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RESUMO

Este trabalho tem como propdsito aprofundar a compreenséo sobre a influéncia do
design de Experiéncia do Usuario (UX) e Interface do Usuario (Ul) na criacdo de
websites, com o objetivo de desenvolver estratégias eficazes que proporcionem uma
experiéncia apelativa e interativa aos usuarios. Serdo abordados o0s principios
fundamentais de UX e Ul, enfatizando a importdncia desses elementos na
concepcido de websites bem-sucedidos. Por meio desses métodos, sera possivel
avaliar a eficacia das estratégias de design propostas, identificando areas de
melhoria e ajustes necessarios. Em suma, o objetivo final desta revisao bibliografica
€ obter uma compreensé&o aprofundada e pratica do design de UX e Ul na criagédo de
websites e propor um metamodelo para que os alunos do IFPI Campus Picos do
Curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas possam utilizar nas
disciplinas conforme necessario. Espera-se que as informacdes e insights obtidos
contribuam para o desenvolvimento de websites mais atrativos, interativos e
alinhados com as necessidades dos usuarios.

Palavras-chave: design de experiéncia do usuario (UX); interface do usuario (Ul);

usabilidade; design centrado no usuario; experiéncia do usuario.



ABSTRACT

This work aims to deepen the understanding of the influence of User Experience
(UX) and User Interface (Ul) design in the creation of websites, with the goal of This
research aims to deepen the understanding of the influence of User Experience (UX)
and User Interface (Ul) design on website creation, with the goal of developing
effective strategies that provide an appealing and interactive experience for users.
The fundamental principles of UX and Ul will be addressed, emphasizing the
importance of these elements in the design of successful websites. Through these
methods, it will be possible to evaluate the effectiveness of the proposed design
strategies, identifying areas for improvement and necessary adjustments.

In short, the final objective of this literature review is to obtain an in-depth and
practical understanding of UX and Ul design in website creation and to propose a
metamodel that students of the IFPI Picos Campus of the Technology Course in
Systems Analysis and Development can use in the disciplines as needed. It is
expected that the information and insights obtained will contribute to the development
of more attractive, interactive, and user-friendly websites.

Keywords: user experience (UX) design, user interface (Ul), usability, user-centered

design, user experience
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1 INTRODUGAO

Conforme Nielsen e Molich (1990), no contexto atual do mundo digital, a
experiéncia do usuario (UX) e o design da interface do usuario (Ul) sdo aspectos
fundamentais para o sucesso de um website.

A evolucido da tecnologia e a crescente demanda por experiéncias online de
qualidade colocaram o UX e o Ul no centro das ateng¢des do design de websites. O
UX engloba a percepgdo e a resposta emocional do usuario ao interagir com um
website, enquanto o Ul se concentra nos aspectos visuais e interativos da interface.
Ambos sdo essenciais para criar uma experiéncia fluida, intuitiva e satisfatéria para o
usuario.

Segundo Léwgren e Stolterman (2004), existem principios fundamentais que
orientam o design de UX e Ul, e compreendé-los é crucial para o desenvolvimento
de websites bem-sucedidos. Alguns desses principios incluem:

e Usuario em primeiro lugar: O design deve ser centrado no usuario, levando
em consideragao suas necessidades, expectativas e habilidades.

e Simplicidade e clareza: O design deve ser intuitivo e facil de usar, com uma
estrutura clara e informagdes organizadas de forma compreensivel.

e Consisténcia e familiaridade: Elementos visuais e interativos devem ser
consistentes em todo o website, proporcionando uma sensacdo de
familiaridade ao usuario.

e Feedback e responsividade: O usuario deve receber feedback imediato sobre
suas acodes e sentir que esta no controle da interacdo com o website.

e Acessibilidade: O design deve ser inclusivo, considerando as necessidades
de usuarios com diferentes habilidades e garantindo a acessibilidade para
todos.

Conforme ressaltado por Norman (2002), para criar uma experiéncia de
usuario excepcional, € necessario aplicar estratégias praticas de design de UX e UI.
Algumas dessas estratégias incluem:

e Pesquisa de usuario: Realizar pesquisas para compreender as necessidades,
motivacbes e comportamentos dos usuarios, utilizando métodos como

entrevistas, questionarios e observacgdes.



e Wireframes e prototipagem: Criar representagdes visuais do layout e da
estrutura do website, permitindo testar a usabilidade e obter feedback antes
da implementacao final.

e Testes de usabilidade: Realizar testes com usuarios reais para identificar
problemas de usabilidade, coletar feedback e aprimorar o design do website.

e Design responsivo: Adaptar o design para diferentes dispositivos e tamanhos
de tela, garantindo uma experiéncia consistente em todas as plataformas.
Portanto, este estudo visa explorar a intersecgéo entre a teoria e a pratica no

design de UX e Ul, enfatizando a importéncia de abordagens centradas no usuario e
estratégias eficazes para melhorar a experiéncia do usuario em websites. Através da
revisdo bibliografica e da analise de estratégias de design, buscamos fornecer
insights valiosos que possam orientar designers e desenvolvedores na criacdo de

experiéncias online mais envolventes e satisfatérias.

2 JUSTIFICATIVA

De acordo com Shneiderman (1998), na era digital em que vivemos, o
desenvolvimento de websites com énfase na Experiéncia do Usuario (UX) e na
Interface do Usuario (Ul) tornou-se crucial. Empresas e organizagdes precisam
garantir uma presencga digital eficaz e intuitiva para se manterem competitivas.
Portanto, este trabalho se justifica pela importancia de compreender o design de UX
e Ul na criacdo de websites, visando aprimorar a experiéncia do usuario.

Em conformidade com Brown, D. (2010) a ascensdao do UX e Ul tem se
mostrado fundamental para atrair, envolver e reter usuarios, bem como para
alcancgar objetivos estratégicos. Este trabalho, portanto, busca compreender e
analisar os principios e as melhores praticas de UX e Ul na (IHC) para criar
interfaces digitais intuitivas, atrativas e eficazes.

Através da analise de materiais bibliograficos e conhecimentos atuais em IHC,
UX e Ul, serdo explorados os avancos tedricos e praticos na area. Com o estudo de
casos relevantes, buscamos identificar estratégias e abordagens que provaram ser
eficazes na oferta de experiéncias de alta qualidade.

Esta pesquisa também se justifica pela necessidade de acompanhar as
rapidas mudangas tecnologicas e as expectativas sempre em evolugdo dos

usuarios. A analise das tendéncias emergentes e das melhores praticas € essencial
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para criar interfaces que correspondam as necessidades atuais. Além disso, este
trabalho visa contribuir para o avango do conhecimento académico no campo do
design de UX e ULI.

No cenario digital altamente competitivo, interfaces bem projetadas podem
diferenciar uma empresa ou organizagdo da concorréncia. Portanto, a compreenséo
do design de UX e Ul é crucial para desenvolver websites centrados no usuario, que
possam atrair e reter mais usuarios, aumentar o tempo de permanéncia e
impulsionar resultados positivos.

Em suma, a justificativa para este trabalho esta na busca do conhecimento
sobre design de UX e Ul, para melhorar o desenvolvimento de interfaces digitais e
contribuir para a inovagdo e competitividade no ambiente digital. O intuito é
apresentar um metamodelo , que os alunos do Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas do IFPI Campus Picos possam utilizar nas disciplinas
pertinentes, a fim de melhorar o design de interfaces digitais e proporcionar

experiéncias agradaveis aos usuarios.

3 OBJETIVO

Neste capitulo, é abordado o cerne do estudo, delineando os objetivos que
guiam esta pesquisa. Com foco no Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas do IFPI Campus Picos, este trabalho se propde a
desenvolver um metamodelo de projeto de interface, que ndo apenas atenda as
necessidades académicas, mas também estabeleca um padrdo de exceléncia em

usabilidade, navegabilidade e estética para websites.

a) Objetivo geral
Propor um metamodelo de projeto de interface para alunos do Curso de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPI Campus
Picos, visando otimizar usabilidade, navegabilidade e estética de websites,

proporcionando uma experiéncia envolvente e interativa aos usuarios

b) Objetivos especificos

e Investigar conceitos-chave de design de UX e Ul, fornecendo uma base sélida
para o estudo.

e Identificar e analisar estratégias de design de UX e Ul que contribuam para
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uma experiéncia apelativa e interativa em websites.

e Examinar estudos de caso de sucesso que demonstrem a aplicacao eficaz de
design de UX e Ul em websites reais, identificando as melhores praticas e
licGes aprendidas.

e Propor um metamodelo de interface, visando promover a usabilidade, a

interatividade e a satisfagao dos usuarios.

4 REFERENCIAL TEORICO

A Experiéncia do Usuario, conforme definido por Garrett (2010), refere-se a
percepcgao geral de um individuo ao interagir com um produto, sistema ou servigo.
Isso inclui fatores como usabilidade, eficiéncia, acessibilidade, estética e satisfagao
emocional. O UX tem como objetivo principal proporcionar uma experiéncia positiva
e significativa ao usuario, alinhada as suas necessidades, objetivos e contexto de
uso. Além disso, Hassenzahl (2003) propbe que a experiéncia do usuario seja
altamente subjetiva, sendo moldada pelas expectativas do usuario, seu humor e seu
ambiente.

A Interface do Usuario, conforme descrito por Cooper, Reimann e Cronin
(2007), diz respeito aos elementos visuais, interativos e funcionais de um produto ou
sistema que permitem a interagdo entre o usuario e a tecnologia. Isso inclui o layout,
design grafico, tipografia, cores, icones, botdes e outros componentes visuais e
interativos que compdem a interface. A Ul tem como objetivo facilitar a comunicagao
e interacdo entre o usuario e o sistema, tornando-a intuitiva, agradavel e eficiente.

A IHC é uma disciplina que estuda a interacdo entre seres humanos e
sistemas computacionais. Ela busca compreender como projetar e desenvolver
interfaces digitais que sejam faceis de usar, eficientes, seguras e satisfatorias para
os usuarios. Prece, Roger e Sharp (2015) destacam que a IHC considera aspectos
cognitivos, emocionais, sociais e fisicos envolvidos na interagdo, bem como técnicas
de projeto, métodos de avaliagao e principios de usabilidade.

Design Centrado no Usuario (UCD): O Design Centrado no Usuario, conforme
descrito por Norman (1986), € uma abordagem de design que coloca o usuario no

centro do processo de design. Isso significa que todas as decisbes de design sao
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tomadas com base nas necessidades, desejos e limitagbes dos usuarios. O UCD
envolve a participagdo ativa dos usuarios durante todo o processo de design,
através de métodos como entrevistas, observagoes e testes de usabilidade.

Design Emocional: Norman (2004) também introduziu o conceito de Design
Emocional, que se refere a influéncia do design na emogdo e na experiéncia do
usuario. O design emocional pode ser usado para criar uma conexao emocional
positiva entre o usuario e o produto, aumentando a satisfagcdo do usuario e a
aceitacao do produto.

Design Inclusivo: O Design Inclusivo, conforme descrito pela Microsoft (2016),
€ uma abordagem de design que visa criar produtos que sejam acessiveis e
utilizaveis por todos, independentemente de suas habilidades, idade, género, cultura
ou outros fatores. O design inclusivo considera uma ampla gama de diversidade
humana e busca eliminar barreiras que possam impedir a participacao de certos

grupos de usuarios.

5 METODOLOGIA

Este capitulo descreve a metodologia proposta para a realizagdo deste
estudo. O objetivo ¢ identificar as melhores praticas e conceitos mais relevantes em
design de interface, entender a aplicagdo desses conceitos no mercado atual,
analisar o trabalho dos alunos neste campo e, finalmente, propor um metamodelo
para uso dos alunos. A metodologia sera dividida em quatro etapas principais,

conforme descrito a seguir:

5.1 Revisao Bibliografica

A primeira etapa da pesquisa envolve uma revisao bibliografica com objetivo
de selecionar os principais elementos a conter em um projeto de interface. Esta
revisdo se concentrou em fontes académicas confiaveis, como artigos de peridédicos
revisados por pares, livros e conferéncias. O objetivo desta etapa é identificar e
entender as melhores praticas e os conceitos mais relevantes em design de
interface. A revisao foi realizada utilizando palavras-chave relevantes e os resultados
foram sintetizados para fornecer uma base soélida para as etapas subsequentes da

pesquisa.
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5.2 Analise de Questionario e Trabalhos dos Alunos

Nesta fase da pesquisa, foram desenvolvidos questionarios abordando tanto
os conhecimentos praticos quanto tedricos sobre UI/UX. A intencao foi avaliar o
entendimento dos participantes em relagdo aos conceitos fundamentais, principios e
estratégias de design de Experiéncia do Usuario (UX) e Interface do Usuario (Ul).
Com base nos resultados obtidos por meio desses questionarios, buscou-se
elaborar um Metamodelo de projeto que servira como um guia pratico para auxiliar

no desenvolvimento de interfaces mais eficazes e atrativas.

5.3 Proposi¢cdo de um Metamodelo

Na fase conclusiva da pesquisa, apresenta-se a proposicdo de um
metamodelo destinado ao uso pelos alunos. Derivado das conclusdes das etapas
anteriores, esse modelo foi desenvolvido com flexibilidade, permitindo ajustes de

acordo com as necessidades especificas de cada projeto.

6 RESULTADOS

A investigacado deste estudo proporcionou uma compreensdo da importancia
do design de Experiéncia do Usuario (UX) e Interface do Usuario (Ul) na criagao de
websites. Destacou-se a evolugdo tecnolégica e a crescente demanda por
experiéncias online de qualidade. Alguns dos principios fundamentais explorados
incluem a colocagdo do wusuario em primeiro lugar, simplicidade, clareza,
consisténcia, feedback e acessibilidade.

Seguindo a investigacdo pode-se observar que foram abordadas estratégias
praticas de design, como pesquisa de usuario, wireframes, prototipagem, testes de
usabilidade e design responsivo. Além disso, foram discutidos conceitos
importantes, como design centrado no usuario, design emocional, design inclusivo e
interacdo humano-computador.

O conjunto de conhecimentos adquiridos nessa analise fornece uma base
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para compreender os elementos cruciais envolvidos no design de UX/Ul. Esses
conceitos servirdo como referéncia ao avaliar a eficacia do metamodelo proposto e

ao orientar a implementagéao pratica em projetos reais de design de interfaces.

Com base na analise dos questionarios e projetos submetidos pelos alunos
do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, foi possivel extrair conclusdes
acerca do dominio do tema de UI/UX no referido grupo discente. Os resultados
indicam que menos da metade dos estudantes respondentes demonstra proficiéncia
na tarefa crucial de conceber sistemas que se destacam pela atratividade,
interatividade e alinhamento as necessidades dos usuarios.

No questionario, foram abordadas cinco questbes para avaliacdo do
conhecimento dos participantes sendo todas mediante uma escala de 0 a 10. A
primeira trata sobre a autoavaliagcdo do conhecimento pratico e tedrico em UI/UX. A
segunda questiona sobre a habilidade de descrever e aplicar técnicas de usabilidade
para aprimorar a experiéncia do usuario. A terceira abordou a proficiéncia na
integracdo de praticas de acessibilidade em projetos de UI/UX. A quarta explorou a
capacidade de superagcao de desafios especificos na criagdo de interfaces de
usuario, enquanto a quinta busca saber a eficacia na incorporagao do feedback dos

usuarios no processo de design.

Figura 1: Em uma escala de 0 a 10, qual seu conhecimento pratico e teérico em Ul/UX?

m 1 . 2 3 M4 W s T 8
38,46%

40,00%

30,00%

20,00%
15,38%

10,00%

0,00%

Fonte Acervo do autor
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A figura 1 destaca a avaliagdo da competéncia técnica e teodrica dos alunos
no contexto de UlI/UX. Os resultados revelam que menos de 50% dos estudantes
possuem o conhecimento exigido para realizar as tarefas especificas de criagcdo de
interfaces usando Ul e UX. Notavelmente, apenas 30% das respostas ao primeiro
questionamento demonstram uma capacidade suficiente para abordar as perguntas
subsequentes, indicando um nivel de conhecimento consideravelmente abaixo do

esperado.

Figura 2: Em uma escala de 0 a 10, quao bem vocé pode descrever e aplicar técnicas de
usabilidade para melhorar a experiéncia do usuario?

Mo W+ 2 W3 M4 Wme s

25,00% 23,08%

20,00%

15,38%15,38%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00%

Fonte Acervo do autor

Os resultados revelam que menos de 50% dos alunos demonstram
proficiéncia significativa na aplicagdo de técnicas de usabilidade, indicando uma

deficiéncia no dominio pratico e tedrico.
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Figura 3: Em uma escala de 0 a 10, quao proficientemente vocé integra praticas de acessibilidade em
seus projetos de UI/UX?

mo B 2 W3 W4 W5 WMo
40,00%

30,77%

30,00%

20,00%
15,38% 15,38%15,38%

10,00%

0,00%

Fonte Acervo do autor

A maioria dos alunos apresenta proficiéncia limitada na integracéo de praticas
de acessibilidade em projetos de UI/UX, com uma parcela reduzida demonstrando

conhecimento significativo.

Figura 4: Em uma escala de 0 a 10, quao bem vocé supera desafios especificos ao criar interfaces
de usuério?

mo W2 3 W5 M7 ms Wo
38,46%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

Fonte Acervo do autor
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A capacidade dos alunos em superar desafios especificos na criagao de

interfaces € limitada, com menos da metade mostrando eficacia nesse aspecto.

Figura 5: Em uma escala de 0 a 10, quao eficazmente vocé incorpora feedback dos usuarios em
seu processo de design?

WMo B2 3 W4 W5 Ws 7 W9
20,00%

15,38% ,3815,38915,38%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00%

Fonte Acervo do autor

Como demonstrado nos graficos dos questionarios propostos, os resultados
obtidos revelam uma lacuna significativa no entendimento e aplicagdo de conceitos
cruciais de UlI/UX entre os estudantes, onde se faz necessario o desenvolvimento

do meta modelo como guia para o desenvolvimento de tais aplicagdes.

6.1 Eficacia do Meta Modelo Proposto

Como uma resposta a lacuna identificada nos conhecimentos de UI/UX entre
os alunos, foi desenvolvido um meta modelo destinado ao uso pelos alunos. Este
modelo foi concebido a partir das conclusdes extraidas das etapas anteriores da
pesquisa, onde se evidenciou a necessidade de um guia pratico para auxiliar no

desenvolvimento de interfaces mais eficazes e atrativas.
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O modelo proposto teve uma abordagem sistematizada e flexivel para o
design de UI/UX, integrando os principios e as estratégias identificadas durante a
revisdo bibliografica e analise dos questionarios. Sua estrutura modular permite
ajustes de acordo com as necessidades especificas de cada projeto, fornecendo
uma orientagdo pratica para os alunos do IFPI Campus Picos. Adicionalmente,
reconhecendo a importancia de fornecer recursos palpaveis, disponibilizarei o meta

modelo em anexo, facilitando a consulta e aplicagao direta por parte dos estudantes.

7 CONCLUSAO

O trabalho apresenta uma reviséo bibliografica sobre a importancia do design
de Experiéncia do Usuario (UX) e Interface do Usuario (Ul) em websites, destacando
a evolugao tecnologica e a crescente demanda por experiéncias online de qualidade.
Os objetivos incluem investigar estratégias eficazes de design de UX e Ul, analisar
estudos de caso, discutir a importancia da avaliacdo de usabilidade e propor um
metamodelo de projeto de interface para alunos do Curso de Tecnologia em Analise
e Desenvolvimento de Sistemas do IFPI Campus Picos.

Os resultados indicam a importancia do UX e Ul na era digital, ressaltando a
necessidade de interfaces bem projetadas para diferenciar uma empresa no cenario
competitivo. A metodologia envolveu revisao bibliografica, analise de questionarios e
trabalhos dos alunos, culminando na proposicdo de um metamodelo.

Durante a execugcdo do trabalho, foram identificadas lacunas nos
conhecimentos de UI/UX entre os alunos, evidenciando a necessidade de melhorias.
Os questionarios revelaram que menos de 50% dos alunos possuem conhecimentos
suficientes em UI/UX, destacando a lacuna na capacidade de aplicar conceitos
praticos e teoricos.

O metamodelo proposto visa preencher essa lacuna, fornecendo uma
estrutura sistematizada e flexivel para o design de UlI/UX. Sua abordagem modular
permite ajustes conforme as necessidades especificas de cada projeto, servindo
como um guia pratico para os alunos do IFPI Campus Picos. O objetivo € melhorar a
proficiéncia dos alunos na criagdo de interfaces digitais envolventes, atrativas e

alinhadas as expectativas dos usuarios.



19

8 TRABALHOS FUTUROS

Embora este estudo tenha proporcionado insights valiosos sobre a lacuna
existente no entendimento de UX/UI entre os alunos do Curso de Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPI Campus Picos, ha oportunidades
para investigagdes e aprimoramentos futuros.

Desenvolvimento e Implementagao do Meta Modelo:

e Avaliar a eficacia do meta modelo proposto na pratica,
implementando-o em projetos reais de design de interfaces.

e Coletar feedback dos alunos que utilizarem o metamodelo para
identificar pontos de melhoria e ajustes necessarios.

Avaliagao Continua da Proficiéncia em UX/UI:

e Realizar avaliagdes periddicas para mensurar a evolugdao da
proficiéncia dos alunos em UX/UI ao longo do curso.

e Identificar areas especificas que demandam maior atengcdo e
desenvolvimento.

Ampliagcao do Foco para Outras Disciplinas:

e Explorar a integragdo do metamodelo em disciplinas relacionadas,
buscando abranger um espectro mais amplo de conhecimentos.

e Investigar como a aplicagdo de conceitos de UX/Ul pode ser
incorporada em disciplinas praticas, como projetos de desenvolvimento
de software.

Integracédo de Ferramentas e Tecnologias Emergentes:

e Investigar a integragao de ferramentas e tecnologias emergentes no
ensino de UX/UI, como prototipagem de alta fidelidade, inteligéncia
artificial e realidade aumentada.

e Manter o curriculo atualizado com as ultimas tendéncias e inovacdes
na area de design de interfaces.

Avaliacao do Impacto no Mercado de Trabalho:

e Realizar pesquisas junto a empresas e empregadores para avaliar a
preparagao dos alunos em UX/Ul em comparagdo com as demandas

do mercado de trabalho.
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Anexo - Meta Modelo de Projeto de Interface

Projeto de Interface de Usuario (Ul) e Experiéncia do Usuario (UX): Um Guia para

Desenvolvimento

Introducéao

Este documento serve como um guia para desenvolver um projeto de Interface de Usuario
(Ul) e Experiéncia do Usuario (UX). Aqui, fornecemos diretrizes detalhadas e exemplos para

cada secéo, ajudando vocé a moldar um projeto eficaz e inovador.

1. Visédo Geral do Projeto

1.1. Objetivos
e Descricao: Defina os objetivos principais do projeto. Seja especifico sobre o que vocé
deseja alcangar com a interface e a experiéncia do usuario.
e Exemplo: "Desenvolver uma interface de usuario para um aplicativo de e-commerce
que seja intuitiva, rapida e visualmente atraente, visando aumentar a taxa de

conversido em 30%."

1.2. Escopo
e Descricdo: Descreva o escopo do projeto, incluindo as funcionalidades e areas que
serdo abordadas.
e Exemplo: "O projeto incluira uma reformulagcdo completa da interface do usuario,

incluindo a pagina inicial, paginas de produtos e o processo de checkout."

1.3. Publico-alvo
e Descricdo: Identifique e descreva o publico-alvo do projeto.
e Exemplo: "Nosso publico-alvo sdo jovens adultos entre 18 e 30 anos, que valorizam

uma experiéncia de compra online rapida e sem esforgo."

1.4. Requisitos de Negdcio
e Descricdo: Liste os requisitos de negdécio que o projeto deve atender.
e Exemplo: "A interface deve ser otimizada para dispositivos moveis e carregar em

menos de 3 segundos em uma conexao 4G."
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2. Pesquisa e Analise

2.1. Analise Competitiva
e Descricdo: Realize uma analise dos concorrentes, destacando pontos fortes e fracos.
e Exemplo: "Analisamos cinco concorrentes principais e identificamos que a maioria

nao oferece uma experiéncia de checkout simplificada.”

2.2. Personas
e Descricao: Crie personas detalhadas para representar seu publico-alvo.
e Exemplo: "Persona: Ana, 25 anos, gosta de fazer compras online rapidamente

durante seus intervalos de almogo."

2.3. Histdrias do Usuario
e Descricdo: Desenvolva histérias do usuario para entender melhor suas necessidades
e desejos.
e Exemplo: "Como Ana, quero um processo de checkout rapido para que eu possa

concluir minhas compras em menos de cinco minutos."

3. Design

3.1. Mapa do Site
e Descricdo: Elabore um mapa do site para planejar a estrutura do website ou
aplicativo.
e Exemplo: "O mapa do site incluira cinco seg¢des principais: Inicio, Produtos, Sobre

Nos, Blog e Contato."

3.2. Fluxo do Usuario
e Descricdo: Desenhe fluxos de usuario para cada tarefa principal que o usuario
realizara.
e Exemplo: "O fluxo do usuario para a compra inclui: selecdo do produto, adigdo ao

carrinho, checkout e confirmacgao."

3.3. Wireframes

e Descricao: Crie wireframes para visualizar a disposicdo dos elementos na interface.
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e Exemplo: "O wireframe da pagina do produto mostrara a imagem do produto,

descrigao, preco e botao 'Adicionar ao Carrinho'.

3.4. Paleta de Cores e Tipografia
e Descricdo: Escolha uma paleta de cores e tipografia que se alinhem com a marca e a

experiéncia desejada.
e Exemplo: "Usaremos uma paleta de cores minimalista com tons de azul e cinza,

complementada por uma tipografia moderna e legivel."

3.5. Elementos de Interface
e Descricdo: Projete elementos de interface unicos que melhorem a usabilidade.

e Exemplo: "Incluir botdes com icones intuitivos para facilitar a navegagao."

3.6. Design de Alta Fidelidade
e Descricdo: Crie designs de alta fidelidade para apresentar uma representagao

precisa da interface final.
e Exemplo: "O design final incluira sombras sutis e transi¢des animadas para melhorar

a experiéncia do usuario."

4. Colorimetria - A Sensacao das Cores na Experiéncia do Usuario

e Descricdo: Explore como as cores afetam a percepgcdo e o comportamento do

usuario.
e Exemplo: "Escolhemos um tom de azul que transmite confianga e profissionalismo,

ideal para nosso publico-alvo."

5. Fluxo de Usuario Intuitivo e Navegacgéao Eficiente

e Descricdo: Desenvolva um fluxo de usuario e navegacao que sejam intuitivos e

eficientes.
e Exemplo: "A navegagdo incluirdA um menu de hamburguer no canto superior para

facilitar o acesso em dispositivos moveis."

6. Microinteragdes e Detalhes Animados na UI/UX
e Descricdo: Integre microinteragdes e detalhes animados para enriquecer a

experiéncia do usuario.
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e Exemplo: "Uma animacao suave aparecera quando o usuario adicionar um item ao

carrinho, reforcando a acao realizada."



