo é
simular o caminho que o usuario percorreria.
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Acesse o modo Prototype Selecione um elemento interativo

No Figma, selecione a aba "Prototype" no painel direito.  Clique em um botao, link ou area clicavel que deseja
conectar.
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Arraste a conexao Configure a interacao

Arraste o circulo azul que aparece até a tela de destino.  Defina o tipo de acao e animacao de transicao desejada.

No Figma, vocé fara isso usando o modo "Prototype". Ao selecionar um elemento interativo (como um botdo ou um
link), vocé vera um pequeno circulo azul que pode ser arrastado para a tela de destino. Essa acao cria uma
"conexao" ou "fluxo", definindo que ao clicar naquele botdo, o usuario sera levado para a tela que vocé
especificou. E um processo visual e intuitivo, que permite construir rapidamente a l6gica de navegacao do seu
produto.

Ao conectar suas telas, pense no fluxo natural do usuario. Quais sao as acdées mais comuns? Quais caminhos eles
seguirao para completar uma tarefa? Comece com os fluxos principais e, em seguida, adicione as interacdes
secundarias. Lembre-se, o objetivo é simular a experiéncia, entao cada clique e cada transicao devem fazer
sentido dentro do contexto do seu design.



Adicionando Interacoes Basicas no Figma:
Além do Clique

Conectar telas é apenas o comeco. Para que um prototipo realmente simule a experiéncia do usuario, precisamos
adicionar interacées mais dinamicas. O Figma oferece uma gama de opc¢des para ir além do simples "clique para ir
para a proxima tela", permitindo criar transicées, overlays e até mesmo pequenas animacdes que tornam o
prototipo muito mais realista e envolvente.

Pense em como vocé interage com um aplicativo no dia a dia. Nao € apenas um clique que leva a uma nova tela; ha
deslizes, toques longos, menus que aparecem por cima do conteudo, e elementos que mudam de estado. Essas
sdo0 as interacoes basicas que podemos replicar no Figma para dar mais vida ao nosso protétipo. E como adicionar
os efeitos especiais e a trilha sonora a um filme, tornando a experiéncia mais imersiva.

No Figma, ao criar uma conexao entre dois elementos, vocé pode definir o tipo de interacao (por exemplo, "On
Click", "On Drag", "While Hovering") e a acao resultante (como "Navigate To", "Open Overlay", "Swap With"). Além
disso, vocé pode escolher o tipo de animacao para a transicao (como "Instant", "Dissolve", "Smart Animate",
"Push", "Slide"), controlando a direcao e a duracao. Isso permite simular, por exemplo, um menu lateral que desliza
para fora ou um modal que surge no centro da tela.

Interacao Comum Descricao Exemplo de Uso no Figma

On Click Acao disparada ao clicar em um Botao "Login" navega para a tela
elemento. inicial.

On Drag Acao disparada ao arrastar um Deslizar um item para arquivar
elemento. em uma lista.

While Hovering Acao disparada ao passar o Exibir um tooltip ou mudar o
mouse sobre um elemento. estado de um botdo em um site.

Open Overlay Abre uma nova tela ou Um menu de hamburguer que se
componente sobre a tela atual. expande ou uma janela pop-up

de confirmacao.

Smart Animate Animacao inteligente entre Transi¢cao suave de um icone
elementos com 0 mesmo nome. para outro, ou expansao de um
card.

(J Dica profissional: Essas interacdes, quando bem aplicadas, nao apenas tornam o prototipo mais fiel ao
produto final, mas também ajudam a testar a fluidez e a intuitividade da experiéncia. Um prototipo bem
elaborado é uma ferramenta poderosa para comunicar suas ideias e coletar feedback preciso.



Planejamento de um Teste de Usabilidade
Moderado: A Arte de Observar

Com um protétipo interativo em maos, o proximo
passo crucial é coloca-lo a prova com usuarios reais.
O teste de usabilidade é a espinha dorsal do design
centrado no usuario, revelando como as pessoas
interagem com seu produto e onde encontram
dificuldades. Um teste moderado, em particular,
oferece a oportunidade de observar de perto, fazer
perguntas e aprofundar a compreensao do
comportamento do usuario.

Imagine que vocé € um detetive e seu protétipo € a
cena do crime. Seu objetivo ndo é prender ninguém,
mas entender o que aconteceu, por que aconteceu e
como evitar que aconteca novamente. O teste de
usabilidade moderado € a sua investigacao, onde vocé
acompanha o "suspeito" (o usuario) enquanto ele
interage com a "cena" (o protétipo), buscando pistas

sobre a eficacia e a satisfacao da experiéncia.

O planejamento € a chave para um teste de usabilidade bem-sucedido. Ele comeca com a definicdo clara dos
objetivos do teste: o que vocé quer aprender? Quais hipoteses vocé quer validar ou refutar? Em seguida, vem a
selecao dos participantes, que devem representar seu publico-alvo. Por fim, a criacao de cenarios e tarefas
realistas que os usuarios deverao executar no protétipo. Um bom cenario ndo diz ao usuario como fazer, mas o
que fazer, permitindo que ele descubra o caminho por si mesmo.



Estrutura do Planejamento de Teste

Um erro comum € pular o planejamento e ir direto para o teste. Isso € como tentar construir uma casa sem um
projeto. Vocé pode até levantar algumas paredes, mas o resultado final sera cadtico e ineficiente. Um plano de
teste bem estruturado garante que vocé colete os dados certos, dos usuarios certos, para responder as suas
perguntas de pesquisa mais importantes.

Definicao de Objetivos

Estabeleca claramente o que vocé deseja aprender com o teste. Quais hipdteses validar? Quais aspectos da
usabilidade investigar?

Selecao de Participantes

Escolha usuarios que representem seu publico-alvo. Considere perfis demograficos, comportamentais e
nivel de experiéncia.

Criacao de Cenarios

Desenvolva situacdes realistas que motivem as tarefas. Descreva o contexto sem revelar os passos
especificos.

Definicao de Tarefas

Liste acbes especificas que os usuarios devem completar. Mantenha-as claras, mensuraveis e
relevantes aos objetivos.

Preparacao do Ambiente

Configure o espaco de teste, equipamentos de gravacao e o protoétipo. Garanta que tudo funcione
perfeitamente antes de comecar.

Coleta e Analise de Feedback para Iterar o Design: A
Voz do Usuario

ApOs a execucao de um teste de usabilidade, a verdadeira magia acontece na fase de coleta e analise de
feedback. Nao se trata apenas de identificar problemas, mas de entender as razdes por tras deles e transforma-los
em oportunidades de melhoria. E um processo iterativo que garante que o design evolua continuamente, sempre
com O usuario no centro.

Imagine que vocé é um chef de cozinha e acabou de servir um prato novo para seus clientes. O teste de
usabilidade é quando eles experimentam. A coleta de feedback é quando vocé ouve o que eles tém a dizer: "Esta
um pouco salgado", "Adorei a textura", "Faltou um toque de acidez". A analise € quando vocé pega essas
informacdes, identifica padrdes e decide como ajustar a receita para a proxima vez. Vocé nao vai mudar o prato
inteiro por uma unica opinidao, mas buscara tendéncias e sugestdes construtivas.

A coleta de feedback pode vir de diversas fontes: observacdes diretas durante o teste, anotacdes, gravacdes de
tela e dudio, e questionarios pos-teste. A analise, por sua vez, envolve organizar esses dados, identificar temas
recorrentes, priorizar os problemas mais criticos e transforma-los em recomendacdes acionaveis para o design.
Ferramentas de analise de dados de usabilidade, muitas vezes impulsionadas por IA, podem ajudar a identificar
padroes e sentimentos em grandes volumes de feedback, agilizando o processo.
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A iteracao é o ciclo continuo de ajustar o design com base no feedback, criar um novo protétipo e testa-lo
novamente. E um processo sem fim, pois sempre ha espaco para otimizacdo. A IA, por exemplo, estd comecando a
transformar a analise de dados de usabilidade, identificando automaticamente gargalos e sugerindo otimizacdes
de layout ou fluxo, o que permite aos designers focar mais na criatividade e menos na minera¢gao manual de dados.



Introducao a Microinteracoes: O Toque
Magico na Interface

No mundo do UX/UI Design, a atencao aos detalhes pode transformar uma boa experiéncia em uma experiéncia
excepcional. As microinteracdes sao esses pequenos, mas poderosos, detalhes que muitas vezes passam
despercebidos, mas que contribuem imensamente para a usabilidade, o feedback e a satisfacao do usuario. Elas
sao a cereja do bolo que faz a interface "respirar".

Pense nas microinteracdes como 0s pequenos gestos de
cortesia em uma conversa. Quando vocé clica em um botao
e ele muda de cor sutiimente, ou quando um icone de
"curtir" explode em confetes coloridos, ou quando um
campo de formulario treme para indicar um erro de
preenchimento. Esses sao exemplos de microinteracoes.
Elas fornecem feedback instantdneo, comunicam o status do
sistema, ajudam a prevenir erros e tornam a experiéncia
mais agradavel e intuitiva.

A importancia das microinteracdes reside na sua capacidade
de humanizar a interface. Elas transformam uma maquina
fria em um parceiro responsivo, que entende e reage as suas
acoes. Um bom design de microinteracées pode reduzir a
frustracao, aumentar o engajamento e até mesmo criar

momentos de deleite para o usuario. Elas sao a linguagem
nao verbal da interface, transmitindo informacodes de forma
sutil e eficaz.

Tipo de Microinteracao Funcao Principal Exemplo Pratico

Feedback Visual Confirma uma acao ou indica um Botao que muda de cor ao ser
estado. clicado; icone de "carregando".

Feedback de Erro Alerta o usuario sobre um Campo de formulario que treme
problema. ou fica vermelho ao ser

preenchido incorretamente.

Indicacao de Status Mostra o progresso de uma Barra de progresso de download;
tarefa. contador de caracteres restantes.
Animacoes de Transicao Guia o olhar do usuario entre Transicao suave entre telas;
telas ou estados. expansao de um card para
detalhes.
Delight Cria um momento de prazer ou Animacao de "curtir" em redes
surpresa. sociais; easter eggs.

Incorporar microinteracdes no seu protétipo € uma excelente forma de testar como esses pequenos detalhes
afetam a percepcao e a usabilidade geral. Elas sdo um componente essencial do motion design, que busca usar o
movimento para aprimorar a experiéncia do usuario.



Design Inclusivo e Acessibilidade (A11y):
Projetando para Todos

Em um mundo cada vez mais conectado, a responsabilidade de um designer vai além de criar interfaces bonitas e
funcionais. E imperativo que nossos produtos sejam acessiveis a todos, independentemente de suas habilidades
ou limitacdes. O Design Inclusivo e a Acessibilidade (frequentemente abreviada como A1ly, por haver 11 letras entre
o 'A' e 0'y') ndo sao apenas requisitos éticos, mas também um diferencial competitivo e, cada vez mais, uma

exigéncia legal e de mercado.

Imagine que vocé esta projetando um parque infantil. Seria impensavel criar um parque onde apenas criang¢as que
podem correr e pular pudessem brincar. Um parque verdadeiramente inclusivo teria rampas, balancos adaptados,
superficies tateis e sinalizagao clara para todos. Da mesma forma, um produto digital acessivel € aquele que pode
ser utilizado por pessoas com deficiéncia visual, auditiva, motora ou cognitiva, garantindo que ninguém seja
excluido da experiéncia.

Deficiéncia Visual @)) Deficiéncia Auditiva
Alto contraste, tamanhos de fonte ajustaveis, Legendas para videos, transcricdes de audio e
compatibilidade com leitores de tela e indicadores visuais para alertas sonoros.

descricoes alternativas para imagens.

@ Deficiéncia Motora @ Deficiéncia Cognitiva
Navegacao completa por teclado, areas de Linguagem clara e simples, navegacao
clique amplas e suporte para tecnologias consistente e previsivel, evitando sobrecarga de
assistivas. informacoes.

As diretrizes WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) sao o padrao internacional para acessibilidade na web,
fornecendo um conjunto abrangente de recomendacdes para tornar o conteudo digital mais acessivel. Elas
abordam aspectos como contraste de cores, tamanho de fonte, navegacao por teclado, legendas para videos e
descricdes para imagens. Projetar com a WCAG em mente desde o inicio ndo é um "extra", mas uma parte
integrante do processo de design, especialmente em projetos de grande impacto ou para concursos publicos que
exigem conformidade.

[ Importante: Ao criar prototipos e realizar testes de usabilidade, é fundamental incluir participantes com
diferentes necessidades de acessibilidade. Isso permite identificar barreiras que um usuario tipico talvez
nao perceba. A |IA também estd comecando a auxiliar na deteccao de problemas de acessibilidade em
designs e até mesmo nha geracao de alternativas mais acessiveis, tornando o processo de criacao mais
eficiente e inclusivo.



Atividade Pratica: Do Wireframe ao Prototipo
Interativo e um Teste Simulado

Chegou a hora de colocar a mao na massa e aplicar tudo o que aprendemos! A teoria é fundamental, mas a pratica

€ 0 que realmente consolida o conhecimento e desenvolve suas habilidades como designer de UX/UI. Esta

atividade foi pensada para simular um cenario real de trabalho, onde vocé transformara um design estatico em uma
experiéncia interativa e a submetera a uma validagao inicial.

Lembre-se dos wireframes que vocé desenvolveu na aula anterior? Eles sao o ponto de partida perfeito para esta

atividade. Pense neles como o esqueleto do seu projeto. Agora, o desafio é dar-lhes carne, pele e, 0 mais

importante, movimento. Vocé vai transforma-los em um protétipo interativo, adicionando as conexdes e interacdes

que simulam a experiéncia do usuario.

Passos da Atividade:

01

02

Revisite seus Wireframes

Pegue os wireframes da aula anterior. Se vocé nao os
tem, crie alguns esbocos rapidos para um aplicativo
simples (ex: um app de lista de tarefas, um e-commerce
basico, ou um app de noticias).

03

Crie os Mockups (Opcional, mas
Recomendado)

Se o tempo permitir, adicione cores, tipografia e
elementos visuais aos seus wireframes para transforma-
los em mockups de média ou alta fidelidade no Figma.
Isso tornara o prototipo mais realista.

04

Construa o Protétipo Interativo no Figma

e No Figma, utilize o modo "Prototype" para conectar
as telas dos seus mockups.

e Adicione interacbes basicas: cliques em botdes,
navegacao entre telas, talvez um "Open Overlay"
para um menu ou modal.

e Experimente diferentes tipos de animacao de
transicao para dar fluidez.

05

Planeje um Teste de Usabilidade Simulado

o Defina 2-3 objetivos claros para o seu teste (ex:
"Verificar se o usuario consegue completar a tarefa
X sem dificuldade").

e Crie 2-3 cenarios e tarefas que um "usuario" (pode
ser um colega, amigo ou até vocé mesmo simulando)
devera executar no seu prototipo.

e Prepare algumas perguntas para fazer ao "usuario"
apods a execucao das tarefas.

06

Simule o Teste e Colete Feedback

e Peca para alguém (ou vocé mesmo) interagir com
seu protoétipo seguindo os cenarios.

e Observe atentamente: onde o "usuario" hesita? Onde

ele clica por engano? O que ele diz em voz alta?

e Anote os pontos de dificuldade e os comentarios.

Analise e ltere

e Com base no feedback, identifique 1-2 pontos de
melhoria no seu protaétipo.

e Faca os ajustes necessarios no Figma.

(J Lembre-se: Esta atividade é uma oportunidade de ouro para praticar e ver como a prototipacao e os

testes se encaixam no ciclo de design. Nao se preocupe em criar algo perfeito, mas sim em aprender com

0 processo e com o feedback.



Consolidacao do Conhecimento: Da Teoria a
Pratica Continua

Chegamos ao fim de mais uma jornada de aprendizado, e espero que voceé se sinta mais confiante para dar vida as
suas ideias de design. Nesta aula, desvendamos as diferencas entre wireframes, mockups e protoétipos,
entendendo o papel de cada um no processo de design. Mergulhamos no Figma, aprendendo a conectar telas e a
adicionar interacdes que transformam designs estaticos em experiéncias dinamicas e testaveis.

Prototipacao Interativa Testes de Usabilidade

Transforme conceitos estaticos em experiéncias Planeje, execute e analise testes moderados para
tangiveis que podem ser exploradas e validadas por coletar insights valiosos sobre a experiéncia do
usuarios reais. usuario.

Microinteracoes Design Inclusivo

Adicione pequenos detalhes que elevam a Garanta que seus produtos sejam acessiveis a
experiéncia, fornecendo feedback e criando todos, seguindo as diretrizes WCAG e testando com
momentos de deleite. usuarios diversos.

Exploramos a importancia vital dos testes de usabilidade moderados, desde o planejamento cuidadoso até a
execucao e a crucial fase de coleta e analise de feedback. Vimos como a voz do usuario é o guia mais valioso para
a iteracao e aprimoramento continuo do design. Além disso, introduzimos o conceito de microinteracdes, esses
pequenos toques que elevam a experiéncia do usuario, e reforcamos a necessidade inegociavel do Design
Inclusivo e da Acessibilidade (A1ly), garantindo que nossos produtos sejam para todos.

Em pratica:

Agora, vocé tem as ferramentas para nao apenas visualizar um produto, mas para simular sua interacao e valida-lo
com usuarios reais. Lembre-se que a prototipagem e 0s testes sao processos iterativos: construa, teste, aprenda,
melhore e repita. Use o feedback como um presente para refinar suas solucdes e criar experiéncias
verdadeiramente centradas no usuario. A inclusao e a atencao aos detalhes, como as microinteracdes, serao seus
diferenciais.



Autoavaliacao

Qual das seguintes opcoes melhor descreve a principal diferenca entre um
mockup e um protétipo interativo?

1. O mockup foca na funcionalidade, enquanto o prototipo foca na estética.

1 2. O mockup € uma representacao estatica da interface, enquanto o prototipo simula a interacao do
usuario.

3. O protdtipo € sempre de baixa fidelidade, enquanto o mockup é de alta fidelidade.

4. O mockup € usado apenas para testes de usabilidade, e o prototipo para apresentacao.

Ao planejar um teste de usabilidade moderado, qual elemento é crucial para
guiar o usuario sem ditar o "como" ele deve interagir?

1. Um roteiro detalhado com instrucdes passo a passo para cada clique.

2 2. Uma lista de funcionalidades que o usuario deve avaliar.
3. Cenarios e tarefas realistas que descrevem o "o qué" o usuario precisa fazer.
4. Um questionario de satisfacao preenchido antes do teste.
Qual é a principal vantagem de incorporar microinteracoes em um design?
1. Aumentar o tempo de carregamento da pagina para criar expectativa.

3 2. Fornecer feedback instantaneo, comunicar status e melhorar a experiéncia do usuario.
3. Substituir completamente a necessidade de testes de usabilidade.
4. Diminuir a complexidade visual da interface.
A inclusao das diretrizes WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) em um
projeto de UX/UI Design é fundamental porque:
1. Garante que o design seja visualmente atraente para todos os usuarios.

4 2. E uma tendéncia de design que se aplica apenas a produtos governamentais.
3. Assegura que o produto seja utilizavel por pessoas com diversas deficiéncias, promovendo a

inclusao.

4. Reduz os custos de desenvolvimento ao simplificar a interface.
Questao Dissertativa

5 Descreva como a inteligéncia artificial (IA) pode ser aplicada para otimizar o processo de prototipacao
e testes de usabilidade, citando pelo menos duas aplicacdes praticas.

Gabarito:
1 Resposta: b) O mockup é uma representacao ? Resposta: ¢) Cenarios e tarefas realistas que
estatica da interface, enquanto o prototipo simula descrevem o "o qué" o usuario precisa fazer.
a interacao do usuario.
3 Resposta: b) Fornecer feedback instantaneo, 4 Resposta: c) Assegura que o produto seja

comunicar status e melhorar a experiéncia do utilizavel por pessoas com diversas deficiéncias,
usuario. promovendo a inclusao.



Proxima Aula

Aula 10

Design Systems e
Componentizacao

Na proxima aula, exploraremos como criar e gerenciar sistemas de
design robustos que garantem consisténcia, escalabilidade e
eficiéncia no desenvolvimento de produtos digitais. Prepare-se
para entender como a padronizacao pode impulsionar a inovacao
e a colaboracao em equipes de design e desenvolvimento.

Recursos Adicionais

Figma Learn Nielsen Norman Group WCAG (Web Content
Tutoriais oficiais para Artigos e pesquisas sobre ACFGS§IbI|Ity
aprofundar suas habilidades usabilidade e testes. Guidelines)

em prototipagem. Documentacao oficial para

diretrizes de acessibilidade.

() NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



