Aula 15 - Design para a Experiencia do
Usuario (UX/UIl) em Produtos Digitais

Uma Jornada em UX/UI

Bem-vindo(a) a Aula 15 do Curso de Design de Produtos Inovadores! Vocé ja parou para pensar por que alguns
aplicativos e sites sao tao faceis e agradaveis de usar, enquanto outros nos causam frustracao e nos fazem
desistir? A resposta esta no coracao desta aula: o Design para a Experiéncia do Usuario (UX) e o Design da
Interface do Usuario (Ul).

Nesta jornada, vamos desvendar os segredos por tras da criacao de produtos digitais que nao apenas funcionam,
mas encantam. Vocé aprendera a olhar para cada interacao digital com um olhar critico e estrategico,
compreendendo como as decisdes de design impactam diretamente a satisfacao e a lealdade do usuario. Ao final
desta aula, vocé sera capaz de identificar os fundamentos de UX e Ul, entender a importancia de sistemas de
design e reconhecer as tendéncias que moldam o futuro do setor.

() Dominar UX/UI ndo é apenas uma habilidade técnica; é uma forma de pensar que o(a) capacitara a criar
solucdes mais humanas e eficazes, seja para cumprir suas horas complementares, enriquecer seu
curriculo para concursos publicos ou simplesmente para se destacar no mercado de trabalho.

Prepare-se para uma imersao que transformara sua percepcao sobre o mundo digital e o(a) equipara com
ferramentas valiosas para inovar. Ao longo das proximas paginas, exploraremos desde a estrutura invisivel que
organiza a informacao até os detalhes visuais que tornam uma interface convidativa. Abordaremos os principios
gue guiam a interacao, a importancia da consisténcia e como projetar para um mundo cada vez mais conectado e
diversificado. Vamos comecar a construir essa ponte entre a tecnologia e as pessoas.



A Esséncia da Experiencia: O Que e UX e Ul?

UX - Experiéncia do Usuario

Imagine que vocé esta planejando uma viagem. Vocé
nao pensa apenas no destino final, certo? Pensa em
como vai chegar |3, onde vai se hospedar, o que vai
comer, como Vvai se sentir durante todo o percurso.
Essa jornada completa, desde a ideia inicial até as

memorias que ficam, é a Experiéncia do Usuario (UX).

No mundo digital, a UX é exatamente isso: a totalidade
dos sentimentos, percepcoes e reacdes de uma

Ul - Interface do Usuario

Agora, pense nos detalhes do seu quarto de hotel
nessa viagem: a cor das paredes, a disposi¢cao dos
moveis, a facilidade de ligara TV ou o ar-
condicionado. Esses elementos visuais e interativos
que vocé vé e toca sao a Interface do Usuario (Ul).

A Ul é a ponte fisica e visual entre o usuario e 0

pessoa ao usar um produto, sistema ou servico.

A Analogia da Casa

Pense em uma casa: a UX seria
a planta arquitetonica, a
funcionalidade dos comodos, a
circulacao, a sensacao de bem-
estar ao viver nela. Ja a Ul seria
a decoracao, a escolha das
cores, dos méveis, a iluminacao
—tudo o0 que torna o ambiente
esteticamente agradavel e facil
de usar.

Por Que Importa?

A necessidade de um bom
UX/UI é gritante no cenario
atual. Com a proliferacao de
produtos digitais, a concorréncia
é acirrada. Um produto com
uma experiéncia ruim nao
apenas perde usuarios, mas
também mancha a reputacao da
marca.

produto digital, englobando tudo o que vocé interage
na tela — botdes, icones, textos, imagens, menus.

O Resultado

Por outro lado, um design bem
pensado pode gerar lealdade,
aumentar a produtividade e até
mesmo impulsionar vendas,
transformando usuarios em
verdadeiros fas.

Muitas vezes, as pessoas confundem UX e Ul, mas eles sdo como duas faces da mesma moeda, inseparaveis, mas
com focos distintos. Uma casa pode ser linda (boa Ul), mas ter uma planta confusa (ma UX), ou ser super funcional
(boa UX), mas com uma decoracao desleixada (ma Ul). O ideal é ter ambos em harmonia.



Organizando o Caos Digital: Arquitetura da
Informacao

Vocé ja se sentiu perdido(a) em um site ou aplicativo, sem saber onde encontrar o que procurava? Essa sensacao
de desorientacao € um sintoma de uma Arquitetura da Informacao (Al) mal planejada. A Al é a espinha dorsal de
qualquer produto digital, a estrutura invisivel que organiza e rotula o conteudo de forma logica e intuitiva,
permitindo que 0s usuarios encontrem o que precisam sem esforco.

01 02

Categorizacao Navegacao

Define as secdes e categorias principais do conteudo Estabelece os caminhos e menus para acessar
informacdes

03 04

Rotulagem Hierarquia

Cria nomes claros e intuitivos para cada secao Organiza o conteudo por ordem de importancia

() Analogia do Supermercado: Imagine que vocé estd em um supermercado gigante. Se os produtos
estivessem espalhados aleatoriamente, seria impossivel fazer suas compras. Mas, como eles estao
organizados em sec¢oes (laticinios, hortifruti, limpeza), com placas claras e corredores bem definidos, sua
jornada de compra se torna eficiente.

Um bom exemplo pratico de Al é a havegacao de um site de e-commerce. Pense em como as categorias de
produtos sao organizadas (Roupas, Eletrénicos, Casa), como os filtros sao aplicados (preco, marca, tamanho) e
como a barra de pesquisa funciona. Tudo isso é resultado de um trabalho cuidadoso de Arquitetura da Informacao,
que visa antecipar as necessidades do usuario e guia-lo até o produto desejado da forma mais rapida e clara

possivel.
Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Arquitetura da Informacao Organizacao e Biblioteconomia, ciéncia Estrutura de
rotulagem de conteudo da informacao menus de
digital navegagao em um
site de noticias
Usabilidade Facilidade de uso e Ergonomia, psicologia Um aplicativo
aprendizado de um cognitiva bancéario onde é
sistema facil realizar
transferéncias
Encontrabilidade Capacidade do usuario Al, SEO (Search Engine A funcao de
de localizar Optimization) busca eficiente
informacodes em uma loja online

A Al é fundamental para a usabilidade de um produto. Ela ndo apenas ajuda o usuario a encontrar informacoes,
mas também a entender onde ele esta dentro do sistema e para onde pode ir. Isso constréi confianca e reduz a
frustracao, elementos cruciais para manter o usuario engajado.



Desenhando Caminhos e Interacoes: Fluxos
do Usuario e Design de Interacao

Depois de organizar a informacao, o proximo passo € garantir que o usuario consiga fazer o que precisa de forma
fluida. E aqui que entram os Fluxos do Usuario e o Design de Interacio.

Fluxos do Usuario Design de Interacao

Um fluxo do usuario € como um roteiro de cinema: ele descreve a O Design de Interacao, por sua vez, foca
sequéncia de passos que um usuario toma para completar uma nos detalhes de cada "passo" da receita.
tarefa especifica dentro de um produto digital. Desde o momento Ele se preocupa com a forma como o

em que ele clica em um botao até a confirmacao de uma acao, usuario interage com os elementos da
cada etapa € mapeada. interface: o que acontece quando vocé

. A ) . . o clica em um botao? Ele muda de cor?
Imagine que vocé esta seguindo uma receita culinaria. Cada passo
Aparece uma mensagem de

— "pique a cebola", "refogue o alho", "adicione os temperos" - é , .
P9 g P carregamento? Ha um feedback visual ou

uma parte do fluxo para preparar o prato. Se um passo estiver
faltando, for confuso ou estiver na ordem errada, o resultado final

sonhoro?

sera comprometido.

- £

Adicionar ao Carrinho Checkout
Usuario seleciona produto e adiciona ao carrinho de Revisao dos itens e preenchimento de dados de
compras entrega
= ¥
Pagamento Confirmacao
Insercao de dados de pagamento e processamento Confirmacao do pedido e envio de comprovante

O Design de Interacao busca criar uma conversa intuitiva entre o usuario e o produto, tornando cada acao clara e
responsiva. Por exemplo, ao preencher um formulario online, um bom design de interacao oferece feedback
imediato se um campo estd incorreto, ou mostra um indicador de progresso, evitando que o0 usuario se sinta
perdido.

Conectar esses conceitos ao cotidiano € simples: pense em como vocé faz uma compra online. O fluxo do usuario
comeca ao adicionar um item ao carrinho, passa pela tela de pagamento e termina na confirmacao do pedido. O
design de interacao esta presente em cada clique, na animacao do botao "comprar", na validacao dos dados do
cartdao e na mensagem de sucesso. Uma experiéncia bem projetada nesses aspectos nao sé facilita a vida do
usuario, mas também aumenta as chances de ele concluir a tarefa e retornar ao produto.



A Primeira Impressao € a Que Fica:
Hierarquia Visual e Cores

Depois de planejar a estrutura e os caminhos, € hora de pensar em como o produto digital se apresenta aos olhos
do usuario. A Hierarquia Visual é a arte de organizar os elementos na tela de forma que o olho do usuario seja
naturalmente guiado para as informacées mais importantes primeiro. E como um maestro que rege uma orquestra,
garantindo que cada instrumento (elemento visual) tenha seu momento de destaque, mas sempre em harmonia
com o conjunto.

Hierarquia Visual ;\‘@; Poder das Cores
Imagine que vocé esta lendo um jornal. Vocé As Cores desempenham um papel poderoso na
nao |é todas as palavras ao mesmo tempo. Seus Ul, indo muito além da estética. Elas podem
olhos sao atraidos primeiro pelas manchetes evocar emocdes, chamar a atencao para acoes
maiores, depois pelos subtitulos, e s6 entao importantes e até mesmo transmitir a
pelo corpo do texto. Isso acontece porque o personalidade de uma marca. Pense nos
jornal utiliza a hierarquia visual através do semaforos: verde para seguir, vermelho para
tamanho da fonte, negrito e posicionamento parar. Essa convencao é universal e funciona
para indicar o que é mais relevante. porque as cores tém significados intrinsecos e

culturais.

[ Exemplo Pratico: Um aplicativo bancario usa botdes de "Transferir" ou "Pagar" destacados com uma cor
primaria da marca, enquanto mensagens de erro aparecem em vermelho e mensagens de sucesso em
verde. A hierarquia visual garante que o saldo da conta seja o0 elemento mais proeminente na tela inicial,
seguido pelas op¢odes de transacao.

No design digital, usamos tamanho, cor, contraste, espacamento e posicionamento para criar essa mesma ordem
de leitura, garantindo que o usuario identifique rapidamente o que é crucial e o que é secundario. No design de
interface, o uso estratégico das cores pode guiar o usuario, indicar status (sucesso, erro, alerta) e criar uma
experiéncia visual agradavel e intuitiva.

Juntos, hierarquia visual e cores trabalham para criar uma interface que nao so é bonita, mas também funcional e
facil de entender.



Os Detalhes que Fazem a Diferenca:
Tipografia e Consisténcia

Continuando nossa jornada pela interface, chegamos a dois elementos que, embora sutis, tém um impacto
gigantesco na experiéncia do usuario: a Tipografia e a Consisténcia.

Tipografia Consisténcia

A tipografia é a arte e a técnica de organizar o tipo (as A Consisténcia, por sua vez, é a cola que une todos
letras) para tornar a linguagem escrita legivel, legivel e os elementos de design. Ela significa que elementos
atraente quando exibida. Ela ndo € apenas sobre semelhantes devem se comportar e parecer
escolher uma fonte bonita; € sobre garantir que o texto semelhantes em todo o produto digital. Se um botao
seja facil de ler e que a personalidade da marca seja de "Salvar" é verde e redondo em uma tela, ele deve
transmitida através das palavras. ser verde e redondo em todas as outras telas onde a

. mesma acao € esperada.
e Tipo de fonte

e Tamanho e peso (negrito) » Cores padronizadas
o Espacamento entre letras e linhas o Tipografia uniforme
e Legibilidade e leiturabilidade e [cones consistentes

e Comportamento previsivel

(J Analogia do Fast-Food: Pense em uma rede de restaurantes de fast-food. Nao importa em qual unidade
vocé entre, o cardapio, a decoracao e o processo de pedido sao sempre 0os mesmos. Essa consisténcia
facilita a experiéncia do cliente, que ja sabe o0 que esperar.

Imagine ler um livro com uma fonte minuscula, sem espacamento adequado entre as linhas, ou com um estilo muito
rebuscado. A leitura se tornaria cansativa e desagradavel, ndo €? No ambiente digital, a escolha da tipografia -
incluindo o tipo de fonte, seu tamanho, peso (negrito), espacamento entre letras e linhas — afeta diretamente a
legibilidade e a leiturabilidade.

No design de Ul, a consisténcia se aplica a cores, tipografia, icones, layout, comportamento de botdes e até
mesmo a linguagem utilizada. Um produto consistente € mais facil de aprender, mais rapido de usar e transmite
uma sensacao de profissionalismo e confiabilidade. Uma boa tipografia garante que o usuario possa absorver a
informacao sem esforco, seja em um titulo chamativo ou em um paragrafo de texto longo. Além disso, a tipografia
contribui para a identidade visual do produto, comunicando seriedade, modernidade, diversao ou qualquer outra
caracteristica desejada.



O Poder da Padronizacao: A Importancia de
Design Systems

Construir um produto digital complexo, como um aplicativo de banco ou uma plataforma de e-commerce, € como
construir uma cidade. Se cada prédio fosse projetado do zero, sem regras, sem padrdes para ruas, encanamento
ou eletricidade, o resultado seria um caos ineficiente e caro. E exatamente para evitar esse cenario que surgem o0s
Design Systems.

Componentes Diretrizes e Padroes Ferramentas e Recursos
Reutilizaveis

Regras claras sobre como e Bibliotecas de cddigo, templates
Elementos de Ul padronizados quando usar cada componente, e documentacao para acelerar o
como botdes, formularios e garantindo consisténcia desenvolvimento

cartoes que podem ser usados
em todo o produto

Um Design System é muito mais do que uma biblioteca de componentes; € um conjunto completo de padroes,
diretrizes e ferramentas que permitem que equipes de design e desenvolvimento construam produtos digitais de
forma mais eficiente, consistente e escalavel. Pense nele como um "kit de Lego" super completo e com um manual
de instrucdes detalhado. Em vez de criar cada peca do zero, os designers e desenvolvedores usam pecas pré-
fabricadas (componentes) que ja tém um propdsito, um estilo e um comportamento definidos.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Design System Padronizacao e Engenharia de software, Material Design
escalabilidade de design de produto (Google), Carbon
produtos digitais Design System (IBM)

Componentes Elementos de Ul Modularidade, Atomic Botdes, campos de
reutilizaveis Design formulario, cartées de

informacao

Guidelines Regras e principios de Branding, usabilidade Diretrizes sobre quando

uso dos componentes usar um botao primario

ou secundario

A principal vantagem de um Design System € a consisténcia em larga escala. Ele garante que todos os elementos
visuais e interativos de um produto (ou de uma familia de produtos) sigam as mesmas regras, independentemente
de quem os criou ou em qual parte do produto eles estao sendo usados. Isso nao s6é melhora a experiéncia do
usuario, que encontra um ambiente familiar e previsivel, mas também acelera o processo de desenvolvimento, pois
as equipes nao precisam reinventar a roda a cada nova funcionalidade.

Um exemplo pratico € o Material Design do Google ou o Carbon Design System da IBM. Essas empresas investiram
ha criacao de sistemas robustos que definem tudo, desde a tipografia e paleta de cores até o comportamento de
botdes e formularios. Isso permite que seus produtos, mesmo sendo desenvolvidos por equipes diferentes,
mantenham uma identidade visual e funcional coesa. Além disso, um Design System facilita a colaboracao entre
designers e desenvolvedores, pois todos falam a mesma "linguagem" e trabalham com os mesmos blocos de
construcao.



Um Mundo de Telas: Projetando para
Diferentes Plataformas

Nosso mundo digital nao se limita mais a um unico tipo de tela. Vivemos em um ecossistema de dispositivos:
smartphones, tablets, laptops, smartwatches, TVs inteligentes e até mesmo oculos de realidade aumentada.
Projetar para a experiéncia do usuario hoje significa pensar em como o produto se adapta e se comporta em cada
uma dessas plataformas, aproveitando suas particularidades e superando suas limitacoes.

Desktop Mobile Wearables

Mais espaco, precisao do mouse e Prioriza o toque, a portabilidade ea  Telas minusculas, interagcoes
teclado. Interface rica com capas de interacao com uma mao. Interface rapidas e informacdes concisas.
albuns grandes, listas de simplificada para facilitar a Experiéncia reduzida ao essencial:
reproducao detalhadas e controles navegacao por toque e acesso pular faixas, ajustar volume e ver o
de audio avancados. rapido as musicas favoritas. nome da musica.

[ Analogia do Teatro: Imagine que vocé estd assistindo a uma peca de teatro. A mesma histéria pode ser
contada em um grande palco com cenarios elaborados, ou em um pequeno teatro intimo com poucos
aderecos. A esséncia da historia permanece, mas a forma como ela é apresentada e a interacao do
publico mudam drasticamente.

Isso nos leva a conceitos como Desigh Responsivo e Desigh Adaptativo. O design responsivo permite que a
interface se ajuste fluidamente a diferentes tamanhos de tela, reorganizando seus elementos. Ja o design
adaptativo cria versdes especificas da interface para diferentes categorias de dispositivos.

Design Responsivo Design Adaptativo
A interface se ajusta fluidamente a diferentes Cria versdes especificas da interface para
tamanhos de tela, reorganizando seus elementos diferentes categorias de dispositivos

automaticamente

Da mesma forma, um produto digital precisa adaptar sua interface e sua experiéncia para o contexto de cada
plataforma, sem perder sua identidade ou funcionalidade principal. Projetar para diferentes plataformas nao é
apenas redimensionar a tela, mas repensar a interacao e a prioridade da informacao para cada contexto de uso.



O Futuro Ja Chegou: Tendéncias e
Responsabilidade no Design

O design de produtos digitais nao € uma disciplina estatica; ele esta em constante evolugcao, impulsionado por
novas tecnologias e, mais importante, por uma crescente consciéncia sobre o impacto que esses produtos tém no
mundo. Ignorar essas tendéncias € como tentar navegar com um mapa antigo: vocé pode até chegar a algum lugar,
mas nao sera o destino mais eficiente ou relevante.

EE@] Design Inclusivo e

@ Sustentabilidade e
Acessibilidade

Economia Circular

Integracao Fisico-
Digital (Phygital)

Estamos vendo uma fusao
cada vez maior entre 0
mundo fisico e o digital,
onde as experiéncias se
complementam e se
enriquecem mutuamente.
Pense em lojas fisicas que
usam QR codes para
oferecer informacdes
adicionais sobre produtos,
ou em aplicativos que
controlam dispositivos
inteligentes em sua casa.

A responsabilidade do
designer vai além da
usabilidade e estética. Isso
significa ir além do conceito
de "produto reciclavel" e
pensar em todo o ciclo de
vida do produto, desde a
extracao da matéria-prima
até o descarte e
reaproveitamento, seguindo
principios como o Cradle-
to-Cradle.

Projetar produtos que
possam ser utilizados pelo
maior numero de pessoas
possivel, sem a necessidade
de adaptacoes, € um
imperativo ético e de
mercado. Isso significa
considerar diversas
capacidades fisicas,
cognitivas e sociais,
garantindo que interfaces
sejam acessiveis para
pessoas com deficiéncia
visual, auditiva, motora ou
cognitiva.

O design phygital busca criar transicées suaves e intuitivas entre esses dois mundos, tornando a tecnologia uma
extensao natural de nossas vidas. No design digital, isso se traduz em criar produtos que incentivem o consumo
consciente, otimizem recursos e até mesmo ajudem a rastrear o impacto ambiental de produtos fisicos.

Um design verdadeiramente inovador é aquele que nao exclui ninguém. Essas tendéncias nao sao apenas
modismos; sao reflexos de uma sociedade que busca solucdes mais integradas, responsaveis e humanas. Como
designers, temos o poder de moldar esse futuro, criando produtos que nao apenas atendam as necessidades dos
usuarios, mas que também contribuam para um mundo melhor.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pela Aula 15, mas a aventura do design esta apenas comecando! Percorremos
um caminho que nos levou desde a compreensao da esséncia da Experiéncia do Usuario (UX) e da Interface do
Usuario (Ul), passando pela organizacao légica da informacao (Arquitetura da Informacao) e o mapeamento de
caminhos (Fluxos do Usuario e Design de Interacao).

Fundamentos UX/UI 1

Compreensao da esséncia da experiéncia e
interface do usuario

2 Arquitetura da Informacao

Organizacao logica e estruturacao do
conteudo digital

Design Visual 3

Hierarquia visual, cores, tipografia e
consisténcia
4 Sistemas e Plataformas

Design Systems e adaptacao para multiplos
dispositivos
Tendéncias Futuras 5

Phyqital, sustentabilidade e design inclusivo

Exploramos como a estética e a clareza visual sao construidas através da Hierarquia Visual, Cores, Tipografia e
Consisténcia, e entendemos a importancia estratégica dos Design Systems para a escalabilidade e eficiéncia.
Finalmente, mergulhamos nos desafios e oportunidades de projetar para multiplas plataformas e nas tendéncias
que moldam o futuro do design, como Phygital, Sustentabilidade e Design Inclusivo.

[ Em pratica: Lembre-se que um bom design é invisivel, mas um mau design é gritante. Comece a observar
os produtos digitais que vocé usa diariamente com um olhar critico, identificando o que funciona bem e o
que poderia ser melhorado. Pense em como os principios de UX/UI se aplicam em sua propria vida e
como vocé pode comecar a aplica-los em seus projetos.

Autoavaliacao

1. Qual das seguintes opcdes melhor descreve a principal diferenca entre UX (Experiéncia do Usuario) e Ul
(Interface do Usuario)?
o a) UX foca na estética visual, enquanto Ul foca na funcionalidade.
o b) UX é sobre a jornada e sentimentos do usuario, enquanto Ul é sobre os elementos visuais e interativos.
o ¢) UX é exclusivo para produtos fisicos, e Ul para produtos digitais.
o d) UX e Ul sao termos sinbnimos e podem ser usados de forma intercambiavel.
2. A Arquitetura da Informacao (Al) € fundamental para:
o a) Definir a paleta de cores e a tipografia de um produto.
o b) Organizar e rotular o conteudo de forma légica para facilitar a navegacao.
o ¢) Criar animacdes e microinteracdes na interface.
o d) Garantir a consisténcia visual entre diferentes plataformas.
3. Qual o principal beneficio de se utilizar um Design System em projetos de produtos digitais?
o a) Reduzir a necessidade de testes de usabilidade.
o b) Aumentar o numero de funcionalidades em um produto.
o c¢) Promover a consisténcia, eficiéncia e escalabilidade no desenvolvimento.
o d) Substituir completamente a necessidade de designers na equipe.
4. Ao projetar para diferentes plataformas (desktop, mobile, wearables), o designer deve principalmente:
o a) Criar uma unica versao da interface e redimensiona-la para cada tela.
o b) Focar apenas na versao mobile, pois € a mais utilizada.
o ¢) Adaptar a interface e a interacao para as particularidades e contextos de uso de cada dispositivo.
o d) Ignorar as diferencas, pois 0s usuarios se adaptam.

5. Explique, em suas palavras, a importancia do Design Inclusivo e da Acessibilidade no contexto das tendéncias
atuais de design de produtos digitais. (3-5 linhas)

A pratica leva a maestria, e a observacao atenta é o primeiro passo para se tornar um designer mais consciente e
eficaz.



Gabarito e Proximos Passos

Gabarito
b)
b)

—_—
.

C)

c)

aor oW N

Resposta esperada: O Design Inclusivo e a Acessibilidade sao cruciais porque garantem que produtos
digitais possam ser utilizados por todas as pessoas, independentemente de suas capacidades fisicas,
cognitivas ou sociais. Isso nao s6 atende a um imperativo ético de equidade, mas também amplia o alcance
do produto, tornando-o mais relevante e competitivo em um mercado que valoriza a diversidade. E uma
forma de construir um futuro digital mais justo e acessivel para todos.

[ Proxima Aula: Na Aula 16, aprofundaremos ainda mais a discussdo sobre como criar produtos digitais que
atendam a todos, explorando os conceitos de Ergonomia, Acessibilidade e Design Inclusivo em maior
detalhe. Prepare-se para entender como o corpo humano interage com a tecnologia e como podemos
projetar para um mundo sem barreiras.

Recursos Adicionais

Livros Plataformas Online Comunidades

"Nao Me Faca Pensar" de Nielsen Norman Group (artigos Grupos de UX/UI no LinkedIn e
Steve Krug (para usabilidade e pesquisas sobre UX). Meetup (para networking e
pratica). eventos).

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



