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RESUMO

O presente estudo tem como foco principal abordar a experiéncia de usuario. O
objetivo geral € investigar diante das principais contribuicdes dela como ela pode ser
abordada em um curso de graduacao voltado para o desenvolvimento de sistemas
world wide web (web). Para tanto, definiram-se os seguintes objetivos especificos;
conceituar experiéncia de usuario, apresentar elementos técnicos da experiéncia de
usuério, como; persona, interatividade, interface e usabilidade. Além disso, apresentar
um estudo de caso e analisar respostas obtidas através de questionario aplicado.
Abordar o tema experiéncia do usuario e como ela pode ser ministrada no curso de
tecnologia em sistemas para internet justifica-se devido as suas contribuicdes
importantes no desenvolvimento de sistemas e enriquecimento da formacgao
académica do aluno. Ademais, a mesma oferece recursos técnicos capazes de
proporcionar o elo de ligacédo entre as equipes de desenvolvimento e 0 usudario final,
no decorrer do projeto. O presente estudo consiste em uma pesquisa de carater
qualitativa com resultados tratados de maneira subjetiva a partir da coleta de dados
realizada através de questionario, a fim de analisar o conhecimento adquirido através
de uma aula apresentada seguindo os critérios de uma aprendizagem baseada em
problemas. Com o levantamento de informac¢des ao longo da pesquisa e da analise
das informacdes, foi possivel concluir que a experiéncia de usuario € de fato
importante para os projetos e para a formagdo académica do aluno por oferecer
recursos e técnicas que dao suporte durante os desenvolvimentos. Através de suas
praticas, as equipes podem aplicar funcionalidades que vao contribuir com solu¢des
mais adequadas aos problemas do usuério. Contudo, percebeu-se também que os
conteldos relativos a area sao poucos difundidos, pois ha uma disponibilidade mais
significativa que prioriza as partes de back-end e front-end ocasionando assim uma
importancia maior em prol das etapas de codificacdo do sistema. Desta forma, a
aprendizagem relativa a experiéncia de usuario torna-se um aspecto coadjuvante,
sendo abordada superficialmente em matérias relacionadas com as programacdes de
front-end. Dito isto, buscou-se também extrair dos alunos opinides sobre como o tema
pode ser abordado no curso de tecnologia em sistemas para internet e assim difundir

ainda mais a sua importancia.

Palavras-chave: usuario; experiéncia; desenvolvimento; sistema.



ABSTRACT

The main focus of this study is to address user experience. The general objective is to
investigate, given its main contributions, how it can be addressed in an undergraduate
course focused on the development of world wide web (web) systems. To this end, the
following specific objectives were defined: conceptualize user experience, present
technical elements of user experience, such as; persona, interactivity, interface and
usability. In addition, present a case study and analyze responses obtained through
an applied questionnaire. Addressing the topic of user experience and how it can be
taught in the technology course in internet systems is justified due to its important
contributions in the development of systems and enrichment of the student's academic
education. Furthermore, it offers technical resources capable of providing a link
between the development teams and the end user, during the course of the project.
This study consists of qualitative research with results treated subjectively from the
data collection carried out through a questionnaire, in order to analyze the knowledge
acquired through a class presented according to the criteria of problem-based learning.
By gathering information throughout the research and analyzing the information, it was
possible to conclude that user experience is indeed important for projects and for the
student's academic education because it offers resources and techniques that support
development. Through its practices, teams can apply features that will contribute to
more appropriate solutions to user problems. However, it was also noted that content
related to the area is not widely disseminated, as there is a greater availability that
prioritizes the back-end and front-end parts, thus giving greater importance to the
system's coding stages. Thus, learning about user experience becomes a supporting
aspect, being superficially addressed in subjects related to front-end programming.
That said, we also sought to obtain students' opinions on how the topic can be
addressed in the Internet systems technology course and thus further disseminate its

importance.

Keywords: user; experience; development; system.
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1 INTRODUCAO

A producgdo de softwares leva em consideracdo aspectos como cenarios e
comportamentos dos usuérios. Analisando estas duas variaveis é possivel imaginar
se as solucbes serdo Uteis ou ndo no dia a dia destes. Em se tratando de
comportamento dos usuarios, um cenario mal planejado pode proporcionar uma
experiéncia negativa, tendo em vista que este ndo estara tdo préximo da realidade
(MATOS, 2020).

1.1 Motivacao

A experiéncia do usuéario tem sido fundamental para o desenvolvimento de
sistemas web. Sua aplicabilidade gera uma experiéncia afetiva entre cliente e produto,
impactando diretamente no comportamento dos usuarios gue evolui constantemente
em beneficio de suas necessidades. Tais necessidades tém sido alvo das equipes de
desenvolvimento que diante das exigéncias de mercado, estabelecem a importancia
da qualidade, eficiéncia, seguranca e confiabilidade dos seus produtos a fim de

agregar valores aos seus clientes/usuarios (MONTE, 2023).

1.2 Problema

Diante do cenério atual, torna-se primordial a busca por processos de
desenvolvimento de sistemas web, como design de interacdo, capazes nado so de
atender as necessidades dos usuarios, mas que proporcionem também parametros
para que os trabalhos possam ser realizados de forma mais eficiente, gerando
resultados satisfatérios tanto para os clientes/usuarios quanto para as equipes de
desenvolvimento (MONTE, 2023).
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Assim, torna-se imperativa a preparacdo de profissionais capacitados que
possam aplicar na pratica os critérios e elementos inerentes a area. Diante do exposto,
considera-se importante a abordagem do tema a fim de contribuir para que o
profissional desenvolvedor tenha uma base de conhecimento sustentavel, desde a
sua formacédo académica (MATOS, 2020).

1.3 Questdes de pesquisa

Considerando-se os principais elementos do cenario até aqui apresentados,
estabelece-se como questdo central de investigacdo do presente trabalho: diante das
principais contribuicbes da experiéncia de usuério no meio académico e profissional,
como ela pode ser abordada em um curso de graduacdo voltado para o

desenvolvimento de sistemas web?

1.3.1 Objetivo Geral

De acordo com a delimitacdo tematica até aqui apresentada, define-se como
objetivo geral da pesquisa as principais contribuicdes da experiéncia de usuario para
o desenvolvimento de sistemas web e como ela pode ser abordada dentro do curso
de tecnologia em sistemas para internet.

1.3.2 Objetivos Especificos

Estabelecem-se, ainda, 0s seguintes objetivos especificos:
a) Conceituar experiéncia de usuario;

b) Apresentar elementos técnicos da experiéncia de usuario;
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C) Apresentar o estudo de caso;

d) Analisar as respostas obtidas através de questionario aplicado;

1.4 Metodologia

Para o efetivo desenvolvimento dos objetivos especificos em um corpo
consistente de analise e argumentacao, adota-se como processo metodolégico um
estudo de caso descritivo com abordagem qualitativa, baseando-se em uma
aprendizagem baseada em problemas que permita um maior aprofundamento sobre

o tema da pesquisa.

1.5 Organizacgéo

Para alcancar o seu objetivo central, esta monografia encontra-se organizada
em 5 capitulos sendo esta introducdo o primeiro deles. Os demais capitulos aparecem

como na ordem descrita a seguir.
o No capitulo 2 séo apresentados os principios mais relevantes da teoria sobre
experiéncia de usuario, utilizando-se de trabalhos cientificos como
referéncia.

o O estudo de caso é apresentado no decorrer do capitulo 3.

o O conteudo do capitulo 4 discute a experiéncia adquirida pelos participantes

e analisa os dados que foram coletados a partir da aplicagédo de questionario.

o E por fim, no capitulo 5, sdo apresentadas as consideracdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo sera abordado o conceito de experiéncia do usuéario com a
discusséo sobre como e quando surgiu a necessidade de inseri-lo nos projetos de
software. Além disso, serdo explorados os motivos e objetivos de sua aplicacdo no
cenario digital bem como conceitos técnicos fundamentais e indispensaveis nos
processos de desenvolvimento.

Serdo apresentados conceitos relacionados a experiéncia de usuério e os
impactos mais relevantes tanto para os usuarios, quanto para os profissionais
responsaveis por disseminar sua importancia. Para desenvolver este capitulo,
procurou-se abordar assuntos relacionados as emogdes que surgem no momento da

interagcdo entre usuario e sistema.

2.1 Experiéncia de usuério

Experiéncia de Usuério tem como objetivo melhorar o sentimento que o usuario
tem ao experimentar uma aplicacdo seja ela on-line ou off-line, mobile ou desktop.
Contudo, essa percepcdo pode ser satisfatéria ou negativa podendo superar ou
frustrar as expectativas do usuario. Os sistemas de informética ndo contam com uma
opcdo que possa garantir uma boa experiéncia de uso, ela € adquirida a partir da
interacdo humano-computador. Tal experiéncia pode ser negativa caso 0 USUArio
enfrente dificuldades ao utilizar o sistema, ou positiva se for capaz de navegar de
forma intuitiva e eficiente (MONTE, 2023).

Vale destacar que a experiéncia do usuario, abordada neste trabalho, sera
analisada com maior énfase no contexto da informatica. Embora o tema ndo se
restrinja ao mercado de softwares, trata-se de um recurso aplicavel a diversas areas
do conhecimento. Nesse sentido, serdo considerados alguns processos relevantes
utilizados no desenvolvimento de sistemas web os quais tém como objetivo facilitar o
trabalho das equipes de desenvolvimento e maximizar a satisfacdo dos usuarios
(MAIA et al., 2020).
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2.1.1 O que é experiéncia de usuario?

A experiéncia de usuario, de forma subjetiva, refere-se aos sentimentos
particulares relacionados a percepcao do uso de um produto. Suas percepcgles e
emocBes moldam o pensamento acerca da interacdo que envolve ambos. Dito isso, 0
usuario pode tomar decisfes e concluir se a experiéncia foi positiva ou negativa (MAIA
et al., 2020).

Ao se considerar a compra de um produto, geralmente ja se tem em mente o
gue se espera dele, mesmo antes de adquiri-lo. Cria-se uma expectativa sobre seu
desempenho e as esperancas concentram-se nos beneficios que ele pode oferecer.
A intencdo € pagar um prego justo e vivenciar uma experiéncia Unica possuindo um
produto que realmente represente o consumidor (MONTE, 2023).

Entretanto, a satisfacdo esperada s6 serd avaliada no momento em que a
interacdo com o0 produto se iniciar. Essa interatividade pode ser agradavel ou
desagradavel dependendo das emoc¢des geradas no primeiro contato. Caso o produto
atenda as expectativas, 0 usuario ficara satisfeito, do contrério, a frustracdo sera
inevitavel.

Espera-se que além de suas caracteristicas e funcionalidades especificas, o
produto também proporcione uma experiéncia de uso memoravel. Alguns usuarios
podem até perceber o produto como algo projetado exclusivamente para atender as
suas necessidades. Essa relacdo harmoniosa estabelece uma conexao direta com a
experiéncia de usuario que, nesse caso, sera duradoura e satisfatoria.

Alcancar um equilibrio tdo preciso entre o usuério e o produto requer técnica
apurada e um profundo conhecimento sobre o publico-alvo. Para Ferreira (2018, p.
122), “conhecer as necessidades humanas e a forma como os usuarios se comportam
no momento da interacdo com um produto ou servico sao focos de estudo da
experiéncia do usuario”. Nesse contexto, é evidente que as praticas derivadas dos
estudos sobre experiéncia de usuario estdo diretamente relacionadas as emocdes do
usuario.

Ainda que o usuario vivencie uma experiéncia frustrante, ele ndo deve ser o
anico responsabilizado por tal ocorréncia. Um produto seja material ou virtual, fisico

ou digital, €& projetado para consumidores especificos que apresentam
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comportamentos semelhantes e esperam ter seus problemas solucionados de forma
simples e eficiente. Assim, pode-se concluir que uma experiéncia negativa também
resulta de um planejamento inadequado.

Quanto ao planejamento e ao comportamento, Ferreira (2018, p. 122)

considera que:

Com as mudancas de héabitos, usos e costumes, a exigéncia dos usuarios é
cada dia maior, e a analise das caracteristicas de um publico alvo propicia a
oferta de produtos diferenciados com valor agregado, que podem despertar
maior interesse de uso. Vale destacar que, quando ocorre a interacao do
usuario com um produto ou servico, emergem varias emocdes,
caracteristicas da qualidade no uso, e essas experiéncias, irdo influenciar o
uso do produto no presente e nos acessos futuros.

Com base no exposto, é possivel concluir que a experiéncia de usuario € uma
area voltada a pesquisa do comportamento humano e que analisa as respostas e
percepcdes geradas pela interacdo com algum tipo de produto. Os dados obtidos
podem servir de base para que os criadores aprimorem o desempenho dos produtos
considerando as vivéncias positivas e negativas de seus consumidores. Assim,
compreende-se que a experiéncia do usuario ndo esta relacionada apenas a

qualidade do produto em si, mas também a qualidade de uso que ele proporciona.

2.1.2 Contexto histérico

A experiéncia de usuario tem sido amplamente aplicada ao longo do tempo,
sua crescente relevancia decorre do reconhecimento por parte das empresas em
desenvolver produtos e sistemas que priorizem a satisfacdo e o bem-estar de seus
clientes. As primeiras praticas relacionadas a essa area remontam a década de 1980,
e desde entdo, diversos marcos histéricos contribuiram para consolidar sua
importancia.

Segundo Caelum (2015), a década de 1980 foi marcada pela énfase na
utilidade, com foco no uso do computador para facilitar operacdes de rotina. Na
década de 1990, o foco passou para a usabilidade, buscando proporcionar facilidade

e eficiéncia na utilizacdo de sistemas. J& nos anos 2000, a rentabilidade tornou-se o
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objetivo principal com analises de aspectos relacionados a experiéncia do usuario,
como: comportamento, funil de vendas e interacéo dos visitantes visando aumentar a
lucratividade. Por fim, na década de 2010, o conceito de "estrategibilidade" foi
introduzido enfatizando o design da experiéncia de usuario como um elemento
estratégico para 0s negocios.

Outro marco importante relacionado a experiéncia de usuario ocorreu em 2011
com a criacdo da norma ISO 9241-210. De acordo com Caelum (2015), a série ISO
9241 aborda a ergonomia e a interagdo entre homem e maquina, enquanto a parte
210 trata do design centrado nas pessoas em sistemas interativos. Essa norma
conceitua a experiéncia de usuario como as respostas e percepcdes de uma pessoa

resultantes da interacdo com um produto, sistema ou servico.

2.1.3 Definicbes e beneficios

A Experiéncia do Usuério (UX), sigla correspondente ao termo User
Experience, é um tema complexo e amplamente discutido. Por meio de pesquisas e
leituras é possivel encontrar diversas definicbes sobre o assunto, mas nenhuma
consegue limitar seu significado devido a sua amplitude.

Algumas caracteristicas permitem afirmar que no contexto da informética suas
contribuicbes se manifestam nos resultados obtidos por um consumidor ao utilizar
qualquer tipo de sistema, seja web ou desktop. Esses resultados sdo consequéncia
direta da UX e influenciam na opinido do consumidor sobre a aplicacédo, opinido esta
que sera fundamental para o sucesso do software em diversos aspectos.

A reacao obtida no contato com um determinado produto, servico ou ambiente
criado por veiculos de informacéo digital pode proporcionar experiéncias satisfatérias
ao usuario dependendo de fatores que influenciam esse sentimento, tais como: estado
emocional individual, cogni¢cdo, desempenho, género, idade e outros elementos que
impactam a experiéncia vivenciada (FERREIRA, 2018).

Ao defender a ideia de que "a experiéncia do usuario se baseia em diversos
fatores que funcionam de modo intrinseco e que podem ou nado fornecer uma

experiéncia agradavel, dependendo da forma como foram planejados e executados”
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(GOMES et al., 2015, p. 2), afirmam que ainda que tais fatores sejam eficientes,
poderdo se tornar contraproducentes se aplicados de forma inadequada. Dessa forma
a UX e o sistema ficardo a mercé do fracasso.

A interacdo humano-computador (GOMES et al.,, 2015) est4 fortemente
vinculada a UX no contexto do sistema em uso. Esses sistemas passam por revisdes
com o objetivo de aprimorar a interatividade e melhorar sua usabilidade, nesse sentido
os beneficios incluem, mais aceitacdo pelo usuario e melhor performance, como: o
aumento da produtividade do usuario e a diminuicdo dos custos de treinamento e
suporte.

Conforme exposto, uma experiéncia positiva pode gerar resultados financeiros
significativos para os desenvolvedores do sistema. Um sistema intuitivo, agradavel e
facil de usar, tem maiores chances de satisfazer o usuario e promover sensacfes
similares ao publico-alvo.

Por outro lado, um sistema mal projetado pode ser rapidamente rejeitado.
Segundo Silveira (2019), o perfil do consumidor tornou-se mais exigente e com 0
aumento da oferta, ganhou maior poder de escolha. Dessa forma, as empresas se

viram obrigadas a inovar e apresentar diferenciais em relacdo aos concorrentes.

2.2 Elementos técnicos

A UX envolve diversos processos relacionados ao Ul design que facilitam seu
aprimoramento, os profissionais de UX utilizam o design como ferramenta para
proporcionar uma boa experiéncia de uso aos usuarios finais de seus produtos. Assim,
por meio do design, criam um elo entre os requisitos do produto e as necessidades
das pessoas atuando também como pesquisadores na equipe de desenvolvimento do
produto (GRILO, 2019).

No que diz respeito aos critérios e componentes que influenciam a utilizacéo
de sistemas web, uma experiéncia positiva € consequéncia da atencédo dedicada a
aspectos como; "usabilidade, encontrabilidade, navegabilidade, acessibilidade,
interacdo humano-computador, arquitetura da informacgé&o, marketing digital, além das
diversas formas de design” (GOMES et al., 2015, p. 1).
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A seguir, serdo apresentados alguns aspectos de suma importancia para o
design de projetos. Elementos como personas, interatividade, interface, usabilidade,
entre outros, sao processos que devem ser considerados durante o desenvolvimento
do sistema, processos estes que, quando bem elaborados, fazem com que os

elementos contribuam com uma experiéncia de uso satisfatéria do produto.

2.2.1 Persona

Segundo Silveira (2021, p. 24), "personas nada mais sao do que personagens
que representam grupos reais de usuarios, sdo documentos que possuem
informacdes precisas sobre estes grupos." Por meio das personas, € possivel
estabelecer metas de desenvolvimento que direcionam as estratégias de design do
produto. O desenvolvimento centrado na persona pode garantir a satisfacdo de muitos
usuarios (JUDICE et al., 2019).

Um sistema deve ser criado para resolver problemas relacionados a um publico
especifico. Para definir o que sera desenvolvido, é essencial pesquisar 0s
comportamentos e as principais caracteristicas dos usuarios envolvidos e uma das
formas de se alcancar esses objetivos € criando a persona, que servira de referéncia
durante todas as etapas de trabalho da equipe.

A identificacdo das personas permite filtrar, de forma mais clara e objetiva, o
gue é realmente importante para ser desenvolvido e consequentemente descartando
0 que nao é prioritario. Apos a criacdo da persona, a equipe de desenvolvimento
encontra maior facilidade para identificar as solu¢cées mais adequadas. Dessa forma,
o design do sistema torna-se mais eficiente.

As atitudes comportamentais de uma persona diferem em varios aspectos. No
gue diz respeito aos padrdoes de personas, Judice et al. (2019), afirmam que os
critérios mais comuns a serem considerados estao relacionados a sexo, cultura, idade,
escolaridade, entre outros. Isso permite que as equipes de pesquisa identifiquem as
necessidades mais essenciais dos usuarios.

As personas ajudam os desenvolvedores a definir, de maneira mais clara e

precisa, quem Sao 0s usuarios e quais objetivos eles tém ao utilizar o sistema. Além
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disso, elas também servem para reduzir os conflitos de ideias entre os membros das
equipes, especialmente quando surgem interpretacdes divergentes sobre o perfil do
usuario (JUDICE et al., 2019).

Algumas decisdes podem parecer simples para os times de desenvolvimento,
0 que os leva a assumir 0 papel de usuarios e a determinar fluxos e funcionalidades
por conta propria. No entanto, essas decisées nem sempre sdo compativeis com a

forma de pensar dos usuarios finais (GRILO, 2019).

2.2.2 Interatividade

A interatividade entre o usuério e os produtos digitais € um ponto fundamental,
pois adota critérios que podem tornar a navegacao mais simples e objetiva,
contribuindo para novos acessos. Uma boa interatividade gera impactos positivos na
experiéncia de uso e evita que o usuario perca o interesse pelo produto.

Esse processo consiste em facilitar o manuseio do produto. No entanto, essa
facilidade depende de fatores como conhecimento individual, usabilidade do produto
e interface amigavel. Contudo, mesmo que a interface apresente boa usabilidade, a
interacdo pode ser comprometida dependendo do perfil do usuério.

As interagbes com produtos dependem do entendimento de seu
funcionamento, sendo que a experiéncia interativa pode variar de um usuario para
outro, ja que cada pessoa a interpreta de maneira distinta. Ademais, a intuicdo torna-
se essencial em tempos de informacdes rapidas, pois evita que 0 usuario perca tempo
tentando compreender o funcionamento do sistema (GRILO, 2019).

O mundo da tecnologia passa por transformagdes constantes, e as mudancas
nas formas de interacdo com dispositivos computacionais sdo frequentes. Essas
alteracbes também impactam os objetivos a serem atingidos por meio dessas
interacdes. Nesse cenario, os designers desenvolvem maneiras distintas de realizar
tarefas pelos usuarios (ELLWANGER, 2018).

A interagcdo pode assim, influenciar a performance do sistema e a UX, ja que
segundo Gomes et al. (2015), a interagdo humano-computador contribui para a

melhoria da UX em relagdo ao sistema. Dessa forma, sistemas interativos séo
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avaliados para promover melhorias na qualidade de uso, como: reducdo de erros,
resolucado automatica de problemas pelo sistema, aumento de vendas e fidelizacéo
de clientes.

Considerando que a interacdo dos usuarios com o0s sistemas exige tempo e
capacidade de aprendizado, é possivel inferir que os profissionais de UX precisam
compreender a cognicdo dos usuarios, ou seja, devem estudar como eles percebem
0 comportamento do sistema durante a navegacdo e projetar interacdes que
minimizem os impactos negativos (GRILO, 2019).

2.2.3 Interface

Principal responsavel por transmitir a parte visual do sistema aos usuérios, a
interface desempenha um papel fundamental na apresentacdo organizada e coerente
das informacfes projetadas. Ela estabelece o elo de ligacdo entre o sistema e o
usuario permitindo que este visualize os caminhos percorridos durante a navegacao.

O usuario pode desistir de utilizar o sistema independentemente de sua
eficiéncia, caso a interface ndo seja amigavel e facil de usar. Os obstaculos que
dificultam a localizacdo das informac¢des tornam a navegacdo desgastante e
cansativa, levando o usuario a perder o interesse no conteudo fornecido.

Conforme Pressman et al. (2016), se o software for dificil de usar, se ele induz
0 usuario a cometer erros ou gera frustracdo durante o uso, ele ndo sera bem aceito
independentemente de seu poder computacional, conteddo ou funcionalidades. A
interface deve ser bem projetada, pois ela molda a percepc¢do do usuéario sobre o
software.

Para contornar esses problemas profissionais capacitados, como: ui designers
dedicam seus conhecimentos a melhoria da criagdo de telas e layouts e além do
aspecto visual, eles também planejam o comportamento dos elementos dispostos na
interface para que os usuarios finais possam realizar agdes de maneira eficiente.

Em projetos de interfaces, sejam para desktop ou mobile, caracteristicas
fundamentais para uma boa aparéncia visual devem ser consideradas, como:

tipografia, icones, combinagbes de cores, entre outros. Essas caracteristicas
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influenciam nas decisbes dos usuarios e, se bem planejadas, podem melhorar
significativamente a experiéncia do usuario (GRILO, 2019).

Botbes por exemplo, ndo devem ser criados de forma aleatéria, € necessario
considerar parametros, como: cor, posi¢cdo e tamanho do texto, a fim de priorizar a
eficiéncia de uso. Além disso, botdes muito pequenos podem comprometer a
visualizacdo, enquanto botbes grandes demais podem causar confusao.

Assim, a interface se apresenta como o principal meio de visualizagdo das
informacdes relevantes as necessidades do usuério. Conforme Grilo (2019, p. 52),
“‘uma interface deve informar ao usuario o que esta acontecendo, possibilitar que ele
reverta situacdoes indesejadas e comunicar-se com uma linguagem de féacil

compreensao”.

2.2.4 Usabilidade

Dentre as funcOes do design de interacdo, destaca-se a capacidade de
minimizar as dificuldades enfrentadas pelos usuéarios durante a interacdo com o
sistema. Nesse contexto, a usabilidade sobressai como um aspecto essencial capaz
nao apenas de melhorar o sistema, mas também de gerar uma percepcao positiva
nos usuarios (MAIA et al., 2020).

Além disso, a usabilidade influencia no comportamento do usuéario ao analisar
a qualidade e a facilidade de uso oferecidas pelo sistema. Esse aspecto esta
diretamente relacionado ao quao utilizavel o sistema pode ser, bem como a sua
capacidade de tornar as tarefas mais claras (MAIA et al., 2020).

Conforme Santos et al. (2021), a usabilidade também auxilia na UX ao
considerar as funcionalidades do sistema, sua utilidade e facilidade de uso. Ademais,
observa-se o comportamento dos usuarios, cujas atitudes podem servir como
referéncia para melhorias futuras. Dessa forma, € possivel aperfeicoar a usabilidade
com base em experiéncias positivas ou negativas vivenciadas durante o uso das
plataformas.

De forma geral, algumas definicbes de usabilidade encontradas na literatura

indicam que ela € considerada um fator essencial para garantir ao usuario a facilidade
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de uso de produtos ou sistemas. Observa-se também que essas definicbes possuem
pontos em comum, destacando caracteristicas e critérios como eficiéncia e eficacia
(MENDES, 2018).

E importante ressaltar, conforme MAIA et al. (2019), que a usabilidade
desempenha um papel fundamental na criacdo de interfaces para os mais diversos
equipamentos. Esses dispositivos tém como fungcdo organizar, recuperar e utilizar
informagdes, garantindo a comunicagdo eficiente entre as pessoas e esses
equipamentos. Nesse sentido, Grilo (2019, p. 25) afirma que: “designers, em conjunto
com desenvolvedores, podem projetar interacdes para esses produtos, com vista ao
aperfeicoamento das experiéncias das pessoas com as solugdes digitais”.

Outro aspecto relevante associado a usabilidade é a facilidade de
reconhecimento. Esse atributo refere-se a capacidade do sistema de permitir que o
usuario identifique com facilidade as tarefas realizadas anteriormente, tornando a

experiéncia simples e sem grande esforco.
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3 ESTUDO DE CASO

Nesta secao sera apresentado o estudo de caso que fundamenta este capitulo,
além de expor o conteudo abordado em sala de aula. Como participantes, foram
considerados os alunos do 6° periodo do curso de Tecnologia em Sistemas para
Internet (TSI) ministrado pelo Instituto Federal Goiano — Campus Morrinhos/GO. Em
seguida, no capitulo 4, serdo analisadas as respostas obtidas por meio de um
questionario aplicado sobre os elementos que influenciam a UX.

3.1 Metodologia

Os principais aspectos considerados neste trabalho tiveram como objetivo
proporcionar aos alunos de graduacdo do curso, uma abordagem pratica sobre o
aprendizado de UX em uma Instituicdo de Ensino Superior (IES). Com isso, foi
possivel coloca-los diante de problemas frequentemente encontrados no mercado de
trabalho, incentivando ao mesmo tempo, o trabalho colaborativo na busca por
solucBes para os desafios propostos.

O estudo de caso abordou como a UX tem contribuido com as equipes de
desenvolvimento em projetos de sistemas web, relacionando essas contribuicbes a
uma proposta pedagogica voltada para a aprendizagem significativa baseada na
resolucao de problemas.

Além disso, buscou-se levantar ideias para investigar como o tema UX pode
ser abordado no curso de TSI. Por meio da metodologia de Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) foi possivel extrair dos alunos, de forma individual ou em grupos,
ideias para aprendizagem do tema. Essa abordagem também sugeriu maneiras de
aplicar os conhecimentos adquiridos na solugcédo de problemas praticos que surgem
no exercicio profissional (SARAIVA EDUCACAO, 2021).

Ademais, a investigagao se revela ainda mais importante considerando que o
curso de tsi, comumente apresenta grades curriculares que enfatizam a codificacao.

Isso faz com que o aprendizado dos estudos relacionadas a UX seja ministrado de
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forma isolada. Diante disso, nota-se que a aprendizagem do tema, quando abordada
superficialmente, fica fragmentada.

Como consequéncia, profissionais da area de informética ingressam no
mercado de trabalho com uma base de conhecimento reduzida, o que pode
comprometer o desempenho deles. Dessa forma, realizou-se um levantamento de
dados com o objetivo de contribuir para que a UX se torne um elemento colaborativo
na grade de ensino dos estudantes de tsi, que possa impactar positivamente na
formacdao e facilitar o ingresso no mercado de trabalho.

Diante da decisdo de levantar dados para a producdo do estudo de caso,
definiu-se que seria realizada uma apresentacao sobre o tema nas dependéncias da
instituicdo. No entanto, verificou-se em um primeiro momento, a necessidade de
aprovacao do comité de ética para a realizacdo do evento, 0 que se mostrou
desnecessario tendo em vista que o propdsito da apresentacéo era voltado para o
ensino-aprendizagem.

Assim, deu-se continuidade no planejamento do estudo de caso com o objetivo
de elaborar uma apresentacéo sobre a aplicacdo da ABP no ensino-aprendizagem de
UX. Para a criacdo de conteudo, foram selecionados conceitos relevantes ao tema,
como: 0 uso de personas, interatividade, interface, usabilidade, além da criacao de
um sistema hipotético para uma empresa ficticia, com a finalidade de apresentar
dados, também hipotéticos, sobre o uso desse sistema.

O conteudo apresentado incluiu os conceitos fundamentais e definicdes
relacionadas aos temas mencionados, com base em citagdes de trabalhos cientificos
engajados nos estudos mais relevantes sobre UX, além de destacar algumas praticas
indispensaveis para o desenvolvimento de sistemas.

Em seguida, em sala de aula, buscou-se a participacdo ativa dos alunos
apresentando-lhes um sistema hipotético de comércio eletrbnico que enfrentava
problemas em seu design de interagdo. A proposta era que os estudantes sugerissem
melhorias, a fim de contribuir e orientar a equipe de desenvolvimento na tomada de
decisOes relacionadas as solucgdes.

Por meio de um protétipo de telas foram apresentados exemplos praticos
relacionados aos topicos produzidos na secdo "Elementos técnicos" deste trabalho,
destacando os problemas identificados no sistema mencionado. O objetivo era

evidenciar, durante a discussao, as partes do sistema que estavam em desacordo
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com os elementos essenciais para 0 desenvolvimento e como esses problemas
poderiam impactar negativamente a UX.

Entre os problemas identificados destacaram-se um formulério de cadastro
muito extenso e com pouca interatividade, dificuldades na geracdo de boletos de
pagamento, auséncia de filtros para facilitar a busca por produtos e a falta de
organizacdo dos produtos em categorias. Além disso, observou-se que o sistema
oferecia pouco controle e liberdade ao usuario, comprometendo sua experiéncia.

Como consequéncia desses problemas, foram apresentados dados ficticios de
uso do sistema que estavam causando prejuizos a lucratividade do negdcio. As
informacdes obtidas por meio desses dados apontavam uma diminuicdo no nimero
de usuérios cadastrados e nas vendas. Diante disso, constatou-se que a UX estava
sendo comprometida, e como consequéncia 0s usuarios desistiam de interagir com o
sistema e de realizar ou finalizar uma compra.

Para esclarecer melhor o conteddo, demonstrou-se como os dados foram
extraidos apresentando um funil de vendas que descrevia as etapas percorridas pelos
usuarios até o fechamento do pedido. Também foi possivel identificar em quais etapas
do processo os usuarios desistiam de concluir a compra devido a ma interacdo com o
sistema.

Conforme os dados apresentados, os participantes puderam observar que ao
longo de um determinado periodo, do total de clientes que adicionavam produtos aos
carrinhos apenas 20,65% avancgaram para a fase seguinte. Assim, verificou-se que de
1.661 clientes que iniciaram o processo de compra apenas 343 passaram para a etapa
de cobranca e envio.

Na sequéncia, os dados indicavam que menos da metade dos clientes que
avancaram para a fase de checkout — 44,31% — prosseguiram para a etapa de
pagamento, ou seja, 152 clientes. Destes, apenas 28 clientes (18,42%) seguiram para
a parte de revisao, e por fim, constatou-se que dos 28 clientes apenas 14 (50%)
completaram a compra.

A partir dos dados apresentados, foi possivel constatar juntamente com 0s
participantes, que o design de interacdo do sistema estava prejudicando o negaocio.
Considerando os 1.661 clientes iniciais, apenas 0,84% efetivaram a compra, ou seja,
somente 14 clientes. Ressalta-se que o perfil e as condicdes emocionais dos usuarios

também influenciam, mas neste caso, 0 design de interacdo precisava ser revisado.
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Na sequéncia, foi demonstrada a representacdo grafica das interfaces do
sistema, destacando as possiveis causas dos problemas e sugestdes de melhorias.
Alguns critérios relacionados a: usabilidade, interacdo, prevencdo de erros,
combinacdo de cores, consisténcia e regras inerentes ao negocio foram utilizados
como parametros para a discussdo de aprimoramentos.

Ao término da apresentacao, que teve duracdo aproximada de 45 minutos, foi
aplicado um questionario com 8 questdes, sendo 7 objetivas e 1 discursiva. O objetivo
era avaliar o conhecimento adquirido sobre o conteddo apresentado e levantar dados
gue serdo analisados posteriormente ao longo da producédo do estudo de caso, com

base nas respostas obtidas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Pretende-se, através deste capitulo, apresentar os resultados obtidos em
relacdo a ABP ministrada. Por meio deles, pode-se obter informacdes relevantes que
contribuem para o planejamento de ensino necessario em prol da UX em um curso
superior de TSI, tendo em vista que o tema tem relacéo direta com a area.

As discussoes realizadas geraram dados importantes que podem ser tratados
com o0 objetivo de se chegar a um consenso sobre a importancia de ministrar aulas
sobre UX, durante a formacédo académica dos estudantes. Apds o levantamento de
opinides e sugestbes fidedignas, chegou-se a conclusdo de que estes dados séo
essenciais para discutir a importancia do assunto em sala de aula.

No decorrer da producdo do subtépico “resumo das respostas”, seréo
apresentados dados relativos ao aproveitamento que os alunos tiveram sobre a ABP.
Para uma melhor compreensao e explanacdo acerca dos assuntos discutidos, foi

realizado o uso de tabelas e graficos, que resumem as informacdes obtidas.

4.1 Resumo das respostas

As tabelas e gréficos a seguir apresentam um resumo das respostas fornecidas
pelos participantes através do questionario que foi aplicado ao final da apresentacéao.
Na primeira coluna, com suas respectivas linhas, consta o numero de participantes
gue escolheram uma determinada opcao. Na segunda coluna sdo apresentadas as
discussdes relacionadas as respostas, incluindo a opcao escolhida, a porcentagem
de participantes que a marcaram e um breve comentario sobre 0s possiveis motivos
que o0s levaram a considerarem tais opg¢des como  corretas.

As figuras 1, 2 e 3, ilustram os modelos de questbes que foram aplicadas aos

participantes e como elas foram corrigidas:



Figura 1 - Modelo de questdes de multipla escolha
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O sistema possui um recurso gue permite ao [ @ watiplaescolha v
usuario melhorar a sua pesquisa, dando-lhe mais
comodidade e agilidade na escolha dos produtos
de seu interesse. Este recurso € chamado de:
Busca X
Filiro g X
Recurso Pessoal X
Estatico x
Adicionar opgé@o ou adicionar "Qutro”
Respostas corretas (1 ponto) |_|:| ]m Obrigatéria . :
Fonte: Google documentos (2025).
Figura 2 - Modelo de questéo discursiva
IComo o curso de TSI poderia abordar o tema [ =" Resposta curta v
Experiéncia do Usuario?
B I U & ¥
Texto de resposta curta
Respostas corretas (1 ponto) |_|:| ]E Obrigatéria . E

Fonte: Google documentos (2025).
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Figura 3 - Forma de corregéo das questdes de multipla escolha

0 sistema possui um recurso que permite ao usuario melhorar a sua pesquisa, dando-lhe mais
comodidade e agilidade na escolha dos produtos de seu interesse. Este recurso é chamado de:

Ocultar opgoes A~

Busca

@ Filtro

Recurso Pessoal

X X { X

Estatico

® v

10 respostas

|§| Adicionar feedback

® X

1resposta

El Adicionar feedback

Fonte: Google documentos (2025).

Logo apos as tabelas e gréficos, € realizada uma discussdo mais detalhada
sobre os temas relevantes a UX relacionando-os as opinides expressas pelos
participantes. Além disso, é feita uma analise das respostas relacionada a ultima
pergunta do questionario, que era uma questao discursiva, na qual os alunos foram

consultados sobre como o curso de TSI poderia abordar o tema UX.
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4.1.1 Questao a

O sistema possui um recurso que permite ao usuario melhorar sua pesquisa,
oferecendo mais comodidade e agilidade na escolha dos produtos de seu interesse.
Este recurso é chamado de:

A tabela 1, possui uma analise resumida sobre a referida questao:

Tabela 1 - Analise da questao a

Participantes Respostas

10 1. Dos participantes em destaque, 90,9% acertaram a questao e
sendo assim, compreenderam que durante as buscas por produtos
a pesquisa pode ser refinada. O filtro, resposta correta, contribui

para tornar esse processo mais rapido, facil e preciso.

1 2. Dentre as opg¢des marcadas, "Recurso Pessoal" foi escolhida por
9,1%, ou seja, por 1 participante. Este compreendeu que 0 recurso
se destina ao usuario; mas, desviou o foco quanto ao propdésito do

filtro, cujo obtivo € proporcionar mais agilidade e comodidade.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2025).

No que se refere ao uso da pesquisa dentro do sistema, 90,9% dos alunos
compreenderam que essa funcionalidade pode ser refinada durante a busca por
produtos especificos. Em outras palavras, os participantes entenderam que o filtro
permite ao usuario pesquisar itens previamente definidos, contribuindo para que o
processo seja realizado de forma mais rapida, facil e precisa.

Por outro lado, observou-se uma pequena distorgdo conceitual quando a
alternativa "Recurso Pessoal" foi escolhida por 9,1% dos participantes. Uma possivel
hipotese para esse equivoco pode estar associada a interpretacéo de que essa op¢ao
se refere a uma funcionalidade exclusiva para uma minoria de usuarios logados em

suas contas pessoais.
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E importante esclarecer que o filtro esta disponivel para qualquer usuario que
esteja navegando no sistema independentemente de ter ou néo, realizado login em
sua conta. O uso dessa funcionalidade é uma escolha do usuério, especialmente
aqueles mais avangados.

Ao optar pela alternativa "Recurso Pessoal”, o participante pode ter associado
o conceito do filtro a ideia de que o sistema oferece solucdes personalizadas para
atender as necessidades especificas dos usuarios. No entanto, isso pode ter levado
a desconsideracdo de uma funcionalidade essencial: o filtro proporciona agilidade e
praticidade para localizar informacdes relacionadas aos produtos, e de maneira muito
eficiente.

O gréfico a seguir, ilustra os resultados obtidos:

Gréfico 1 — Distribuicdo de pontos da questédo a

Busca

Recurso Pessoal

Alternativas

Estatico

Participantes

Fonte: Google documentos (2025).

4.1.2 Questao b

Dentre as vantagens gue o sistema oferece ao usuario, destaca-se uma que
permite a ele adicionar a sua galeria apenas categorias de produtos de sua
preferéncia. Essa vantagem é chamada de:

Acompanhe a analise da questéo na tabela 2 a seguir:
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Tabela 2 - Analise da questdo b

Participantes Respostas

2 1. A personalizacdo, opcao oferecida aos participantes, € uma
pratica adotada pelos fornecedores para que este possa apresentar
ao usuario os seus produtos mais relevantes. Embora a lingua
portuguesa defina personalizacdo com significado semelhante ao
significado de customizacédo, outra opcao dada, este conceito se
difere dentro do contexto da informética. A personalizacdo é feita
pelo fornecedor, onde ele decide o que personalizar com base em
dados e algoritmos, ou seja, 0 usuario recebe um produto ou servico
adaptado sem precisar interagir diretamente, enquanto que este
mesmo usuario pode, através da customizacao, tornar a sua galeria

de produtos Unica e exclusiva.

8 2. Uma das formas que o usuario tem de melhorar a sua experiéncia
com as plataformas, € minimizando o excesso de informacdes
existentes nos sites. Sites de e-commerce tendem a oferecer aos
seus clientes uma lista de produtos que parece até ser infinita. A
referida questdo abordou a customizacao, que conforme citado, é
realizada pelo usuario e que proporciona a ele a vantagem de ter na
sua galeria somente categorias de produtos exclusivamente
destinados aos seus interesses. Observa-se que dos 11
participantes, 8 destes puderam perceber que a customizacao é

realizada pelo usuario.

1 3. A alternativa “Preferencial” correspondeu a 9,1% das respostas.
Embora essa opcgéo possa refletir o que se pretende transmitir em
relacdo ao contedudo exposto, ao utlizar o termo, busca-se
esclarecer que o objetivo é proporcionar ao usuario acesso aos

produtos que ele considera mais adequados as suas necessidades.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2025).
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Quando se acessa um site de e-commerce percebe-se, geralmente, que a
primeira exibicdo de tela apresentada ao usuario contem seus principais produtos ou
ainda, suas principais promocoes e ofertas. Pode-se compreender que a disposi¢cao
dessas informacdes foi previamente definida estrategicamente por um administrador
do sistema e ndo pré-estabelecida pelo proprio usuario. Sendo assim, 0 usuario tem
que pesquisar até encontrar o produto de seu interesse.

Os caminhos a serem percorridos pelo usuario podem se da por diversas
formas, sendo mais faceis ou mais dificeis, dependendo da usabilidade do sistema e
da experiéncia de uso de cada usuario. Para tornar a localizacdo da informag&@o mais
simples, o sistema oferece a op¢ao de exibir ao usuario apenas produtos relacionados
aos seus interesses. A essa funcionalidade, da-se o nome de "customizacéao”, sendo
essa a resposta correta da questdo em analise.

Ao analisar o numero de alunos que selecionaram a opcéo "personalizacao”, é
possivel inferir que esses compreenderam que as funcdes de "customizacao" e
"personalizacdo” sdo semelhantes. Contudo, a compreensdo dos termos ficou
fragmentada uma vez que 18,2% dos participantes ndo perceberam que as acoes
relacionadas a esses conceitos sao executadas por partes diferentes. A
"personalizacao" é realizada pelo fornecedor, enquanto que a "customizacdo" é
efetuada pelo usuéario.

Percebe-se uma precisdo significativa na compreensdo da funcionalidade
oferecida pelo sistema considerando que 72,7% das respostas foram corretas. Esse
namero de respostas assertivas indica que mais da metade dos participantes
compreendeu que, embora 0s objetivos a serem atingidos sejam 0s mesmos, as
vantagens sédo realizadas por partes distintas.

A quarta alternativa apresentada foi "preferencial”. A questao esclarece que o
usuario pode ter em sua galeria apenas produtos de sua preferéncia. Os 9,1% dos
participantes que optaram por essa alternativa podem ter relacionado a resposta a
apenas algumas partes do enunciado, o que pode ter comprometido o foco no
momento da escolha da alternativa correta.

Acompanhe a seguir, o grafico que representa os dados sobre a referida

questéao:
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Gréfico 2 — Distribuicdo de pontos da questéo b

Personalizagao 2 (18,2%)

Configuragéo |0 (0%)

Preferencial 1(9,1%)

Alternativas

0 2 4 6 8

Participantes

Fonte: Google documentos (2025).

4.1.3 Questéo c

Permitem que os usuérios realizem acdes e fagam escolhas com um Unico

toque, séo eles:
Em seguida, uma analise sobre a essa questéo € realizada na tabela 3:
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Tabela 3 - Andlise da questao c

Participantes

Respostas

4

1. Observando as alternativas apresentadas, podemos notar
gue 4 participantes optaram por selecionar “Menus”. Os menus
podem ser utilizados para diversas finalidades dentro do sistema e
uma delas é acessar uma pagina especifica dentro do site. Diferente
do que foi mencionado no enunciado, 0s menus nao permitem que
0S usuarios realizem acdes sendo que do total de participantes,
36,4% associaram de forma equivocada a funcionalidade com a

alternativa.

2. As caixas de selecdo, opcdo dada como resposta para a
guestao, possibilitam que o usuario possa selecionar dentre duas ou
mais informagdes solicitadas pelo sistema. Estas, ndo exige que o
usuério tome uma deciséo, apenas aponte a informagéo que melhor
define a tarefa a qual ele esteja realizando no site. A alternativa
corresponde a 9,1% dos participantes que marcaram ela como

sendo a correta.

3. Dentre as alternativas oferecidas a titulo de avaliacdo sobre
o conteudo apresentado, “Botdes” correspondeu a 54,5% das
escolhas feitas pelos participantes. Ou seja, das 11 respostas, 6
obtiveram éxito sobre o assunto relacionado. Um exemplo que pode
ser apontado ocorre quando estamos preenchendo um formulario e,
ao final, nos deparamos com botdes que exigem que O USUArio

realize a acao de salvar ou cancelar as informacdes fornecidas.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2025).

Quanto ao uso de botbes, pode-se afirmar que eles servem para que 0s

usuarios realizem acbes e facam escolhas com um unico clique. Do total de

participantes que responderam ao gquestionario, 54,5% marcaram essa alternativa
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como correta. Portanto, € correto afirmar que, dos 11 participantes, a questao obteve
6 acertos.

Os menus, que receberam 4 escolhas, permitem que os usuérios facam uma
selecdo entre vérias opgodes. Eles sdo menos proeminentes e ocupam menos espaco
do que um conjunto de botdes de opcdo. A opcao "Menus" foi escolhida por 36,4%
dos participantes, mesmo havendo diferencas quanto ao seu uso, finalidade e formas
distintas de aparecimento nas paginas.

Os menus exibem uma lista de opgdes em uma superficie temporéria, sendo
abertos por meio da interacdo com um elemento. Esse elemento pode ser um icone,
campo de entrada ou até mesmo um botdo. No entanto, esta Gltima op¢do ndo garante
que o usuario faca uma escolha e finalize uma acao exigida pelo sistema; ela apenas
direciona o usuério para uma pagina especifica dentro do site. Essa pode ser uma das
diferencas entre botdes e menus que ndo foi observada e que levou uma parte
significativa dos participantes a optarem por marcar essa alternativa.

Outra forma de realizar escolhas é por meio das caixas de selecdo, que
permitem aos usudrios selecionar um ou mais itens de um conjunto. Além disso, as
caixas de selecdo ativam ou desativam uma opcao. Esta alternativa corresponde a
9,1% das respostas incorretas escolhidas pelos participantes.

Uma das possiveis razfes para que essa alternativa tenha sido marcada como
correta pode estar relacionada ao fato de a questao sugerir que os botées podem ser
utilizados como forma de escolha, considerando a navegabilidade. No entanto, é
necessario que a alternativa atenda as duas condi¢cdes apresentadas no enunciado:
fazer escolhas e realizar acBes. As caixas de selecdo apenas captam a opcao
selecionada pelo usuério, ndo atendendo a ambas as condicdes requeridas.

A seguir, o grafico 3 aponta os dados mencionados:
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Gréfico 3 — Distribui¢c@o de pontos da questéo ¢

Links 0 (0%)
" Menus 4 (36,4%)
z
I Caixas de Selegao 1(9,1%)
=
0 1 2 3 El 5 6

Participantes

Fonte: Google documentos (2025).

4.1.4 Questaod

Sites que tém o layout alterado para adaptar o tamanho de suas paginas ao

tamanho das telas em que estdo sendo exibidos, como as telas de celulares e tablets,

sdo chamados de:
Através da tabela 4 analisa-se as respostas obtidas, veja a seguir:
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Tabela 4 - Andlise da questao d

Participantes Respostas

1 1. O objetivo da questéo é avaliar o conhecimento obtido pelos
participantes em relacdo aos sites projetados para que sejam
navegaveis em dispositivos que possuem telas de tamanho
diferentes. O dinamismo em questdo ndo se relaciona com o
conteudo apresentado, uma vez que “Dindmicos” foi uma das

alternativas sugeridas e escolhida por 9,1% dos participantes.

10 2. Os sites responsivos sao aqueles que foram desenvolvidos
com um layout capaz de se adaptar ao tamanho das telas em que
estdo sendo exibidos. Assim, um site cujo layout é responsivo, pode
ser apresentado em um smartphone da mesma forma que é
mostrado na tela de um computador desktop. Um total
correspondente a 90,9% dos participantes observou que a
responsividade € o que garante uma boa exibicdo das paginas em

diferentes dispositivos.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2025).

O objetivo desta questdo foi avaliar o conhecimento adquirido pelos
participantes quanto ao uso de sites em dispositivos com caracteristicas distintas, por
exemplo, o tamanho de tela e se sdo dispositivos méveis ou desktops.

Pode-se notar que o conteudo foi bem assimilado pelos participantes, tendo em
vista que 90,9% deles associaram a alternativa correta a questdo proposta. Todos
puderam perceber que um layout responsivo € aquele que se adapta automaticamente
aos diferentes tamanhos e formatos de telas dos dispositivos.

Com o aumento do acesso a sites por meio de celulares, tablets e até
televisores smarts, muitas empresas e lojas virtuais perceberam a necessidade de
adaptar seus sistemas para abranger um namero maior de usuarios, facilitando o
acesso e a divulgacao dos seus negocios.

E correto afirmar que o termo "dinamismo" se refere a tudo aquilo que

apresenta mudancas e grande capacidade de adaptacédo. Dessa forma, a alternativa
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"din@micos" causou certa confusdo entre os participantes e apontou a necessidade de
refinar mais o conhecimento adquirido, a fim de esclarecer a importancia do uso
preciso dos termos técnicos utilizados na area da informatica.

Uma das razdes pelas quais 9,1% dos participantes escolheram essa
alternativa pode estar relacionada ao fato de que, durante a andlise das alternativas,
estes definiram o seu entendimento de forma mais ampla, enquanto que o foco
principal estava no contexto da informatica. A dindmica nesse caso, refere-se a
capacidade de adaptacéo pelas plataformas moveis.

O gréfico a seguir, apresenta dados que representam a quantidade de erros e

acertos adquiridos pelos participantes:

Gréfico 4 - Distribui¢do de pontos da questédo d
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Fonte: Google documentos (2025).

4.1.5 Questao e

E uma ferramenta (til e de baixo custo, pois fornece descri¢bes detalhadas dos
usuarios e de suas necessidades.

Veja a seqguir, a tabela 5 contendo uma analise das respostas dos participantes:
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Tabela 5 - Analise da questédo e

Participantes Respostas

5 1. A ficha de persona é uma ferramenta que permite aos
membros da equipe registrarem as necessidades mais relevantes
do usuério, para quem se esta desenvolvendo o sistema. Nelas
também podem ser armazenadas informacdes como: idade,
preferéncias tecnologicas, profissdo, etc. Sempre que a equipe se
deparar com conflitos de ideias, a ficha de persona pode ser
consultada a fim de chegar a um entendimento sobre quais sao as
reais necessidades do usuario. Por se tratar de uma ferramenta de
baixo custo é que ela ¢é bastante utlizada durante o
desenvolvimento, desta forma, a opcédo “Ficha de Persona” foi
selecionada por 45,5% que compuseram 0 grupo de participantes

que acertaram a questao.

5 2. O mesmo numero de participantes, que correspondem a
45,5%, decidiu por selecionar a opgéo “Formulario de Cadastro”. Um
formulario de cadastro serve para coletar informa¢des do usuério,
informacdes estas, que serdo armazenadas posteriormente em um
banco de dados servindo para eventuais consultas no futuro, estas
informacdes ndo  serdo usadas durante o desenvolvimento do
projeto. O que pode ter motivado os participantes a marcarem esta
opcédo pode ser o fato de que ambos, ficha de persona e formulario
de cadastro, servem para registrar informacfes inerentes aos

usuarios, porém, com finalidades distintas.

1 3. Outra opg¢ao oferecida foi a “Design de Interagéo” que envolve
boa parte de UX, por exemplo; estratégias de cores, posicionamento
de textos, animacgfes que podem interagir com o usuario, etc. Um
exemplo pode ser um icone do whatsapp que, quando presente na
tela, pode tremular para chamar a atencao do usuario indicando que

o site oferece atendimento pelo aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2025).
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7

Identificar os usuarios e os problemas que enfrentam é uma das tarefas
realizadas nas fases iniciais de um projeto. E de suma importancia questionar quem
serdo os usuarios do sistema, o problema deles e quais sdo suas principais
caracteristicas. A partir disso, pode-se utilizar técnicas que contribuirdo para
responder melhor a estas questdes.

Uma vez identificados os usuérios, pode-se criar as personas, que representam
grupos reais de pessoas juntamente com documentos que contém informacdes sobre
esse grupo. Essas informacdes sédo essenciais para o desenvolvimento do projeto,
pois definem as preferéncias dos usuarios como no caso das tecnologias, idade,
metas, dentre outras.

As fichas de personas sao ferramentas bastante utilizadas no desenvolvimento
de projetos. Nelas é possivel armazenar todas as informac¢des mencionadas e além
de serem muito Uteis, essas fichas também tém baixo custo e podem ser aproveitadas
durante todo o desenvolvimento do projeto.

No entanto, como destacado na questao, surgiram divergéncias nas respostas
sobre o conteudo apresentado resultando em uma divisdo entre os participantes.
Observa-se que 45,5% marcaram a alternativa "Formulario de Cadastro", enquanto
que a alternativa correta, "Ficha de Persona”, também foi escolhida por 45,5%.
Apenas 9,1% optaram por marcar "Design de Interacao".

Por se tratar de informacfes relacionadas aos usuarios e ao sistema, 0s
participantes podem ter sido atraidos pela ideia de que os formularios tém a funcéo
de coletar dados comumente utilizados em cadastros. Nesse caso, as informacdes
sdo armazenadas em um banco de dados, sendo que isso ndo ocorre com 0s dados
obtidos por meio da ficha de persona.

Conforme mencionado, as fichas de personas contém informacgdes relevantes
para o desenvolvimento do projeto, enquanto que as informacdes obtidas por meio de
um formulario de cadastro sdo essenciais para percepcdo do negocio. Atividades
relacionadas a entrega de produtos, notificacdes, pagamentos, enderecos
residenciais, entre outros, séo realizadas com base nas informacgfes extraidas dos
formularios de cadastro.

Embora ambas as informacdes estejam relacionadas aos usuarios, elas

desempenham papéis diferentes. Ndo h& necessidade de utilizar informagdes
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bancarias durante o desenvolvimento do sistema, o essencial € identificar 0os usuarios
do sistema e seus problemas para oferecer uma solucdo mais adequada, sendo que
as informacdes pertinentes ao negoécio devem ser solicitadas apenas ap0s essa
identificacdo e quando o sistema estiver ativo.

Os dados apontam a quantidade de erros e acertos, conforme disponibilizado

no gréafico 5, veja a sequir:

Gréfico 5 — Distribuicdo de pontos da questédo e
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Fonte: Google documentos (2025).

4.1.6 Questao f

Conforme apresentado no diagrama de atividades do sistema, ha uma parte do
fluxo em que é necessario validar o login de acesso. Essa validacao é feita pelo:

A tabela 6 apresenta um resumo sobre as respostas, acompanhe a seguir:
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Tabela 6 - Analise da questéo f

Participantes Respostas

2 1. O Diagrama de Atividades orienta o fluxo a ser seguido dentro
do sistema descrevendo quais as atividades deverao ser realizadas
através de uma ordem sequencial. A pergunta buscou avaliar o
conhecimento obtido quanto aos procedimentos que necessitam
validacOes para prosseguir com a navegacao no site. O usuario
necessita de autorizagbes para acessar determinadas partes do
sistema, ndo podendo ele mesmo garantir a validacao para que isso
ocorra. A alternativa “Usuario” motivou 18,2% dos participantes a
considerarem de forma equivocada, esta opcdo como sendo a

resposta correta.

1 2. Outra sugestao de resposta dada aos participantes foi a
opcao “Cliente”. Um dos principais motivos de se criar um site de
e-commerce se deve ao fato de que existe um grande interesse em
realizar vendas de produtos. Sendo assim, a alternativa oferecida
nao corrobora para tomadas de decisbes que venham necessitar
de autorizacdo e sim, faz mencdo a um grupo de pessoas que
poderdo fazer compras no site. Observou-se que 9,1% dos
participantes consideraram ela como sendo a resposta correta para
a pergunta em destaque, porém, este tipo de validacdo ndo é
realizado pelo cliente.

8 3. O sistema € o responsavel por validar o login de acesso
solicitado pelo usuario no momento em que este necessita a
autorizagéo para logar em sua conta. O que ocorre € que os dados
informados sdo comparados com os dados armazenados sobre o
usuario e se estes dados sdo compativeis, entdo o0 acesso é
liberado. Pode-se afirmar que 72,7% dos participantes conseguiram

identificar a alternativa como sendo a correta para a questao.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2025).
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Esta questdo teve como objetivo avaliar o conhecimento adquirido pelos
participantes em relacdo a validacdo necessaria para que o usuario tenha acesso a
sua conta pessoal. O conteudo foi apresentado por meio de um diagrama de
atividades que ilustra a sequéncia de passos a serem realizados dentro do sistema.

Para analise, foram apresentadas quatro alternativas aos participantes. A
primeira questionava se a validacdo seria feita pelo "Usuario"”, a segunda opcéo era
"Cliente", seguida por "Sistema" e, por ultimo, a op¢ao "Administrador”.

A alternativa "Administrador” ndo foi selecionada por nenhum dos participantes,
pois a tarefa atribuida a esse papel esta relacionada a necessidade de haver um
responsavel pelo bom funcionamento do sistema. Conforme as explicacdes dadas
durante a apresentacdo, as respostas foram distribuidas entre as alternativas
"Usuério”, "Cliente" e "Sistema", com percentuais de 18,2%, 9,1% e 72,7%,
respectivamente.

No caso do usuario, este apenas fornece os dados de login (usuario e senha)
quando deseja acessar sua conta, uma vez que ja tenha realizado o cadastro.
Portanto, ndo é responsabilidade do usuéario permitir ou negar o acesso.

Quanto ao cliente, é importante observar que ele navega no sistema na figura
de um usuario. O cliente é a pessoa que deseja adquirir uma mercadoria ou servi¢co
disponivel no site. Para acessar sua conta e efetivar a compra ele precisa da
autorizacdo do sistema.

Dessa forma, pode-se observar que as trés alternativas selecionadas pelos
participantes estao diretamente relacionadas ao acesso ao sistema. Nao é possivel
haver acesso sem que haja uma solicitacdo do usuario, assim como nao sera possivel
realizar uma compra sem um cliente. Entretanto, a validacdo do acesso fica a cargo
do sistema.

O grafico 6, mostra as porcentagens e quantidade de participantes que erraram

ou acertaram a questao. Acompanhe a seguir:
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Gréfico 6 — Distribui¢cdo de pontos da questéo f
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Fonte: Google documentos (2025).

4.1.7 Questdo g

Responda se verdadeiro ou falso: “O atributo placeholder é uma pequena
descricdo que tem o objetivo de ajudar os usuarios a entender como preencher
corretamente um determinado campo de um formulario”.

Utilizando-se da tabela 7, procurou-se elaborar um resumo sobre a questao

apontada e sobre as respostas obtidas. Veja a seguir:
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Tabela 7 - Andlise da questéo g

Participantes Respostas

10 1. Um dos assuntos tratados durante a apresentacao foi a
possibilidade de garantir ao usuario mais facilidade no que se refere
as informacdes fornecidas por este ao sistema, no momento em que
ele decide se cadastrar no site. Sabe-se que os formularios séo os
principais mecanismos para que o cadastro funcione, devendo ser
simples e de facil compreenséo pois, ao contrario podera causar a
desisténcia do usuario ou fazer com que 0 mesmo passe
informacdes inconsistentes sO para concluir as etapas. Isso pode
levar ao armazenamento de dados falsos causando inconsisténcia
no banco de dados. Sendo assim, foi discutido com os participantes
0 uso do atributo placeholder que faz o papel fundamental de ajudar
0S usuarios a entender como preencher corretamente um campo de
um formulério, através de uma pequena descricdo de texto. O
aproveitamento da questao se deu por 90,9% das respostas corretas
guando o grupo que assistiu a apresentacao foi consultado se o que

fora afirmado no enunciado da questao era verdadeiro ou falso.

1 2. Uma minoria dos participantes optou por entender que tal
afirmacdo era falsa. Do total de participantes, 9,1% entenderam que
o0 atributo ndo oferece vantagem significativa para o preenchimento
do formulério ou que tal nomenclatura ndo se relaciona com o

assunto abordado.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2025).

A guestéo abordou a discusséo sobre a importancia do preenchimento correto
dos campos em formularios de cadastro. Para isso, é indispensavel o uso de técnicas
que orientem 0s usuarios sobre como inserir corretamente os dados, a fim de prevenir
erros como; informacgdes incompletas, numeros ao invés de letras, a selecdo de

determinados valores, dentre outros.
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O enunciado procurou verificar se os participantes, com base no conhecimento
adquirido durante a apresentacédo, concordavam ou ndo com a afirmacéo proposta.
Do total de participantes que responderam a questdo, 90,9% concordaram que o
atributo placeholder faz uma breve descricdo sobre como preencher corretamente 0s
campos de um formulario.

Apenas 9,1% optaram por considerar que o atributo ndo € uma pequena
descricdo de texto que tem a finalidade de auxiliar o usuario no preenchimento dos
campos.

O texto (placeholder) aparece dentro da caixa de texto com uma cor mais clara.
Quando o cursor é posicionado dentro do campo a descri¢cdo desaparece, dando lugar
ao que sera digitado. Pode ocorrer uma pequena distor¢do do conhecimento que leve
0 participante a associar o placeholder a uma legenda, o que pode ter influenciado na
escolha da alternativa "Falsa".

A nomenclatura do termo também pode causar certa dificuldade de
compreensao para aqueles que nao estédo familiarizados com o tema. O nome deriva
do idioma inglés e seu significado na lingua portuguesa é "espaco reservado".

E imprescindivel que o desenvolvedor de sistemas tenha pleno dominio do
conteudo, pois facilita o preenchimento do formuléario, além de reduzir a quantidade
de informacg0es falsas que poderiam ser armazenadas no banco de dados do sistema.

O gréfico 7, aponta dados sobre a questdo mencionada, acompanhe:

Gréfico 7 — Distribuicdo de pontos da questéo g
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Fonte: Google documentos (2025).



4.1.8 Questao h

Como o curso de TSI poderia abordar o tema Experiéncia do Usuério?
A seguir, é feita uma andlise sobre as respostas obtidas. Veja a tabela 8:

55
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Tabela 8 - Andlise da questéo h

Participantes Respostas

5 1. Foram solicitadas sugestdes de como o curso de TSI poderia
trabalhar com o tema UX em sala de aula. Dentre as ideias
apresentadas, muitas se assemelham entre os participantes, como
€ 0 caso onde 45,5% deles acreditam que a criacdo de novas

disciplinas pode colaborar com o aprendizado do conteudo.

1 2. Outra sugestéo foi proposta considerando que o tema pode
ser aplicado de forma pratica, o que se relaciona com o fato de que
o curso de TSI € um curso tecnologo.

1 3. Conforme mencionado, o curso de TSI é um curso tecndélogo
onde se trabalha bastante a codificacdo dos sistemas. Portanto, é
comum que se priorize a parte de programacao, tal fato pode ter
motivado 9,1% dos participantes a chegarem a conclusao de que
nao é necessario aprofundar o ensino do tema no curso e que uma

abordagem mais superficial seria o suficiente.

2 4. Conforme o que foi apresentado e discutido durante a
apresentacdo sobre a UX, pode-se constatar que alguns dos
participantes, sendo 18,2%, preferiram sugerir melhorias
baseando-se em alguns sites onde vivenciaram experiéncias
negativas, sugerindo ideias de como o sistema pode ser mais
interativo, pratico, objetivo, menos burocratico e com planejamento

de cores mais apropriado.

1 5. E comum que haja uma superficialidade em alguns assuntos
gue se relacionam com conteudo apresentado em algumas
disciplinas, o que pode ocorrer com a UX. No entanto, de acordo
com 9,1% dos participantes, a abordagem do tema deve se dar de

forma especifica.

1 Nenhum

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2025).
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o Resposta do Participante 1.

Resposta nao compreendida.

o Resposta do Participante 2.

“‘Nao aprofundado”.

De acordo com a resposta do participante 2, pode-se notar que a abordagem
do tema tem sido superficial, apontando mesmo que de forma indireta, praticas que
visam facilitar o entendimento do design de interacéo pelo usuério. Tais praticas sdo
comuns no aprendizado de disciplinas como front-end, que se destacam por adotar
praticas de codificacdo das telas exibidas para o usuario.

A resposta do participante sugere que o tema poderia ser abordado de forma
mais profunda, integrando-o a matérias que tratam da programacao de informacdes e
graficos visuais.

Considera-se, portanto, que o0s conteudos de UX, embora sejam mais
complexos do que se imagina, podem ser ensinados em conjunto com disciplinas
focadas no desenvolvimento de interfaces graficas. Esses conteudos, voltados para a
interacao do sistema com o usuario, abrangem tanto a coleta de informacdes quanto

o planejamento de como esses conteudos serdo dispostos na tela.

o Resposta do Participante 3.

“De forma pratica”.

Uma das formas apontadas para o ensino do tema no curso de TSI seria, de
acordo com um dos participantes, realizar aulas praticas. Considerando que o curso
de TSI tem o foco voltado para areas mais especificas da informatica, essa abordagem
seria eficaz para trata-lo.

As aulas préticas dentro da Instituicdo, contribuem para um aprendizado mais
rapido e especifico das disciplinas, tendo em vista que um dos objetivos do curso é
formar profissionais para o mercado de trabalho em um periodo mais curto.

O conhecimento prévio de ferramentas e aplicacdes voltadas para o

desenvolvimento dos trabalhos focados em UX é de suma importancia para os alunos,
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pois facilita a adaptacéo ao mercado de trabalho e diminui as dificuldades encontradas

no exercicio da profissao.

o Resposta do Participante 4.

“Tendo uma disciplina somente para essa finalidade”.

A criac@o de uma disciplina exclusivamente dedicada ao aprendizado de UX é
relevante, pois permite uma abordagem mais focada e aprofundada do tema. A
combinacéo de aulas teoricas e praticas facilita o entendimento e a experiéncia dos
alunos, além de permitir o acompanhamento do aprendizado por meio de avaliacdes
semestrais, trabalhos e atividades especificas.

A utilizacao de tarefas em grupo, além de preparar os alunos para o trabalho
colaborativo, contribui para a formacdo de profissionais que saibam lidar com a
dindmica do mercado de trabalho, onde a interacdo eficaz é essencial. Isso
proporciona aos alunos uma preparacao mais solida para o ambiente profissional.

O estudo do tema de forma mais aprofundada e exclusiva se torna vantajoso
para o aluno, pois ao final da sua formacéo, a disciplina sera registrada no diploma.
Esse registro tem relevancia no mercado de trabalho onde muitas empresas exigem
comprovacdo formal do conteudo aprendido e a inclusdo da disciplina no diploma

facilita essa verificagéo.

o Resposta do Participante 5.
“Permitir que a usabilidade do site possa oferecer acesso ao material de todas

as atividades e dados do curso”.

A usabilidade é fundamental para o bom entendimento do funcionamento de
sites, pois esta diretamente ligada a facilidade de uso. Ela desempenha um papel
importante ao desenvolver estratégias que despertam ou nao o interesse do usuario
em manter um relacionamento continuo com o sistema, garantindo assim, sua
satisfacéo.

Relacionando a resposta apresentada a questao discutida, pode-se inferir que

a sugestao se aplica a sites de instituicdes de ensino cujas informac¢des sobre o curso
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e atividades propostas tém se mostrado dificeis de acessar. Esse fator pode prejudicar
a facilidade de uso desses sistemas comprometendo a UX.

Uma proposta de melhoria seria realizar uma analise do conteudo apresentado
e investigar a relevancia das informagfes dispostas para garantir que o sistema seja
mais utilizavel e interessante.

Portanto, é possivel concluir que esses fatores sdo extremamente relevantes
para o tema, pois podem gerar discussdes essenciais no processo de ensino de UX.
Uma das formas de abordar o tema é proporcionar conteudos que favorecam essas

discussoes.

o Resposta do Participante 6.
“No TSI ou em todos os cursos o site do IF poderia ser mais didatico em questao
de acessibilidade e cores chamativas para que os usuarios ndo se cansem de olhar

para a tela e fique na mente quando olhar aquela cor”.

Existem varios temas relacionados ao aprendizado de UX e um deles pode ser
atribuido a aparéncia das telas. O aspecto visual pode moldar a percepc¢ao do usuario
enguanto navega pelo site, além de proporcionar uma sensacao agradavel. Conforme
observado, uma das praticas mais comuns diz respeito ao uso das cores, que
contribuem para a aparéncia dos sites e influenciam o comportamento dos usuarios,
muitas vezes de forma inconsciente. Elas estdo fortemente ligadas a aparéncia do
layout e de seus elementos, como; botdes, caixas, formularios, menus, etc.

Alguns aspectos a serem observados ao utilizar as cores sédo as tonalidades e
as combinacdes entre elas. O azul, por exemplo, € associado a sensac¢fes de calma
e bem-estar e uma das combinacdes possiveis € com o verde, transmitindo
sofisticacdo e elegancia. Além disso, os tons mais quentes de azul transmitem uma
sensacao de alto astral.

Se as cores forem utilizadas de maneira aleatoria isso podera causar cansaco
visual, o que leva o usuéario a desistir da navegacao. A informacao precisa ser facil de
ser encontrada, por isso, tornar a navegacao mais simples e agradavel utilizando

corretamente as cores é muito importante.
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Outras vantagens do uso das cores incluem sua associacdo com logomarcas,
logotipos, produtos, etc. Assim, as chances de o usuario lembrar de um site ou uma
marca especifica, s&o maiores.

Com isso, pode-se considerar que o aprendizado sobre UX no curso superior
de TSI pode preparar profissionais mais capacitados e preocupados com o bem-estar
dos seus usuarios, uma vez que as praticas mencionadas influenciam diretamente nas

decisdes dos usuarios.

o Resposta do Participante 7.
“E um assunto interessante a ser abordado em algumas disciplinas onde
trabalham mais a interagdo entre usuérios e dispositivos moveis. Formas de serem

mais interativos, menos burocraticos, simples, praticos e objetivos”.

Entre as prioridades dos estudos sobre UX, temos a busca por uma navegacao
mais simples e rapida com o objetivo de solucionar o problema do usuario de forma
mais eficiente e agradavel. Um dos grandes desafios é acompanhar a demanda
constante por aplicacbes moveis que interagem mais com 0 usuario.

Através da UX, foi possivel compreender que, atualmente, ndo se desenvolvem
aplicacdes com o objetivo de fazer com que os usuarios se adequem a elas. O foco é
criar aplicagcdes que atendam aos mais variados tipos de usuarios, considerando que
o comportamento humano se distingue de pessoa para pessoa e € influenciado de
formas diferentes.

Estudar ideias que possam minimizar a burocratizacdo das informacdes
solicitadas aos usuarios em partes desnecessarias do sistema € um exemplo de
pratica que pode ser adotada durante o ensino, para mostrar a importancia de agilizar
e melhorar a interatividade entre o usuario e o sistema.

Por exemplo, imagine um cenario onde o usuario tenha que se cadastrar no
site antes mesmo de decidir se fard& uma compra, isso pode deixa-lo frustrado,
considerando que esta fornecendo informagdes pessoais. O usuario se sentira mais a
vontade se puder fornecer dados no momento mais apropriado, como por exemplo,
apenas fornecer dados bancérios no momento da efetivacdo da compra.

Algumas tarefas realizadas no sistema demandam tempo e as novas geracdes

de usuarios sdo mais imediatistas e preferem realiza-las em momentos oportunos.
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Antecipar o aprendizado das técnicas na formacédo académica faz com que o aluno
chegue no mercado de trabalho mais focado na simplicidade e agilidade do sistema.

Com isso, focar nos estudos sobre UX em disciplinas voltadas para tecnologias
moveis pode ser uma boa opcdo, visto que o numero de usuarios que utilizam
smartphones, tablets e outros dispositivos méveis aumentou consideravelmente nos

ultimos anos.

o Resposta do Participante 8.

“‘Basicamente o TSI ndo tem nenhum tipo de ensino de UX, a ndo ser em
algumas disciplinas de front-end, que ainda elas tém o foco na codificacdo, o0 que
poderia ser feito seriam novas matérias no curso focadas nessa area, que € sim
importante tendo em vista as atrocidades visuais criadas por algumas pessoas

formadas”.

A criacdo de uma matéria focada exclusivamente no aprendizado de UX seria
uma forma bastante eficaz para o ensino do tema. Dessa forma, os professores teriam
mais tempo para focar no contetdo e aplicar as atividades propostas. Além disso, as
avaliacdes sdo primordiais para acompanhar a evolucdo do aprendizado dos alunos,
0 gue demanda tempo. A carga horaria dedicada exclusivamente a matéria seria
fundamental para o ensino da mesma.

Vale lembrar que o desenvolvimento de front-end néo lida com estratégias
sobre como as informacdes serdo dispostas na tela. Essas técnicas sao de
responsabilidade dos profissionais de UX, enquanto que o front-end se dedica mais
nas partes de implementacao do que foi planejado.

Como forma de atividade proposta, pode-se planejar um trabalho aplicado entre
as duas disciplinas. O aluno poderia desenvolver a UX do sistema dentro de uma
matéria especifica e programar as interfaces durante as aulas de front-end. Dessa
forma, o aluno compreenderia melhor em quais fases do projeto que se desenvolve
cada processo.

Ao iniciar o ensino de UX na Instituicdo de Ensino Superior, as empresas se
beneficiariam ao contratar profissionais mais capacitados, sendo que estes nao

precisariam adquirir a base académica fora do contexto institucional.
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o Resposta do Participante 9.
“O TSI deve sim abordar esse assunto sendo implementado, por exemplo, na
matéria de DDS”.

Uma possibilidade de se abordar o tema dentro do curso seria, segundo o
participante, encaixar as matérias pertinentes a UX dentro de disciplinas como a de
DDS. O objetivo dessa disciplina se relaciona com aspectos relevantes da UX, ja que
busca o desenvolvimento de desenhos de sites.

Durante o planejamento de interfaces, praticas como o uso de wireframes —
feitos com papel e caneta ou com ferramentas digitais — sdo comuns para mapear o
fluxo das telas e o posicionamento de textos, icones, fontes, entre outros elementos.
Essas ferramentas séo de baixo custo e permitem que erros nesta fase do projeto néo
prejudiquem o desenvolvimento.

As ferramentas digitais, algumas das quais possuem versfes gratuitas,
oferecem recursos para representar textos, imagens, menus e etc. Esses recursos

sao de grande importancia para a disciplina de DDS.

o Resposta do Participante 10.
“Na pratica de DDS”.

Uma forma eficaz de assimilar os conteddos ministrados é associando-os a
pratica do conhecimento adquirido em sala de aula. A prética contribui para fortalecer
o aprendizado dos alunos, a sugestdo apresentada, de ensinar o tema por meio de
aulas praticas, € valida e relevante.

A disciplina de DDS pode oferecer suporte a pratica de estudos e pesquisas
relacionadas a UX, uma vez que ja aborda conteudos pertinentes ao tema. Dessa
forma, ndo seria necessario criar uma nova disciplina, mas sim planejar atividades e
trabalhos que possam ser integrados ao conteudo ja oferecido.

E importante que se tenha o entendimento da fundamentac&o teérica por tras
dos assuntos que sdo relevantes nas mais diversas areas do conhecimento. A UX néo
€ diferente, existem varias causas que motivaram 0 seu estudo e diversas
personalidades que contribuiram com as pesquisas. Porém, a pratica contribui para o

aperfeicoamento do conhecimento obtido.
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Conforme sugerido, a disciplina de DDS pode oferecer suporte para a pratica
de tais estudos e pesquisas, uma vez que esta possui conteidos que se relacionam
com a UX. Desta forma, ndo seria necessario a criacdo de uma nova disciplina,
apenas o planejamento de aulas e trabalhos que poderiam ser encaixados dentro da

disciplina citada.

o Resposta do Participante 11.

“‘Na minha visdo, o TSI deveria dar uma maior atengao a UX, pois é um curso
voltado para o mercado de trabalho, onde deveriamos sair com uma base geral.
Existem alunos que ainda ndo encontrou o seu melhor caminho na TI, existem N
possibilidades, inclusive a area de UI/UX. O curso, ao disponibilizar apenas uma
nogao basica sobre o tema, evitaria a perda de alunos que afirmam ‘programacgao nao

€ para mim’.

Ampliar os estudos na area de informatica pode ser uma boa iniciativa por parte
da instituicdo. A Tecnologia da Informacdo abrange diversos temas relevantes que
podem ser aplicados na formacdo académica. Como exemplo, pode-se citar a area
de User Interface (Ul), cujo significado em portugués é Interface de Usuario.

Embora existam profissionais que preferem trabalhar em uma area especifica
da informética, na maioria das vezes isso ndo corresponde as expectativas de
algumas empresas. O esfor¢o dedicado a uma Unica tarefa tem sido um paradigma a
ser superado, fazendo com que elas busquem profissionais mais dinamicos, com
habilidades para atuar em multiplos processos.

Contudo, a apresentacéo de novos processos de desenvolvimento pode ajudar
o0 aluno a se identificar mais com a area, uma vez que ndo se familiarizar com algumas
tarefas ndo significa falta de interesse pela informatica. Ao se empenhar no
aprendizado, o interesse por novos conhecimentos pode surgir de forma gradual.

Muitos processos visam garantir uma melhor experiéncia de uso do produto,
como no caso da Interface de Usuario. E necessario desenvolver uma boa interface
para que esta contribua com uma UX mais aprimorada. Um produto com um bom nivel
de UX tem grandes chances de alcancar o sucesso.

Portanto, para alunos que nao se interessam, por exemplo, por programacao,

0 contato com outros processos de desenvolvimento, como 0s propostos pela UX,
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pode aumentar o interesse pela area. Isso amplia as chances de o aluno buscar novos

desafios, o que torna o mercado de trabalho mais promissor e competitivo.

4.1.9 Distribuicao do total de pontos

O gréfico a seguir, mostra a distribuicdo do total de pontos. Analisando-o,
percebe-se que todos os participantes obtiveram mais de 50% de acerto. Também é

possivel ver que 3 participantes acertaram todas as questdes propostas.

Gréfico 8 - Distribuigdo do total de pontos

100,0%

75,0%

Participantes
%]

50,0%

87.5%

6 T a

-y

0 1 2 3 4 5

Pontos
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4.2 Discussao

Nos paragrafos seguintes, discute-se alguns beneficios que a UX pode proporcionar,
tanto para os profissionais e as boas préaticas de desenvolvimento, quanto para os

usuarios.

o Desenvolvimento com foco na UX.

De acordo com o conteudo apresentado até o momento, observa-se que a
aceitacdo de um sistema depende da satisfacdo que o usuario sente ao utiliza-lo.
Somente a aplicacdo sera capaz de despertar o interesse do usuério em continuar ou
nao utilizando-a. Mesmo que a proposta do sistema tenha grande importancia para os
usuarios, estes nado irdo persistir diante da dificuldade em utiliza-lo e acabardo
ignorando todo o poder computacional empregado no seu desenvolvimento. Dessa
forma, torna-se imperativo o desenvolvimento focado na experiéncia do usuério, com
solucdes que, além de atender as necessidades dos clientes, também sejam de f4cil

aprendizado para evitar o desinteresse pela aplicacao.

o Melhor compreensao dos processos de desenvolvimento.

Alguns processos de desenvolvimento assemelham-se com algumas tarefas
do usuério, como, por exemplo, a busca por informacdes pertinentes ao perfil do
mesmo. Essas informagdes podem ser coletadas nas fases iniciais do projeto, a fim
de melhorar a experiéncia de uso. Um exemplo disso sdo as fichas de persona,
utilizadas para coletar dados dos usuarios e, assim, identificar suas preferéncias e
necessidades. Por outro lado, também ocorre a solicitagcdo de informagdes pessoais
pelo proprio sistema, como nome, endereco, etc., com finalidades distintas, sendo
uma delas o cadastro do usuario no sistema. E importante compreender claramente a
utilizagédo desses dados e sua finalidade, a fim de esclarecer seu propoésito e evitar

falhas no sistema ou a manipulacéo indevida das informacdes.

o Reconhecimento de ferramentas de desenvolvimento
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Algumas ferramentas séo de facil acesso e podem ser utilizadas gratuitamente,
bastando apenas que o profissional tenha o conhecimento necessario para aplica-las
de forma prética. Dentre as ferramentas apresentadas, destacam-se as fichas de
personas e o0 diagrama de atividades. Este ultimo apresenta o fluxo do sistema,
permitindo determinar quais acdes sao realizadas pelo sistema e quais séo realizadas
pelo usuario. A ficha de persona, por sua vez, é bastante util durante o trabalho das
equipes, uma vez que pode esclarecer duvidas relativas as prioridades do usuario.
Sempre que houver conflitos, os membros das equipes podem recorrer as fichas para
esclarecé-los, visto que nelas estdo contidas todas as necessidades e preferéncias

do usuario.

o Comprometimento com a seguranca e a consisténcia dos dados.

A coleta de dados € um procedimento que envolve critérios rigorosos de
seguranca e integridade, tanto para o usuario quanto para o sistema, uma vez que
esses dados podem ser solicitados por sites maliciosos, comprometendo o sigilo das
informacdes. A manipulacao inadequada desses dados, por meio de formularios de
cadastro ou qualquer outra ferramenta, pode expor o perfil do usuario na rede e, da
mesma forma, comprometer a consisténcia do banco de dados. Por isso, 0 respeito a
privacidade do usuario pode proporcionar seguranca, satisfacdo e garantir uma boa

experiéncia de uso do sistema.

o Proporcionar ao usuario liberdade para controlar os contetdos

Os sistemas atuais oferecem a possibilidade de planejar a aparéncia e a
relevancia do contetdo com base nos interesses do usuario ou da plataforma. O
desenvolvimento do sistema ocorre conforme as necessidades do usuario/cliente.
Considerando o exposto, pode-se relembrar o que foi apontado na secdo "Resumo
das Respostas”, onde foi mencionado que o sistema garante ao administrador a opgcao
de personalizar o conteddo que o usuario visualizara no seu primeiro acesso. Da

mesma forma, posteriormente, o usuario também pode customizar esse contetdo com
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base na sua experiéncia de navegacéao, o que possibilita ao usuéario o controle sobre

suas preferéncias e 0 acesso a produtos e informacdes conforme suas necessidades.

o Aprimorar a UX com a mobilidade

A mobilidade representa uma evolucdo significativa no desenvolvimento de
sistemas. Ela se torna essencial para atender a um publico que precisa otimizar seu
tempo para cumprir suas atividades diérias. A producao de sites responsivos contribui
para a agilidade na solucdo das demandas do usuario. Dessa forma, o
desenvolvimento de aplicacBes capazes de se adaptar a diferentes tipos de telas é
fundamental, garantindo que o usuario possa aproveitar melhor seu tempo realizando

suas tarefas, independentemente do local e do dispositivo utilizado.

o Discutir a importancia de se identificar o seu publico-alvo

Antes de planejar a parte de programacéo ou tragar metas de desenvolvimento,
€ necessario saber para quem se destina a aplicacdo. Nenhum sistema € capaz de
gerar solucdes para tudo e para todos, por isso, é essencial identificar quais problemas
se pretende resolver. Identificar o publico-alvo é de extrema importancia, pois, dessa
forma, o sistema pode ser projetado com tarefas especificas para um determinado

grupo de usuarios.

o Possibilitar agilidade durante a navegacéao

Proporcionar agilidade ao usuério pode ajuda-lo a resolver suas tarefas de
maneira mais rapida e eficiente. Algumas medidas podem ser adotadas para
simplificar a navegacao sem impactar negativamente nas solug¢des oferecidas, como:
garantir que o usuario possa se recordar de tarefas sem fazer esforco excessivo para
repetir determinados procedimentos, permitir que seus dados sejam salvos para evitar
a necessidade de inseri-los repetidamente, e disponibilizar atalhos para encurtar os

caminhos percorridos dentro do sistema.

o Garantir que o sistema atenda aos mais diversos tipos de usuarios
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Dentro de um universo de usuarios que compdem um determinado publico-
alvo, é possivel perceber que muitos se diferem em diversos aspectos. Assim, ao
desenvolver o sistema, é fundamental prever os diferentes comportamentos,
considerando a diversidade de idades (adolescentes, jovens, idosos), a variacdo no
nivel de habilidade dos usuarios e os fatores emocionais cotidianos. Essas
consideracdes podem facilitar a navegacao, garantindo que o usuério ndo abandone
o sistema por dificuldades de uso.
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5 CONCLUSAO

A UX desempenha um papel fundamental na tecnologia de sistemas para a
internet, pois os projetos desenvolvidos com base em suas diretrizes tornam-se mais
atraentes aos olhos do usuario, impactando positivamente no seu comportamento, o
gual esta diretamente relacionado a facilidade de uso desses sistemas.

Como apresentado ao longo do trabalho, a aplicabilidade da UX deve ser
reforcada, pois ela facilita o trabalho das equipes de desenvolvimento. Os impactos
da UX sdo evidentes em sistemas web, cujas boas qualidades dependem do
conhecimento adquirido pelos profissionais, desde a sua formacdo académica.

Apesar das melhorias que a UX proporciona ao desenvolvimento de projetos e
ao sucesso de softwares, ainda ha poucos esforcos direcionados ao seu ensino no
curso de TSI Embora os critérios de utilizagdo possam enriquecer o conhecimento de
alunos e profissionais, observa-se que seu ensino, muitas vezes, se da de forma
superficial.

Além de facilitar o desenvolvimento de projetos, é relevante destacar que os
critérios de UX aqui apresentados podem impactar positivamente nos negocios da
comunicacao digital, como ocorre com os sites de comércio eletrdnico. Um resultado
eficaz pode promover a satisfacdo do cliente/usuario e garantir a lucratividade
sustentavel para o negécio.

Portanto, uma forma da instituicdo demonstrar maior engajamento com as
praticas de UX no curso pode se da por meio de atividades que incentivem os alunos
a se interessarem mais pelo tema. Dessa forma, a importancia da aplicagdo de UX
durante os desenvolvimentos terd uma maior divulgacdo, aumentando também a sua
relevancia para o mercado de softwares.

No capitulo anterior, foram apresentados os resultados e as discussdes
geradas a partir dos dados coletados por meio de um questionario aplicado em sala
de aula, conforme o estudo de caso mencionado no capitulo 3. De maneira geral,
constatou-se o grau de conhecimento e comprometimento dos alunos em relacdo a
UX, além das sugestbes sobre como o ensino do tema poderia ser aprimorado,

evidenciando os pontos discutidos.
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No capitulo da discusséo, foi realizada uma reflexdo sobre as principais ideias
relativas ao aprendizado dos alunos durante a apresentacédo do tema. Por meio de
uma aula dindmica, foi possivel apontar que a UX pode resultar em desenvolvimentos
mais focados no usuério, permitir uma melhor compreensdo dos processos de
desenvolvimento e colaborar com projetos voltados para a mobilidade, entre outras
vantagens.

E importante ressaltar que a pesquisa merecia um ndmero maior de
participantes, no entanto, no dia da apresentacdo houve algumas faltas dos
integrantes que compdem a turma. Entende-se que este € um recorte amostral
pequeno e que o numero reduzido de alunos compromete a quantidade de dados e
limita as informacgbes obtidas. Dito isto, recomenda-se para trabalhos futuros, a
ampliacdo do numero de participantes.

Com base no exposto, observa-se que os dados apresentados neste trabalho
contribuem de maneira significativa para o campo de estudo da UX, uma vez que
foram coletados a partir do conhecimento empirico. ISso proporciona maior precisao
e validade aos dados, reforgando a tese sobre a relevancia da abordagem do tema
nos cursos de TSI.

Os conteudos apresentados demonstram que ainda ha muitas pesquisas a
serem realizadas sobre a abordagem da UX, dada a importancia do tema, as inUmeras
contribuicdes para 0 meio académico e o desenvolvimento de projetos. Tais pesquisas
visam preparar profissionais mais bem qualificados para o mercado, garantindo o

sucesso de novos sistemas.
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Duis aute irure dolor in reprehenderit in

©2022 E-commerce. Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

73



Figura 8 — Pagina de login
|

& oo

Home Xxxxxx Accessbrios Artigos Inclusos

Entrar
Entrar com conta existente Conferir

[ome I I T |
EE—

[0 Lembrar-me

©Ugcrir nova Conta

Esquece a Senho?

Links Rapidos Anuncio Proximo
Home lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

odipisicing elit, sed do eiusmed tempor \ /
Event incididunt ut labore et dlore magna aligua. Ut

enim od minim veniom, quis noslrud exercitation R
Supeort ullamee laboris nisi ut aliquip ex ea commode Destoaue
Contact consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit

in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiot

nulla pariatur. Excepteur sint occoecat cupidatat
non proident, sunt in culpa qui officia deserunt

©2022 E-commerce. Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

Figura 10 - Checkout enderecgo
|

‘ My Account

Home Xxxxxx Accessorios Artiges Inclusos

Conferir
[ 2Entrega | [ 3 Pagamento § [ 4 Complete ]
— Enderego de Cobranga — Endereco para Envie

== )| = )
= )| == 1

g : B

Total dos Itens: R$88,00
Total dos Pedidos: R$88,00

Co
Links Rdpidos Andncios Proximo
lorem ipsum dolor st omet, consectetur
Home
= adipisicing elf, sed do eiusmod tempor incididunt
Event utlabore et dolore magna aliqua. Ut enim ad
Support minim veniam, quis ROStrud exercitation ullomco
AR Iaboris nisi ut diguip € €a commodo consequat Proximo Produto em
Contoct Duis oute irure dolor in reprehenderit in voluptate Destoque
velit esse cillum dolore ey fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occoecot cupidatat non proident, / \

2022 E-commerce Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

=

Figura 9 — Formulario de cadastro
|

&Myl\ccuunl Q

Home Xxxxxx Acessorios Artigos Inclusos

Cadastrar

~ Formuldrio de Cadastro

2
Nome: l
Sobrenome: I I
Nascimento: |
CPF: l
RG: !
Rua:
Sexo:
E-mail: |
Cidade: |
Bairro:
Pais: I~
Estado: 1v
CEP: I
Telefone: ||
N° da Conta; ] Agéncia;| ||
¥
Links Répidos Anlncio Préximo
Home forem ipsum dolor sit amet, consectetur
Even adipisicing elt, sed do eiusmod tempor incididunt \ /
ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad
Sunpont minim veniem, quis nostrud exercitation ullamce Prosime Produto
Contoct laboris nisi t aliquip &x €a commodo consequat en
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate Destoque
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

©2022 E-commerce Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

Figura 11 — Checkout entregar
S

& Pedro

Home Xxxxxx Accessorios Artigos Inclusos

Conferir

Método de Envio

[0 EnvioNormal R$5.00 [] Envio em dois dias R$10.00 [] Envio em um dio R$15.00

Total dos Itens: R$88,00
Envio: R$88,00
Imposto: R$88,00

Total dos Pedidos: R$88,00

Links Répidos AnUncios Préximo
lorem ipsum dolor it omet, consectetur
i ipsur o
Event adipisicing elit, sed do eiusmod tempor N\ /|
Support incididunt ut labore et dolore magna aliquo. Procimo Produto
Contoct Ut enim ad minim veniom, quis nostrud em
Lentagt exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex Destaque
‘€0 commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse rd N

cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non

©2022 E-commerce Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).
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Figura 13 - Checkout confirmar
O

Y r—

Home Xxxxxx Acessérios Artigos Inclusos

Conferir
Oes de P

Qque éisso?
Total dos Itens: R$88,00
Envio: $88,00
Imposto: $88,00
Total dos Pedidos: $88,00
Links Répidos Anuncio Préximo
Home
lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Event adipisicing elit, 5ed do eiusmod tempor N\ 7
ey incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut Proximo Produto
. enim ad minim veniam, quis nostrud em
Contoct exercitation ullameo laberis nisi ut liuip ex ea Destague
‘commeodo consequat Duis aute irure dolor in / \

reprehenderit in voluptote velit esse cilum
dolore eu fugiat nulla pariotur. Excepteur sint
accaecat cupidatat non proident, sunt in culpa

©2022 E-commerce. All Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

Figura 14 - Meus pedidos

Home Xxxxxx Acessorios Artigos Inclusos

Minha Conta

~ minha conta

Email pedro@gmail.com edit

Meus Pedidos

Order Order Date Stotus Payment Stat [Shipment Stat Total

R310280434 | 2012-08-21 Complete | balance due pending $4278
R310280434 | 2012-09-21 | Complete | balance due | pending $4278
R310280434 | 2012-09-21 Complete | balance due pending $4278
R310280434 | 2012-09-21 Complete | balance due pending $4278
Links Rdpidos Anuncios Proximo
Home lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Event odipisicing eiit, sed do eiusmod tempor incididunt N 2|
utlabore et dolore magna aliqua. Ut enim ad Proximo
Support inim veniam, quis nostrud i Produto em
Contact laboris nisi ut dliquip ex ea commodo consequat Destoque
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptote = ~

velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

62022 E-commerce Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

Figura 12 - Checkout pagar

& o

Confirmar Pedido
[ 1 Endereco ] | 2.Entrega | 6. Pogamento]

Confirmar
End. de Envio  End. de Cob Método de E Inf. de Pagame
Pedro: 123 Main Pedro: 123 Main Normal Visa Masterca
adit edit edit edit
Item Prego Qty Total
\. /| T-Shirt/Item Nome
ogem o amet, consectetur $88.99 R$8899 ¥
/ \ elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore.
Total dos Itens: R$88,99
Envio: R$88,99
Imposto: R$88,99
Total dos Pedidos: R$88,99
Links Répidos Andncio Proximo
Home lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Event adipisicing elit, sed do eiusmod tempor ~ 2|
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut Procimo
Support ‘enim ad minim veniam, quis nostrud Produto em
Contact ‘exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex eo Destaque
‘commodo consequat. Duis aute irure dolor in e ~
in voluptate velit esse cillum

dolore eu fugiat null pariotur. Excepteur sint

92022 E-commerce Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

Figura 15 - Tratar erros

Home Xxxxxx Acessorios Artigos Inclusos

404

A pdgina que vocé estava procurando ndo foi encontrada. Por
favor, tente a pesquisa abaixo para encontrar o que vocé esté
procurando.

Links Répidos Antncio Préoximo
Home forem ipsum dolor sit amet, consectetur
Event adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt

ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad \ /
Sugport minim veniom, quis nostrud exercitation ullamco Proximo Procuto
Contact laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat em

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate Destoque

veiit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

©2022 E-commerce Al Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).
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o Mudancas realizadas no design de interacao a partir das estratégias obtidas
durante a apresentacéo.

Figura 17 - Busca automatica pelo cep
-Enderego de Cobranga—

I_Primeiro nome

lU\timo nome

Figura 16 - Formulario de cadastro

Rua
| [
[ l Bairro I
aﬂyl\:count Q, Pesquisar |C|dode I'I
Home Xxxxxx Acessorios Artigos Inclusos Estado |'I

Cadastrar [ Pais |

— Formulério de Cadastro

a
l Telefone I
Nome:
T
Sobrenome: I
Nascimento:
CPF: ;
RG: i
Rua:
Sexo:
E-mail:
Cidade: l
Ce I
Bairro: P
Pais: -
Estado: -
CEP: !
Telefone:
N® da Conta: ! Agéncia:l_
v
Links Rapidos Anuncio Proxime
Home lerem ipsum doler sit emet, consectetur
Event adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et delore magna aliqua. Ut enim ad \ /
Support minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco Proximo Produto
Contoct laboris nisi ut aliquip ex ea commoedo consequat. em
Dui ite irure dolor in rep: it in voluptate Destague
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. /

2022 E-commerce ANl Rights Reserved

Fonte: O autor (2025). Fonte: O autor (2025).



Figura 18 - Feedbacks imediato
~ Formulario de Cadastro

Dados Pessoais

Primeiro Nome
Sobrenome

Sexo

O Masculino O Feminino

Data de Nascimento:

[ ] ¢

CPF RG

I | |
E-mail

Lo - l
Por faver, femega um endercee de ¢ mal vaide

Celular com DDD
| |

Senha Repita a Senha

C 7 )

ha forte Por faver, fomega o mesme valor novemente:

Figura 19 - Atributo placeholder

~Formuldrio de Cadastro

77

Dados de Enderego

CEP

I 1

Rua

L |

Bairro

Cidade

Estado

Pais

Fonte: O autor (2025).

Fonte: O autor (2025).



Figura 20 - Customizacéo da galeria
|

& e =

Home Categorias Acessdrios Artigos Inclusos Ajuda

Titulo Principal

Heme ) Galeria de Produtos

Galeria de Produtos

IOrdennr Por Iv-J

Marque as Categorias e Itens

que vocé quer que aparec¢a na sua

Galeria

As suas Preferéncias aparecer@o Aqui.

Ok, Vamos la!

Links Rdpidos Anuncio Proximo
lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Home adipisicing ellt, sed do elusmod tempor Incididunt | . ~
Event ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad Proxime Produto em
minim veniom, quis nostrud exercitation ullamco Destegue
Sugpert laboris nisi ut aliguip ex £a commode consequat. *
Contact Duis aute irure deler in reprehenderit in voluptate - ~

©2022 E-commerce Al Rights Reserved
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Figura 21 - Organizar por categoria
1

Titulo Prin| construcao »

Home ) Galeria de Produtos

Galeria de Produtos

& oo

Home Categorios Acessorios Artigos Galeria Ajuda

Tecnologia »
Vestudrio. »| Moda Feminina »

Moda Masculina »
Moda Infantil )/

Acessorios
Roupas

Sapat

08

Ordenar por

\ / \ / \ Menor Prego =
Mais Vendidos
Imagem do Produto Imagem do Produto im4 Mais Vistos
< em em
Destaque Destoque Destaque Destoque
Titulo do Item Titulo do [tem Titulo do [tem Titulo do Item
Cotegoria do ftem Categoria do ltem Categorio do [tem Categoria do ftem
R$88.0V R$88.W R$88.00 /38800
Imagem do Produto Imagem do Produto Imagem do Produto Imagem do Produto
< em em em em >
Destoque Destoque Destaque Destoque
Titulo do [tem Titulo do [tem Titulo do ltem Titulo do Item
Categoria do ftem Categoria do ltem Categorio do ltem Categoria do tem
R$88.0 R$8EW R$880 R$88.W
sonterior..78310111213 .. préximo »
Links Répidos Andncio Proximo
lorem ipsum dolor sit amet,
Hame adipisicing el sad do elusmod tempor lncididunt | N\ 7~
Event ut labore et dolore mogna aliqua. Ut enim ad Proximo Produto em
Support minim veniom, quis nostrud exercitation ullamco Destaque
e laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.
Contact Duis aute irure dolor in it in voluptate - ~

©2022 E-commerce Al Righta Reserved

Fonte: O autor (2025).

Fonte: O autor (2025).



Figura 22 - Caixa de dialogo

&

Home Xxxxxx Accessorios Artigos Inclusos

Home ) Galeria de Produtos ) Item

Filtros <
Género =

O Mosculino
O Feminino

Marca E]
O Canvin
O Nike
O Adidas
O Reserva

Tt

4 Imagem do Produto em Destaque >

e

The Longest Listing Title Name You Can

Modelo ] $12.34 Cor:
Tamanho ) ~ 7 N s N v 4
= Imogem do Imagem do I ¢
Teokio (3] pocyiped rogeta g | >
@ Destagque Destogue Destaque
N\ VAN Ve AN
Especificagdes Técnicas do Produto ®
Fobricdo 100% Velino
Moe 71002
Manga Curta
Forma Solta
Tipo Ringer T
Fabricante Jerseys
Links Répidos Antncio Proximo
Home lorem ipsum dolor sit amet, consectetur ~ 7
Event adipisicing elit, sed do eiusmod tempor frovime
Sy incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut Procuto et
Reort enim ad minim veniam, quis nostrud Destoque
Contoct exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor Z )

in reprehenderit in voluptate velit esse cillum
dolore eu fugiot nulla pariatur. Excepteur sint

©2022 E-commerce ANl Rights Reserved

Figura 23 - Filtrar pesquisa

Sucesso

@ Item adicionado.

79

Fonte: O autor (2025).

Fonte: O autor (2025).



Figura 24 - Carrinhos de compras - depois

Figura 25 - Carrinhos de compras - antes

P r—

Home Xwoox Accessorios Artigos Inclusos

Home Xxxxxx Accessorios Artigos Inclusos

Carrinho de Compras

Item

N\ /|

Destague

N

Prego

T-Shirt / Item

lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisiging elit, sed do eiusmod tempor

R§8

Qty  Total

N\ /|

Destague

N

T-Shirt / [tem

lerem ipsum doler sit amet, consectetur
&lit, sed do eiusmod tempor

R$8

T-Shirt / [tem

lerem ipsum deler sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt

N\ /|

Destague

/N

R$8

T-Shirt / [tem

lerem ipsum doler sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor

N\ /|

Destaque

N

R$8

Links Rapidos Anlingio

Home lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Event adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
Support in_cididunl u\_lomree:l fﬂo\ore_magnn_

aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
Contact

nostrud exercitation ullamco laboris nisi
ut aliquip ex ea commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in

©2022 E-commerce. All Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).

Subtotal: R$32,00

Proximeo

S vy
Presime
Produte em
Destaque

~ ~N

Carrinho de Compras

Item Prego Qty Total
“a4 T-Shirt / Item
lorem ipsum dolor sit amet, consectetur R$8 E@ R$8 W
— adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
N T-Shirt / Item
? R§8
o [ 1 B
/ \ adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore.
~ T-Shirt / Item
e n lorem ipsum dolor sit amet, consectetur R$8 R$8 TE
7 N\ adipisicing ¢l sed do eiusmeod tempor incididunt
. /| T-Shirt / Item
7:::0{ lorem ipsum delor sit amet, consectetur R$8 mﬂ R$8 Iﬂl

adipisicing elit, sed do eiusmod tempor

80

Subtotal: R$32,00

Pesquisar mais Itens Efetuar Gompra

Links Rdpidos Anuncio Proximo
Home lorem ipsum dolor sit amet, ~ =
Event adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
e incididunt ut lobore et dolore magna Proxime

aliqua. Ut enim ad minim veniom, quis Produto em
Sontact nostrud exercitation ullomco laboris nisi Destaque

ut aliquip ex ea commedo consequat. v ™~

Duis aute irure dol

jor in rep

©2022 E-commerce All Rights Reserved

Fonte: O autor (2025).



Figura 26 - Caixa de didlogo

f Atengdoll!

Tem certeza de que deseja excluir este
item permanentemente?

81

Figura 27 - Feedbacks mais visiveis

Vocé precisa estd logado em
sua Contal

> )

AN

Efetuar Compra

Fonte: O autor (2025).

Fonte: O autor (2025).



Figura 28 - Login social

a Entrar Q

Home Xxxxxx Accessérios Artigos Inclusos

Entrar

Enderego de E-mail xxxx@yyyyy.com

Senha 123456

»

M Lembre-me

Esqueci o Senha Codastre-se

ou

Entre usando a sua conta

[ f Eacebook 1 u Twitter —I I !ieoogle _l

Links Réapidos Anuncio

Home lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor

Event incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut

‘enim ad minim veniom, quis nostrud exercitation
ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
Conkact consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit
in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat

Sup;

K

Proximo

Proximo
Produto em
Destoque

nulla pariatur. Excepteur sint occaecat idatat
non proident, sunt in culpa qui officia deserunt

©2022 E-commerce. All Rights Reserved
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Figura 29 — Otimizac&o do checkout
|

PP C—

Home Xxxxxx Acessorios Artigos Inclusos

Conferir

I1 Enderea ] 2 Enlregﬂ [3. Fagame@ k Colm)letel
~ Revisdo do Pedido

Editar Carrinho

Entrega de um produto xx ) X000 Subtotal: R$88,00
KHKHK XHHHK XHKRX KXHKK KXHK XX XK XK Frete: Grdtis

Enderego para entrega:
rua Jeaquim R.Janier n® 720 Total: RE8E,00 ou
S&o Bernardo do Campo - SP R$88,00 a vista

Alteror Endereco

Inserir Cupom de Desconto

Cancelar

Escolha a forma de pagamento para continuar:
O e
Validade Joz/24 v
ew ] v ¢

Parcelamento

Cadastrar um Novo Cartéo (3) Concluir Pedido

Fonte: O autor (2025).

Fonte: O autor (2025).



Figura 30 - Otimizar checkout
|

& s

Home Xxxxxx Acessérios Artigos Inclusos

Conferir

|1. Endere;El I 2 Entregﬂ |3 Pagame@ ‘4 Compleiel
— Revisdo do Pedido

Editar Carrinho

Salvar os Dados Bancérios?

Entrega de um produto xxxx xxxx xxxxxx Subtotal: R$88,00
XXOOE XU J0OCNK XHOCKK XK XK XX XXX Frete: Gratis

Enderego para entrega:
rua Joaquim R. Janior n° 720 Total: R$88,00 ou
8do Bernardo do Campo - SP R$88,00 a vista

Altergr Endereco

Inserir Cupom de Desconto

Cancelar

Escolha a forma de pagamento para continuar:
(oo Y

Parcelamento

Cadastrar um Novo Cartéa (Z)

Fonte: O autor (2025).



Figura 31 - Confirmar compra

|
& o

Tamnho M

Resumo da Compra

Vocé comprou de Jerseys
CNPJ -000.152.010 - 0001

Entrega no seu Enderego
Rua Joaquim R. Junier N° 720
Sdo Bernardo do Campo - SP

Vocé Pagou R$12,34
2x de R$6,17 com o cartdoe

Final xxxx
Ver em meus Pedidos

Links Rdpidos Anincio

lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed da eiusmod temper ingididunt
Event ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nestrud exercitation ullamco
laboris misi ut aliquip ex ea sommodo consequat.
Contact Duis aute irure doler in reprehenderit in voluptate

Home

Support

®3022 E-commerceAll Rights Reserved

Home Categorias Acessirios Artiges Inclusos Ajuda

Vocé comprou Camiseta Manga Curta

Chegara entre os dias
10 e 15 de dezembro.

Préximo

~

Proxime Preduto em
Destoque

Pl ~

Fonte: O autor (2025).
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Figura 32 - Layout responsivo

(¢ oD

Vestudrio

Moda Masculina Moda Feminina Calgado Infantil

Eletrodoméstico ¢

SR,

-
<E =

Fogdo 6 Boca  Mdquina de Lavar Geladeira Lost F
Acessorios °

Acessorios

@III “DEQ<EJJ

Fonte: O autor (2025).




APENDICE B — QUESTIONARIO APLICADO NA APRESENTACAO

Figura 33 - Questionario aplicado
r______________________________________________________________________________________________________

Questoes sobre UX

Coletar dados sobre a apresentagso

O sistema possui um recurso gue permite ao wsuario melhorar a sua pesguisa, dando-lhe
mais comeodidads e agilidade na escolha dos produtos de s=u interssse. Este recursc &
chamado de:

Busca

Filtra

Recurso Pessoal

Estatico

Dentre as vantagens que o sistema disponibiliza para o usudrio, temos uma que oferece aele *
a condigdo de poder ter na sua galeria someme categorias de produtos de sua preferéncia.
Cuanto a essa vantagem, chamamos de:

Personalizagan
Configuragéo
Customizagdo

Freferencial

Permitem que os usudrios realizem agées e fagam escolhas com um dnice toque, s3o eles: *
Links
Menus
Caizas de Selegéo

Botdes
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Sites que tém o layout alterado para adaptar o tamanhe das suas paginas ao tamanho das
telas em que estdo sendo exibides, como as telas de celulares e tablets, sdo sites:

Dindmicas
Rezpaonsivos
Adaptavais

Servidores

E uma ferramenta (itil e de baixo custo, pois fomece descrigies detalhadas dos usudrios e
suas necessidades.

Ficha de Persona
Formuldric de Cadastro
Design de Interagio

Piblico Akva

Conforme apresentado no diagrama de atividades do sistema, ha uma parte do fluxo em que
& necegsario validar o login de acesso. Ezsa validagdo & feita pelo:

Usuario
Cliente
Sistema

Administrador

Rezponda a2 VERDADEIRD ou FALSC: "0 atribute placehalder & uma pequena dezcrigdo que
tem o chjetivo de ajudar os usuarios a entender como preencher cometamente um
determinado campo de um formularic’.

erdadeiro

Falso

Como o curso de TS| poderia abordar o tema Experiéncia do Usudrio? *

Texto de resposta curta

Fonte: O autor (2025).
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