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RESUMO

Este trabalho consiste em apresentar os conceitos e abordagens relacionados ao campo de
estudo da Experiéncia do Usuario (UX), assim como suas boas praticas, métodos,
ferramentas e avaliacdes. Estes conceitos e abordagens colaboram com o objetivo deste
estudo que consiste no desenvolvimento de uma nova interface (layout) para o portal
(En)Cena que seja mais agradavel, facil e estimulante, que resulte em uma experiéncia
de uso positiva e satisfatéria dos usuarios deste ambiente. Deste modo, este estudo
apresenta as principais tematicas referentes a UX, assim como a forma como sera realizado

0 processo de desenvolvimento da nova interface do portal (En)Cena.

Palavras-Chave: Experiéncia do usuario, boas praticas UX, interfaces, (En)Cena.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento das novas tecnologias, assim como a popularizacdo dos
servicos e produtos tecnolégicos ao longo dos anos, tem criado uma nova realidade,
sendo esta rica em diversidade, tanto tecnoldégica quanto social. Esta mudanca
possibilitou que pessoas de perfis distintos tivessem acesso a produtos e servigos
dos mais diversificados tipos, desde os mais simples aos mais sofisticados. Deste
modo, a maximizacdo e a diversidade dos servicos e produtos resultaram em um
mercado mais competitivo composto por consumidores (usuarios) cada vez mais
exigentes, criteriosos e intolerantes a erros e falhas. Em vista disso, muitos
segmentos, para garantir o0 sucesso de seus negaocios, tiveram que modificar suas
estratégias por entenderem que os consumidores sdo os pilares de seus negocios, e
que a satisfacdo destes consumidores esta relacionada diretamente a rentabilidade
dessas organizagoes.

A atencédo deste novo mercado € direcionada aos consumidores e o foco deixou
de estar apenas no funcionamento dos servi¢os e produtos, para estar também numa
perspectiva que considera as experiéncias, as motivacbes e o0s valores destes
consumidores. Neste sentido, a busca por alternativas, como: a andlise dos objetivos
e das necessidades dos consumidores, analise de conteudo, design de interacédo e de
interface, arquitetura da informacdo, dentre outros, passaram a ser fatores
imprescindiveis no processo de criacdo de servicos e produtos tecnoldgicos que
visam agradar seus usuarios.

Mediante a necessidade de cobrir as lacunas existentes no campo de estudo da
Usabilidade, assim como a necessidade de uma disciplina que considere a satisfagcao de
uso como fator principal de estudo, surge o estudo da Experiéncia de Usuario (UX — User
Experience), que consiste em um campo multidisciplinar que estuda as “percepgdes e
respostas das pessoas, resultantes do uso e/ou uso antecipado de um produto, servigo
ou sistema” (Associagao Brasileira de Normas Técnicas - ABNT, 2011, p.6).

O presente trabalho consiste em apresentar 0os conceitos relacionados a UX, bem
como suas boas praticas, métodos e ferramentas. Os conceitos e resultados apresentados

neste trabalho seréo aplicados durante o processo de desenvolvimento da nova interface do



portal sobre saide mental - (En)Cena. O portal (En)Cena é um website “para o qual
convergem produgdes textuais, imagéticas e sonoras referentes ao tema da loucura, que
busca estimular producdes de diversificadas areas - principalmente nos servigos de saude”
(ENCENA, 2015), dispondo tais contetidos ao publico geral através de seu websitel. Desta
forma, este trabalho tem como objetivo propor uma nova interface (layout) mais
agradavel, facil e estimulante que resulte em uma experiéncia de uso positiva e
agradavel, assim como na satisfacdo dos usuarios deste ambiente.

Visto que o portal (En)Cena esta disponivel ao publico geral desde o ano de
2012 e desde seu langamento até o ano de 2015 tem recebido poucas melhorias no
que condiz ao estudo da experiéncia do usuario (UX), neste ambiente, assim como a
constante ascensao e desenvolvimento deste campo de estudo (UX). Acredita-se
gue através da juncdo destes dois cenarios (problema-solucdo) seja possivel criar
uma nova interface (layout) para o portal (En)Cena, cujo objetivo consiste em
aprimorar as experiéncias positivas dos usuarios deste ambiente.

Deste modo, pretende-se neste trabalho propor e desenvolver uma nova
interface centrada no usuario para o portal (En)Cena, considerando as diretrizes
(boas préticas), métodos e avalicbes da UX, com o0s seguintes objetivos: definir
métodos e/ou avalicbes para identificar personas do portal (En)Cena; definir uma
nova interface que dé suporte as praticas de User Experience (UX); implementar a
nova interface do portal (En)Cena; aplicar as boas praticas UX na nova interface;
realizar analises e valida¢des para mensurar a eficiéncia das boas praticas UX na
nova interface do portal (En)Cena; analisar e comparar os resultados das pesquisas e
avaliacbes para comprovar a eficiéncia das boas praticas UX na nova interface do
portal (En)Cena.

Por fim, o percurso do desenvolvimento da nova interface do portal (En)Cena foi
documentado e organizado da seguinte forma: no capitulo 2 serdo apresentados os
principais conceitos envolvidos neste estudo; o capitulo 3 apresentara os materiais e
métodos utilizados no desenvolvimento do trabalho; o capitulo 4 apresentara os
resultado e discurso do trabalho realizado; em seguida, no capitulo 5 sera apresentada
as consideracoes finais; e, por ultimo, no capitulo 6 seréo apresentadas as referéncias

bibliograficas utilizadas na producao deste documento.

1 O portal (En)Cena esta disponivel através do endereco: <http://ulbra-to.br/encena/>



http://ulbra-to.br/encena/

2 REFERENCIAL TEORICO

Nessa secdo serdo apresentados o0s principais conceitos, métodos e
ferramentas que se fazem necessarios para o desenvolvimento da nova interface do
portal (En)Cena, assim como as principais tematicas e as boas praticas empregadas

no campo de estudo da UX.

2.1.Experiéncia do Usuario (UX)

O termo “experiéncia”’, segundo o dicionario Priberam da lingua portuguesa, é
definido como o “ato de experimentar, provar, ensaiar, tentar, conhecimento adquirido
por pratica, estudos, observacdo” (PRIBERAM online, 2015). Ferreira (2011)
complementa este discurso afirmando que a experiéncia do usuario, ou simplesmente
UX, consiste no resultado da interacdo de pessoas com 0 contexto em que vivem.
Nesse sentido, o fendmeno da experiéncia sempre existiu, e segundo Ferreira (2011),
esta intimamente relacionado aos cinco sentidos humanos (audicdo, olfato, paladar,
tato e visdo) e tem relacdo com o processo cognitivo do usuario em atividades
cotidianas.

Conforme destacam Preece, Rogers e Sharp (2011), a UX estéa relacionada ao
sentimento de um individuo enquanto usuario de um produto, servico ou sistema,
assim como o prazer e a satisfacdo emergida no contato com estes artefatos.
Portanto, a UX aborda os aspectos subjetivos envolvidos em uma interacdo entre o
usuario e um artefato (interacdo homem-computador). Em outras palavras, “é todo
aspecto resultante da interacdo com um objeto (produto, sistema etc.), seja antes,
durante ou apds o uso” (KRIPPENDORFF, 2006).

Diversas definicbes e abordagens sobre UX foram publicadas no decorrer dos
anos, tais como: pela International Organization for Standardization (1ISO)?; por
profissionais de renome nas “areas de design de interacdo e da usabilidade, sendo
eles: Norman (2004); Preece, Rogers e Sharp (2007); e Garrett (2011); profissionais

de influentes empresas de tecnologia, assim como Nielsen Norman Group, Microsoft,

2 Definicdo da UX presente na 1ISO 9241-210111.



Apple e IBM” (CARDOSO, 2013, p.26), dentre outros pesquisadores e estudiosos que
estéo relacionados a tematica UX.

Visando facilitar o entendimento desses diversos discursos sobre o tema,
Cardoso (2013) sistematizou o0s importantes discursos sobre o0s conceitos
relacionados a UX em cinco componentes basicos, sendo eles: O que é experiéncia
do usuario - apresentando as sentencas que definem o conceito de UX;
Mediadores - expondo quais sdo os mediadores (da interacdo) cobertos pela UX,
(interacdo com diversos produto/servico ou apenas com produtos que possuem de
interface do usuario); Aspecto temporal - apresentando a referéncia temporal sobre
guando a UX ocorre (antes, durante ou depois da interacdo); Objetivos - informando
guais sdo os objetivos da UX e Abrangéncia - expondo as variaveis que influenciam a
UX e as disciplinas cobertas por ela. A Tabela 1 apresenta o discurso da ISO para a

experiéncia do usuario.

Tabela 1: Componentes presentes no discurso da ISO para a experiéncia do usuario

O QUE E EXPERIENCIA DO USUARIO

PUBLICAGAO ASPECTOS

MEDIADORES TEMPORAIS OBJETIVOS ABRANGENCIA

ISO

Percepcbes e respostas das pessoas, resultantes do uso e/ou uso antecipado de um
produto, sistema ou servico.

Estados interno e fisico do
usuario.

Todas as emocdes,
crencas, preferéncias,

Alcancar uma boa percepcoes, respostas
ISO experiéncia do fisicas e psicologicas,
9241-210 Produto, sistema, | g usuario comportamentos e
(2009) Sistema interativo, ' considerando essa realizagGes do usuario.
: depois do uso. A
servico. experiéncia durante

Imagem da marca,
apresentacao,
funcionalidade,

desempenho do sistema,
comportamento interativo e
capacidades assistivas do
sistema.

todo o processo de
projeto.

Fonte: Cardoso (2013, p.34)

Diante do exposto, pdde-se perceber que a ISO compreende a UX como algo
subjetivo (a consciéncia, a interioridade, a experiéncia individual etc.) que envolve
sentimentos ou percep¢Bes do usuario ao interagir com o mediador. A Tabela 2
complementa o discurso da 1SO, apresentado outras importantes abordagens e

conceitos elaborados por renomados autores da area.



10

Tabela 2: Componentes presentes nos discursos de autores da area

PUBLICACAO

O QUE E EXPERIENCIA DO USUARIO

MEDIADORES

ASPECTOS
TEMPORAIS

OBJETIVOS

ABRANGENCIA

Autores da area

Todos os aspectos da experiéncia da pessoa com o sistema.

Norman,
Miller e Aspectos graficos do
desenho industrial,
I(—llzngdgrson Sistema %‘:2?2;%: - interface, interagéo
fisica e interagéo
manual
Como a interagdo com o sistema é sentida pelos usuarios. E explicada em termos subjetivos
(2002).
Se preocupar com sistemas:
Satisfatdrios, agradaveis,
atraentes, prazerosos, que Sentimentos do
entusiasmam, que entretém, usuario, estado de ser,
Preece que ajudam, motivado_res, emocdes, sensacdes
Rogers‘e esteticamente r_;\gra_dévels, que etc. (2007).
Sharp _ Prodgto Durante a supgrtam a cnaﬂwdaﬂe, que o .
(2002, 2007) interativo, interacao estimulam a cognicéo, que Atencao, ritmo, jogo,
' sistema. recompensam, divertidos,

provocantes, surpreendentes,
gue gratificam o emocional,
desafiadores, que melhoram a
sociabilidade, entediantes,
frustrantes, irritantes e fofos
(2007).

interatividade, controle
consciente e
inconsciente, estilo da
narrativa e fluxo
(2007).

Garrett
(2002, 2011)

Como o produto

funciona do lado d

e fora, onde uma pessoa entra em contato com ele.

Todos os tipos
de produtos e
Servigos.

Durante a
interacdo

Melhorar a eficiéncia de uso
do produto.

Objetivos do produto,
necessidades dos
usuarios,
especificagbes
funcionais, requisitos de
conteudo, design de
interagdo, arquitetura
da informacéo, design
da informacé&o, design
de interface, design da
navegacao e design

sensorial.

Hassenzahl
E Tractinsky
(2006)

dinamico.

A consequéncia do estado interno de um usuario [...], das caracteristicas do sistema projetado
[...] e do contexto (ou ambiente) no qual a interacéo ocorre [...].

UX trata de tecnologia que atende mais do que apenas as necessidades instrumentais, de
uma maneira que reconhece seu uso como um encontro subjetivo, situado, complexo e

Foco em aspectos funcional e positivo, nas experiéncias e no emocional.

Tecnologia

Antes do uso
do produto e
de avaliagGes
de julgamento
(nivel visceral);
durante e
depois do uso
do produto
(consequéncias
do uso).

Estado interno do usuario
(predisposicdes, expectativas,
necessidades, motivacéo, humor etc.).

Caracteristicas do sistema projetado

- (complexidade, propésito, usabilidade,

funcionalidade etc.)

Contexto (ou ambiente) no qual a
interagdo ocorre (ambiente
organizacional e social, significado da
atividade, voluntariedade de uso etc.).
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O QUE E EXPERIENCIA DO USUARIO
PUBLICAGAO ASPECTOS N
MEDIADORES TEMPORAIS OBJETIVOS ABRANGENCIA
Autores da area
Um guarda-chuva sob o qual muitas das diferentes disciplinas do design e da usabilidade
colaboram para criar produtos, sistemas e servigos.
G Produtos ) Forma, comportamento
Reimann e artefatos. Antes, durante | Harmonizar os elementos que e conteddo.
Cronin (2007) cistemas. e apds a afetam os niveis visceral, o _
e interag&o. comportamental e reflexivo. | Disciplinas do design e
SErvicos. da usabilidade.
Um sentimento momenténeo, principalmente de avaliagdo (bom-ruim), ao interagir com um
produto ou servigo.
Uma perspectiva verdadeiramente estendida e distinta sobre a qualidade da tecnologia
interativa: longe de produtos e problemas para humanos e os guias da experiéncia positiva.
Foco no bem-estar e ndo na performance como o resultado da interagcdo homem-produto.
Hassenzahl P h idad
(2008) reencher as necessidades _
humanas de autonomia, Humanos e guias da
competéncia, estimulacédo experiéncia positiva.
Prsogrl\J/tiooou %‘:;?Qt%g (auto-orientadas), conexao Qualidades
& & com outras pessoas e pragmaticas e
popularidade (orientada aos qualidades hedbnicas
outros).
UX é dinamica, dependente do contexto e subjetiva.
Deve ser parte do dominio da HCI e estar fundada em préticas do design centrado no usuario.
Constructos psicolégicos do individuo
Produtos, ) como paix&o, tipos de afetos e
sistemas, Ha percepgao do consumidor.
Law et al. servigos e controvérsias _ .
(2009) objetos com os quanto ao Aspectos percebidos do artefato (néo
quais uma periodo de ) 0s aspectos em si).
pessoa ocorrencia. Contexto no qual o artefato é
Intel’age anteS, durante experimentadol
através da ou depois da . ) . N
interface do interac&o. Usabilidade, design de interacéo,
USUATO. modelos hedénicos / pragmatico e
design baseado no valor.
A totalidade das percepcdes dos usuérios finais quando eles interagem com um produto ou
servigo. Essas percepcdes incluem eficacia (quao bom é o resultado?), eficiéncia (quao rapido
ou barato €?), satisfacdo emocional (quao bom é sentido?) e a qualidade do relacionamento
com a entidade que criou o produto ou servi¢o (quais expectativas isso cria para interacées
) subsequentes?)
Kuniavsky Totalidade das percepcdes dos
(2010) usuérios finais.
Produto e Durante a Eficacia, eficiéncia, satisfacdo
SErvico Interacao emocional e qualidade do
relacionamento com a entidade que
criou este relacionamento.
A experiéncia global — geral ou especifica — que um usuario, cliente ou membro do publico
tém com um produto, servico ou evento. No campo de usabilidade, essa experiéncia &
geralmente definida em termos de facilidade de uso. No entanto, a experiéncia engloba mais
do que meramente funcdo e fluxo, mas o entendimento compilado através de todos os
Shedroff sentidos.
([200-] Entendiment ilado através d
Produto, ntendimento compilado através de
servico ou _ _ todos os sentidos.
evento Usabilidade.

Fonte: Cardoso (2013, p.35-38)
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Tabela 3: Componentes presentes nos discursos de empresas de tecnologia

PUBLICACAO

O QUE E EXPERIENCIA DO USUARIO

MEDIADORES

ASPECTOS
TEMPORAIS

OBJETIVOS

ABRANGENCIA

Autores da area

Nielsen

Abrange todos os aspectos da interacdo do usuério final com a empresa, seus servicos e

seus produtos.

Atender as necessidades
especificas do cliente, sem
ruido ou inconveniéncia.

Fusao dos servigos de
varias disciplinas,

Norman Group Empresa’ i A !
([200-]) servicos e Durante a Simplicidade e elegancia que | Incluindo engenharia,
produtos. interacéo produzem produtos que rr]quetlng, des!gn
propiciam uma alegria de grafico e industrial e
possui-los, uma alegria ao design de interface
utiliza-los.
O aspecto visual, 0
Incorporar os principios de comportamento
design amigavel; ter uma interativo e as
Apple aparéncia profissional e capacidades de apoio
([200-]) consistente, com icones e de software. A
Software - e ! i PO
graficos de qualidade; suportar aparéncia do seu
dispositivos de entrada aplicativo é muitas
alternativos para usuarios com vezes tao importante
deficiéncia. guanto o seu conjunto
de recursos.
Todos os aspectos de um produto ou servi¢o percebidos pelos usuérios.
Engloba totalmente o
design da IHC
o tradicional e o amplia
([200-]) Produto ou Produto ou P
X - - ao abordar todos os
Servigo Servigo
aspectos de um produto
ou servigo percebidos
pelos usuarios
Uma atividade de encontro de um usuario de computador com a apresentacdo auditiva e
visual de uma colecdo de programas de computador. E importante notar que experiéncia do
usuario inclui apenas 0 que o usuario percebe e nem tudo o que é apresentado
Microsoft O que o usuario
([200-]) Uma colecao Durante a percebe (ndo o que é
de programas . ~ - apresentado).
interacédo I
de computador Apresentacéo visual e
auditiva

Fonte: Cardoso (2013, p.39)

Como se pode observar nas tabelas apresentadas, ndo existe uma abordagem

homogénea referente ao conceito de experiéncia do usuario, sendo esta abordada

por diferentes perspectivas, pois cada autor baseia seu discurso em diferentes

contextos (por exemplo, na tecnologia, sistemas, produto, servicos etc.) Cardoso

(2013, p.41) busca esclarecer essas diferentes abordagens apresentadas sobre a

UX com o seguinte discurso:

[..] a ISO (2009) e Hassenzahl (2011) falam em alcancar uma boa
experiéncia do usuério, enquanto Cooper, Reimann e Cronin (2007) e
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Hassenzahl (2008) trazem uma perspectiva psicolégica que aborda os
niveis de percepgdo dos produtos e do preenchimento de necessidades
humanas. Preece, Rogers e Sharp (2002, 2007) trazem uma perspectiva de
projeto, descrevendo qualidades do sistema, assim como Garrett (2002,
2011) o faz por meio de seus elementos da experiéncia do usuario. Um
pouco mais deslocado em seu discurso, Garrett (2011) aponta que qualquer
esforco de experiéncia do usuario busca melhorar a eficiéncia e considera
gque o lado funcional do produto esta principalmente preocupado com
tarefas, numa perspectiva calcada essencialmente na usabilidade e na HCI
tradicional. Entre as empresas de tecnologia, a Nielsen Norman Group traz
uma perspectiva de mercado, falando em atender as necessidades do
cliente. Em contraponto, a Apple e Microsoft aborda principalmente as
caracteristicas que o software deve ter, enquanto a IBM, aborda todos os
aspectos de um produto ou servico (CARDOSO. 2013, p.41).

Roto et al. (2011) também pactuam com o discurso de Cardoso (2013)

defendendo que o termo UX tornou-se popular e amplamente utilizado. No entanto, seu

entendimento é controverso e compreendido das mais diversas formas, e declara que:

A UX é frequentemente usada como sindnimo de usabilidade, experiéncia da
interacé@o, experiéncia do cliente, interface do usuério, design de interagéo,
apelo da aplicacdo/produto, emocao, 'efeito uau', experiéncia geral ou como um
termo abrangente que incorpora todas ou muitos destes conceitos. (ROTO et
al., 2011, p.4).

Mediante as diversas abordagens sobre a UX, pesquisadores e profissionais

atuantes em diversas empresas de tecnologia se propuseram a realizar um seminario®

para debater a tematica UX. Nesta oportunidade foi possivel esclarecer alguns pontos

polémicos existentes em publicacbes referentes ao tema. Como resultado deste

seminario, foi declarado que o conceito de experiéncia de usuario poderia ser abordado

em trés diferentes perspectivas, como apresentado na Figura 1 (ROTO et al., 2011).

Figura 1: As trés perspectivas da UX.

UX COMO
FENOMENO

~ < =

EXPERIENCE

Fonte: Proprio autor, adaptado de Cardoso (2013)

3 Seminario “Demarcando Experiéncia do Usuario” ocorrido na Alemanha em Setembro de 2010.
Durante trés dias, um grupo seleto de 50 pesquisadores e praticantes de UX trouxeram suas
diferentes perspectivas numa tentativa de demarcar o conceito. Informagbes sobre o seminario
disponiveis em <http://www.dagstuhl.de/en/program/calendar/semhp/?semnr=10373>. Acesso em 25

Mai 2015.
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A Figura 1 apresenta as trés perspectivas em que a UX pode ser abordada.
Segundo Cardoso (2013, p.42), essas perspectivas sédo definidas da seguinte forma:

e UX como fendbmeno: Que “consiste em descrever o que € e 0 que nao é
experiéncia do usuario, identifica seus diferentes tipos e explica suas
circunstancias e consequéncias” (CARDOSO, 2013, p.42);

e UX como campo de estudo: Busca “estudar o fendmeno, encontrar métodos
para projetar sistemas que possibilitam experiéncias particulares e investigar e
desenvolver métodos de design e avaliagdo” (CARDOSO, 2013, p.42); e

e UX como pratica: Que tem como objetivo “visualizar a experiéncia do usuario (parte
da préatica do design), em representa-la (por meio de um protétipo), em avalia-la e
entregar designs preocupados em proporcionar uma experiéncia do usuario”
(CARDOSO, 2013, p.42).

A UX como fendmeno pode ser percebida mediante as publicacdes e os
discursos existentes sobre o tema, em que pesquisadores e profissionais tém se
empenhado em buscar um entendimento consensual referente ao conceito da UX.
Porém, o discurso homogéneo sobre o conceito da UX ainda se apresenta distante
do ideal devido as diferentes perspectivas e discursos existentes sobre o tema. O
estudo realizado por Roto et al. (2011), que resultou na publicacdo do documento
“‘User Experience White Paper” (UX White Paper, 2011), tem sido difundido e
bastante utilizado no contexto de estudo da UX. Este documento declara que a UX
esta relacionada ao antes, durante, depois da interagcdo e ao longo do tempo,
formando um intervalo de tempo da experiéncia do usuario. A Figura 2 apresenta

como estes intervalos estao relacionados.

Figura 2: Intervalos de tempo da UX.

Quando:
O que:

Como:

Fonte: Proprio autor, adaptada de Roto et al. (2011).

A Figura 2 apresenta 0s processos internos que ocorrem nos diferentes intervalos
de tempo da UX: antes da interagdo com 0 objeto, 0 USUario possui uma expectativa,
imaginando a experiéncia de uso (UX antecipada); durante a interagédo, 0 usuario passa
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a vivenciar a experiéncia de uso (UX momentanea); apds a interacdo, 0 Usudrio passa a
refletir sobre a experiéncia obtida durante uso do objeto (UX Episddica); e ao longo do
tempo o usuario passa a recordar as multiplas experiéncias ocorridas durante o uso do
artefato (UX cumulativa).

Cardoso (2013, p.46), fazendo uso dos discursos de Roto et al. (2011), relata que
além das diferentes perspectivas e intervalos da UX, diversos outros fatores podem
influenciar na experiéncia de uso, sendo estes em sua totalidade classificados em trés
categorias principais:

Contexto: cenario que inclui o contexto social (envolvimento de pessoas),

contexto fisico (usando o produto), contexto de tarefas (tarefas adjacentes que

requerem atencdo) e contexto técnico e de informacédo (Exemplo, a conexdo a

internet) (CARDOSO, 2013, p.46);

Usuario: por exemplo, “a motivacdo da pessoa para usar o produto, seu

humor, recursos fisicos e mentais do momento e expectativas” (CARDOSO,

2013, p.46);

Sistema: envolve as propriedades pertencentes ao sistema (usabilidade,

complexidade, funcionalidade, estética etc.), as propriedades modificadas pelo

usuario (uma imagem de fundo, riscos resultantes do uso etc.), assim como a

marca e a imagem do fabricante (investe em sustentabilidade, acdes sociais etc.)

(CARDOSO, 2013, p.46);

Desta forma, Cardoso (2013, p.46) resume seu discurso afirmando que a UX é a
consequéncia do contexto (ou ambiente) no qual a interagdo ocorre, do estado subjetivo
do usuario (motivacdo, humor etc.) e das caracteristicas do artefato projetado.

Em geral, os principais autores do campo da UX utilizam a abordagem que defende
gue a experiéncia de uso é moldada mediante um contexto, usuario e sistema. Assim como

Desmet e Hekkert (2007) que apresentam um discurso semelhante, afirmando que

7z

experiéncia € moldada pelas caracteristicas do usuario e do produto, sendo esta
constantemente influenciada pelo contexto no qual a interagao ocorre.

A 1SO 9241-210:2010 também compartilha dessa abordagem, declarando que a UX:

[..] € uma consequéncia da imagem da marca, da apresentacdo, da
funcionalidade, do desempenho do sistema, do comportamento interativo e das
capacidades assistivas do sistema interativo, dos estados interno e fisico do
usuario, resultantes de experiéncias anteriores, atitudes, habilidades e
personalidade, e do contexto de uso. (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE
NORMAS TECNICAS, 2011, p.6).
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Observando a UX como campo de estudo, pdde-se afirmar que a mesma é um
cenario em constante desenvolvimento, que comporta outras diferentes areas de
estudo (disciplinas) que direta ou indiretamente influenciam na experiéncia do
usuario. A UX vista no ponto de vista multidisciplinar abrange diversas areas cujo
objetivo consiste em fornecer subsidios (conhecimentos diversificados) que
possibilitem atender as necessidades especificas dos usuarios de forma satisfatoria.

A Figura 3 apresenta as disciplinas que estao inclusas no campo de estudo da UX.

Figura 3: As disciplinas inclusas na UX.
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Design Psicologia
Industnal
Arquitetura
Fatores Humanos
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Hameam

e Computagio
: Ubigua tHED
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Ambiantas Inferairaz de usabilidade
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Ciencia da i
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Fonte: Proprio autor, adaptada de Precisely (2013).

O grande desafio da UX como campo de estudo consiste no processo de
investigar e projetar métodos eficientes de avaliagdo de experiéncia do usuario, ou
seja, compreender quais aspectos causam uma experiéncia positiva ou negativa e
por qué. Norman (2004) observando esta problematica classificou em trés niveis a

forma de avaliar a experiéncia/emocao do usuario:
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¢ Nivel visceral, em que € possivel avaliar as reacdes iniciais e automaticas do
usuario em relagao a aparéncia de uma interface a qual tem contato. “Como o
design visceral diz respeito a reacfes iniciais, ele pode ser estudado de
maneira muito simples, pondo as pessoas diante de um design e esperando
pelas suas reagdes no ato da interacdo” (NORMAN, 2004, p.90);

e Nivel comportamental, deve-se “considerar se o design satisfaz
necessidades, se € compreensivel, se oferece uma boa usabilidade e se causa
uma boa sensagao” (NORMAN, 2004, p.92); e

¢ Nivel reflexivo, devem-se “considerar tanto as lembrancgas que o produto evoca,
assim como a autoimagem e as mensagens que o0 produto envia a outros
usuarios” (CARDOSO, 2013, p.60). Obrist, Meschtscherjakov e Tscheligi (2010)
contribuem com este discurso afirmando que o nivel reflexivo é avaliado de
forma mais eficiente utilizando questionarios e entrevistas, em que 0s usuarios

relatam sobre suas experiéncias com o artefato/objeto que tiveram contato.

No que tange ao intervalo de tempo em que a experiéncia ocorre, Roto et al.
(2011) declaram que os usuarios podem ter uma experiéncia indireta antes mesmo
de relacionar-se com o artefato, mediante as experiéncias prévias com
tecnologias/recursos semelhantes, visibilidade da marca ou até mesmo opinides de
outros usuarios. Durante a interagao do usuario com o artefato € possivel “focar
apenas nas experiéncias momentaneas (respostas viscerais) ou avaliar um episédio
de interacdo como um todo. Numa visdo mais abrangente, € possivel obter uma
visdo da percepgao cumulativa apos alguns usos do artefato” (CARDOSO, 2013).

Cardoso (2013) afirma que os niveis de percepcdo dos artefatos/produtos
proposto por Norman (2004) se relacionam com o0s intervalos de tempo
categorizados por Roto et al. (2011), tais como: o nivel visceral seria correspondente
a experiéncia momentanea; e o nivel comportamental e reflexivo relativos a
experiéncia episédica. Segundo Roto et al. (2011) o nucleo da UX estd na
experiéncia real de uso, em gue se deve considerar as experiéncias momentanea,

episodica e cumulativa. A

Figura 4 exemplifica como pode ocorrer a experiéncia do usuario ao longo do

tempo.
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Figura 4: Experiéncia do usuario ao longo do tempo
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: com o novo sistema

Informagdes sobre
0 novo sistema

Fonte: Proprio autor, adaptada de Roto et al. (2011).

A UX é definida de forma muito particular para cada usuério, uma vez que “cada
pessoa possui seu proprio repertorio de experiéncias, sejam elas agradaveis ou néo.
Neste sentido, pode-se afirmar que a experiéncia do usuario é influenciada por suas
experiéncias prévias” (NAUMANN et. al., 2007). No entanto, outros fatores externos que
ndo estao relacionados diretamente & interacdo em si com o produto também podem
influenciar na percepcao do usuério, tais como: o contexto social, cultural, marca, preco,
opinido de familiares, amigos e conhecidos, midias, dentre outros. Dessa forma, a UX
busca contribuir para que artefatos obtenham sucesso no que se propdem resolver,
mediante um design centrado no usuario, considerando os fatores internos e externos
gue influenciam na experiéncia do usuario. Assim, a UX ndo é orientada apenas as
tecnologias, mas também as necessidades humanas.

Em decorréncia das particularidades e diversidades das experiéncias dos usuarios
€ necessario entender que, todavia, “ndo se produz as experiéncias dos usuarios
propriamente, mas sim, criam-se condi¢cbes que contribuem para que elas sejam
evocadas” (PREECE, ROGERS, SHARP, 2011). Desta forma, busca-se fomentar as
experiéncias prévias do individuo que, combinadas com sua percep¢ao decorrente da

interag@o com o atual artefato, resultem em novas experiéncias satisfatorias do usuario.

2.1.1. Contexto Histérico

Segundo Buley (2013), a UX é considerada um campo de pesquisa/aplicacéo,
porém vem sendo utilizada ha cerca de um século, uma vez que, desde a era

industrial do século 19 e inicio do século 20, sua pratica jA era empregada no
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contexto das grandes industrias. A Figura 5, elaborada por Buley (2013), ilustra os
principais acontecimentos que resultaram no advento do campo de estudo da UX ao

longo das ultimas décadas.

Figura 5: O desenvolvimento da UX ao longo do tempo
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Fonte: Proprio autor, adaptada de Buley (2013).

Como se pode observar na Figura 5, a era das maquinas foi um marco
importante no desenvolvimento de diversas areas de estudo da relacdo homem-
tecnologia, que outrora possibilitou o surgimento do estudo da UX. Em 1900, houve
uma grande ascensdo do cenario industrial, apesar do declinio da médo de obra
qualificada aos postos exigidos. No entanto, o avan¢co no desenvolvimento das
tecnologias utilizadas pelas maquinas industriais foi o importante fator de inspiracédo
da inddstria para transcender os limites impostos pelo trabalho humano.

De acordo com Buley (2013), o periodo de ascensao industrial, também
conhecido como a era das maquinas, foi abordado com grande énfase por
importantes autores, tais como Frederick Winslow Taylor e Henry Ford, precursores
dos métodos ageis de producdo e pioneiros em criar formas mais eficientes e
produtivas de realizar o trabalho humano. O estudo elaborado por Taylor no que
concerne a eficiéncia e eficacia das interacdes entre trabalhadores e suas
ferramentas (maquinas) foi tido como um precursor de muitas abordagens utilizadas
atualmente no contexto da UX.

No século 20, algumas empresas se destacaram no que condiz a forma de
tratar seus colaboradores e seu ambiente de trabalho. Um exemplo disso é a Toyota
e seu sistema de producdo, em que a eficiencia industrial juntamente com a
colaboracdo humana possibilitaram um ambiente de trabalho mais eficiente e
harmonioso. Deste modo, “‘um dos principais pilares da filosofia Toyota era o
respeito pelas pessoas, que permitia o envolvimento dos trabalhadores na solugéo

de problemas e na otimizagdo dos processos de que eles faziam parte” (BULEY,
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2013, p.11). Neste mesmo periodo, outros autores também apresentaram discursos
semelhantes que defendem o usuario/colaborador como um elemento primordial e
indispensavel no contexto em que atua, tal como Henry Dreyfuss, que escreveu um
texto de design classico, intitulado de “Projetando para Pessoas” que, assim como o
sistema Toyota, coloca as pessoas em primeiro lugar. Buley (2013) complementa o

discurso de Dreyfuss, declarando que:

[...] guando o ponto de contato entre o produto e as pessoas torna-se um
ponto de atrito, entdo o designer falhou. Por outro lado, se as pessoas se
sentem mais seguras, confortaveis, mais ansiosas para comprar, ou
simplesmente mais felizes, pelo contato com o produto, entdo o designer
conseguiu atingir seu objetivo estabelecido (BULEY, 2013, p.12).

Desta forma, muitos dos métodos descritos por Dreyfuss serviram como
precursores para as praticas empregadas atualmente por profissionais da UX, para
entender e projetar para as necessidades do usuario. Neste mesmo periodo, a
medida que os discursos, como de Dreyfuss, iam se difundindo, outros
pesquisadores e profissionais de diversas areas realizavam pesquisas e estudos
sobre o que atualmente descrevemos como a ciéncia cognitiva. Segundo Buley
(2013), a ciéncia cognitiva combina o interesse no conhecimento humano, com
conceitos referentes a inteligéncia das maquinas. Estes pesquisadores do campo da
ciéncia cognitiva tinham em comum o interesse no potencial dos computadores para
servir como uma ferramenta para aumentar a capacidade mental humana.

Segundo Buley (2013), em 1970, grandes inovacgdes tecnoldgicas surgiram no
centro de pesquisa da Xerox PARC*#, na qual seus pesquisadores obtiveram muitas
vitorias em projetos iniciais de computadores e programas para uso humano. Como
resultado do trabalho realizado na PARC, foram produzidas muitas convencdes de
interface de usudario, tais como: a interface grafica, o mouse e graficos bitmap
gerados por computador. O trabalho realizado neste centro de pesquisa também
influenciou na primeira interface grafica de usuario disponibilizada no mercado,
sendo este recurso utilizado no Apple Macintosh, o primeiro computador pessoal a
popularizar a interface gréafica, tido como um produto revolucionario no segmento de
computadores pessoais da época.

Em 1980, com a popularizagdo dos computadores pessoais e, posteriormente
na década de 90, com a ascensdo da web, muitas tendéncias convergiram em novos

campos de estudo, assim como a “ciéncia cognitiva, a interface grafica de usuario e

4 Xerox Palo Alto Research Center (PARC) foi uma importante divisdo de pesquisa da Xerox
Corporation baseada em Palo Alto, Califérnia, nos Estados Unidos.
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0 estudo da interagdo humana com artefatos tecnolégicos se tornaram elementos
basilares para o campo da interagdo humano-computador (HCI®)” (BULEY, 2013).
Assim, o constante desenvolvimento das tecnologias nas décadas de 80 e 90
possibilitou que mais pessoas tivessem contato com computadores e suas
aplicagOes e, consequentemente, uma maior necessidade de entender e aprimorar o
uso deles. Desta forma, a HCI tornou popular os conceitos de dois campos de
estudo antecessores da UX, design de interacdo e usabilidade.

No final da “década de 90, juntamente com o surgimento da bolha da internet®,
muitas profissdes surgiram, tais como: web designer; designer de interacao,
arquiteto de informacao, dentre outros” (BULEY, 2013). Estes novos postos de
trabalho possibilitaram uma ascensédo no campo de estudo da HCI, resultando em
profissionais mais experientes em seus papeis e atividades, consequentemente um
entendimento mais profundo do campo de estudo da UX comecou a se desenvolver.

Portanto, o estudo da UX surgiu como uma alternativa para ocupar as lacunas
existentes no campo de Interacdo Humano-Computador, “visto que a HCI se
baseava no modelo da usabilidade, que era focado primeiramente na cogni¢do e
performance do usuario, desconsiderando outros aspectos da UX” (CARDOSO,
2013, p.25). O termo UX passou a assumir também os “aspectos objetivos e
subjetivos ja contidos no termo usabilidade, porém ganhando um caracter mais
sistémico ou holistico, no sentido de analisar a interacdo ndo somente com 0S
produtos, servicos ou sistemas de uma organizacdao, mas em todo o ciclo de vida do
usuario/consumidor” (SATIS online, 2014).

O termo em si surgiu na década de 1990, quando “Donald Norman estava
trabalhando na Apple e criou a expressao experiéncia do usuario referindo-se aos
aspectos subjetivos da usabilidade que estavam sendo negligenciados pelos
engenheiros e designers da época” (SATIS online, 2014). Assim, segundo a
literatura, Donald Norman foi a primeira pessoa a utilizar o termo UX. O interesse de
Norman pela psicologia cognitiva fez que o mesmo desse 0s primeiros passos rumo
a construcdo de um novo cendrio de estudo, em gque as pessoas passam a ser o

principal objeto de estudo. Seus estudos sobre a experiéncia cognitiva de produtos,

5 Interacdo humano-computador (HCI/IHC) é uma disciplina preocupada com o design, avaliacdo e
implementacdo de sistemas de computagdo interativos para uso humano e com o estudo de
fenbmenos importantes que os rodeiam (HEWETT et al., 2009)

® A bolha da Internet foi uma bolha especulativa que surgiu no final da década de 90, caracterizada
por uma forte alta das a¢fes das novas empresas de tecnologia da informacgéo baseadas na Internet.
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incluindo produtos tecnoldgicos, tornou-lhe uma forte lideranca, que possibilitou
Norman reger e inspirar o campo crescente da UX.

Norman manteve o titulo de arquiteto de experiéncia de usuario, mesmo apdés
sua passagem pela Apple. Posteriormente, Donald Norman juntou-se com Jakob
Nielsen e fundaram a Nielsen Norman Group. Em 1998, Norman explicou em um

discurso porque usou termo experiéncia do usuério, fazendo a seguinte justificativa:

[...] eu utilizei o termo porque eu pensava que interface-humana e
usabilidade eram insuficientes ao contexto que queria se referir. Eu quis
cobrir todos os aspectos da experiéncia da pessoa com o sistema, incluindo
os aspectos graficos do desenho industrial a interface, a interacgao fisica e a
manual. Desde entdo, o termo se espalhou amplamente, tanto que esta
comecando a perder seu sentido (CARDOSO, 2013, p.27).

Norman em sua declaragdo tinha o intuito de ampliar o discurso da HCI
tradicional que se firmava no modelo de usabilidade, trazendo um novo discurso que
trata das experiéncias dos usuarios mediante a interacdo com um artefato. Desde a
primeira publicacdo do termo, diversas definicdes sobre UX foram publicadas. Estas
“abordagens variam desde perspectivas subjetivas do usuario a perspectivas
centradas no projeto, no produto ou no entendimento do termo como um contexto
multidisciplinar” (CARDOSO, 2013, p.26).

2.1.2. Conceitos basilares

7

A UX vista como campo de estudo é considerada na literatura como um
conceito holistico e interdisciplinar, sendo esta representada como um conceito
guarda-chuva, ja que € composta por outras disciplinas basilares que permitem
resolver problemas e propor solu¢cdes que atendam de forma satisfatoria as
necessidades especificas dos usuarios. Assim, a

Figura 6 apresenta a UX num formato de guarda-chuva, com suas disciplinas

basilares utilizadas na resolucéo de problemas pertinentes a UX.
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Figura 6: O guarda-chuva da UX e suas principais disciplinas

Estratégia de

Conteudo
Pesquisa
de Usudrio
Usabilidade
Design de
Interagdo
Arquiterura

Design da Informacdo
Visual

Fonte: Proprio autor, adaptada de Buley (2013).

Como se pode observar na

Figura 6, 0 campo de estudo da UX dispde de seis principais disciplinas: Design
visual, Arquitetura da informacgé&o, Design de interagdo, Usabilidade, Pesquisa de
mercado e Estratégia de conteludo. Desta forma, os profissionais da area realizam
suas atividades transitando por essas disciplinas basilares, a fim de resolver
problemas e propor solugbes que atendam as necessidades dos usuérios. Estas

disciplinas seréo brevemente apresentadas nas proximas subsecdes.
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2.1.2.1. Design Visual

O campo do design visual tem como objetivo estudar e definir conceitos de
“‘padrbes de estilo, de tipo, de icones e de hierarquia visual. Assim, os profissionais
desta éarea indicam relacionamentos entre objetos da interface, sugerem
comportamentos de uso e se comunicam com uma linguagem facilitadora para o
entendimento dos usuarios” (MARTINS online, 2014).

Martins (2014) reforca seu discurso afirmando que os elementos basicos
envolvidos na criagdo de um projeto de design visual incluem: linhas, formas, cores,
texturas, massa, espaco, alinhamento, balanco, contraste, proximidade, repeticao e
consisténcia. Desta forma, estes elementos combinados resultam em uma aparéncia
da interface com melhor qualidade.

Preece, Rogers e Sharp (2007) defendem que a aparéncia da interface pode
influenciar a usabilidade de um artefato. Desta forma, profissionais desta area
buscam elaborar a aparéncia de interface de forma simples, saliente, elegante e
ainda utilizar-se de principios de usabilidade, bons principios de design gréfico e
diretrizes de ergonomia, em que, através da aplicacdo destes elementos seja
possivel reduzir ou até mesmo erradicar as frustracbes dos usuarios, no que
concerne a experiéncia de uso de um artefato por parte do usuéario.

Para Sheddroff (2001), a estética (aparéncia da interface) contribui para a
atracdo e o engajamento dos usuarios, propiciando gque 0S mesmos se sintam
motivados a comecar a interagir e a prosseguir na interagcdo. Norman (2004)
compartilhou da mesma visdo, declarando que produtos bonitos induzem afeto
positivo nos usuéarios, transformados em facilidade na interacdo, e que o design
visceral é prazeroso.

No entanto, segundo Lavie e Tractinsky (2004), o discurso estético no contexto das
interfaces parecia ser parcialmente ignorado dentro do campo de estudo da HCI. JA num
segundo momento, pesquisadores e profissionais envolvidos no estudo da estética e
interfaces de usuario comprovaram que estética influenciava na usabilidade percebida,
sendo identificado uma forte relacéo entre estética agradavel e satisfacdo do usuério.

Cardoso (2013) declara que o discurso foi ampliado da usabilidade para a UX,
enfatizando néo apenas as interfaces, mais também o sentimento de prazer e de bem-

estar psicologico causado por interfaces agradaveis. Nesse sentido, o design visual se
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encaixa como fator importante capaz de influenciar a experiéncia do usuério, fazendo

deste campo de estudo um elemento basilar no campo da UX.

2.1.2.2. Arquitetura de Informagéo

A arquitetura de informacédo (Al) é considerada uma importante disciplina do
campo da UX, uma vez que seu objetivo consiste em definir uma estrutura de
interface de usuéario Ul que satisfaca a estratégia de negdcios, de produtos e da
experiéncia do usuéario, acomodando todos os casos de uso e requisitos do sistema.

A Al também define a forma como o conteddo sera organizado e classificado
para atender as necessidades de um produto ou servico. No entanto, seu principal
foco consiste em atender as necessidades do usuario, bem como definir a forma que
ocorrerao as alteracdes ao longo da interagéo do artefato em uso. Desta forma, a Al
busca organizar os elementos da interface, em que seja possivel criar um fluxo que
direcione o usuario até o seu obijetivo.

Portanto, uma proposta Al bem elaborada possibilita que os usuéarios entendam
melhor o artefato que esta utilizando, permitindo-os encontrar de forma facil e rpida
0 que estdo procurando, seja online (contexto virtual), ou até mesmo em
experiéncias no mundo real (contexto real). Portanto, a Al visa priorizar os objetivos
principais dos usuarios (ex. realizar uma determinada tarefa em um sistema), bem

como elaborar meios para que estes objetivos sejam alcangados durante o uso.

2.1.2.3. Design de Interacéao

O Design de interacdo (IxD) tem como objetivo aplicar a usabilidade de forma
eficiente dentro do processo de criacdo de um artefato centrado no usuario, isso
significa criar artefatos interativos, que tenham como caracteristicas intrinsecas a
facilidade de uso, a eficiéncia e que sejam agradaveis de utilizar - sempre na
perspectiva do usuario. Para Preece, Rogers & Sharp (2002), o design de interacao
consiste na elaboracdo de produtos interativos que fornecem suporte as atividades
das pessoas, seja no lar ou no trabalho. Essencialmente, significa projetar
experiéncias que aprimorem e estendam o modo como as pessoas interagem,
trabalham e se comunicam.

Saffer (2007) declara que o design de interacdo esta mais relacionado com o
comportamento humano do que com a aparéncia da interface ou as fungdes de um

sistema. Enquanto para Preece, Rogers & Sharp (2002), o design de interagdo tem
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como obijetivo identificar formas de fornecer suporte as pessoas e as suas atividades
cotidianas, mediante uma interface que possibilite um entendimento fécil e imediato.
Sendo assim, as definicbes apresentadas por muitos autores sobre o design de
interacdo postulam que, primeiramente, vém o0s objetivos dos usuarios e, na
sequéncia, as ferramentas (sistema, interface, tela, botéao etc.).

O profissional designer de interacdo assume grande parte da responsabilidade
pelo projeto conceitual, uma vez que precisa assegurar que os padrdes de interface
do usuario estejam em perfeito funcionamento, para que seja possivel reter a
atencao dos usuérios em situacfes especificas durante a interagdo com um artefato.

Preece, Rogers & Sharp (2002) defendem que os usuéarios tém uma melhor
compreensao do sistema quando os elementos estdo seguindo padrbes, desta
forma, o designer de interacdo deve se atentar a aparéncia/estética do artefato,
levando em consideracao as formas, as cores, 0os tamanhos, dentre outros fatores.

Estes profissionais ainda “precisam ter intuicdo e pensar como 0S USUArios
pensam, projetar as interacfes de uma forma que os levem para as proximas etapas
da aplicacdo, da forma mais natural possivel”. (PREECE, ROGERS & SHARP,
2002). Além disso, devem considerar: as caracteristicas e informacdes de maior
relevancia para os usuarios; definicdo de um padrao de coeréncia, assim como
manté-lo em todo o projeto; o comportamento do usuério em contato com artefato e
seus recursos (Ex. quanto aos movimentos do mouse, as acdes do teclado)

Além dos fatores mencionados anteriormente sobre o design de interacao,
Cavalcanti (online, 2014, p.11) complementa declarando que, o processo de design de
interacdo envolve quatro atividades bésicas: identificar necessidades e estabelecer
requisitos; desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos; construir
versoes interativas dos designs, de maneira que possam ser comunicados; e avaliar o
que esta sendo construido durante o processo. O autor ainda defende que, além das
quatro atividades basicas de design de interacdo, existem também trés caracteristicas-
chave, sendo elas: “os usuéarios devem estar envolvidos no desenvolvimento do projeto; a
usabilidade especifica e as metas decorrentes da experiéncia do usuério devem ser
identificadas, claramente documentadas e acordadas no inicio do projeto; e a iteracdo em
todas as quatro atividades € inevitavel” (CAVALCANTI online, 2014, p.13).
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2.1.2.4. Usabilidade

A abordagem mais tradicional referente a definicdo da usabilidade foi declarada
pela ISO (9241-11), que fornece orientacdes e definicdes sobre a usabilidade. A ISO
se refere a usabilidade como a “capacidade de um produto ser usado por usuarios
especificos, para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacédo
em um contexto especifico de uso” (1ISO, 1998, p.1, apud CARDOSO, 2013, p.25).

O campo de estudo da usabilidade tem como objetivo projetar artefatos (Ex.
produtos, sistemas etc.) que tenham como caracteristica intrinseca a qualidade de
uso (Ex. eficiéncia, facilidade de uso etc.), assim como combinar as necessidades e
exigéncias dos usuarios para que seja possivel tornar satisfatéria, eficiente e eficaz o
uso de um artefato em um contexto especifico. Desta forma, a usabilidade é
considerada como um “atributo da qualidade, cujo objetivo consiste em facilitar e
melhorar a utilizacdo de um produto ou sistema durante todo um processo de uso do
artefato” (MARTINS online, 2014).

No contexto da usabilidade existem muitos atributos importantes da qualidade.
Para Martins (2014), os mais relevantes sdo: a capacidade de aprendizado, que
considera se o produto ou sistema esta projetado de forma facil; a eficiéncia, que
observa o nivel de esfor¢co que o usuério devera fazer para realizar determinada
tarefa; a memorizacdo, que considera quando o usuério para de utilizar o sistema e
ao retornar este possa restabelecer com facilidade a utilizacdo; os erros, que
considera a quantidade de erros 0s usuarios poderdo encontrar no sistema; e
satisfacdo, que pondera o quanto devera ser agradavel para os usuarios utilizarem o
produto ou sistema.

Preece et. al. (2002) apresentam outros atributos, a saber: a flexibilidade, que
considera o quanto um sistema é capaz de acomodar as diferentes maneiras de agir
dos usuérios; a utilidade, que pondera a quantidade de funcionalidades necesséarias
para 0s usuarios realizarem determinadas tarefas e seguranca no uso, que
considera o grau de protecdo de um sistema contra condi¢des desfavoraveis e
perigosas para 0s usuarios. Para os autores, estes atributos permitem projetar e
avaliar a qualidade de artefatos, e quando tais atributos sado aplicados de forma
eficiente e eficaz, resulta em produtos e servicos de maior qualidade.

Apesar das definicdes e abordagens da usabilidade se assemelhar com as

pertencentes a UX, existe uma distincdo significativa dos papeis das duas areas.
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Beccari & Oliveira (2011) explicam tais diferencas afirmando que o estudo da
usabilidade tem como objetivo identificar e corrigir problemas (problemas de
usabilidade), enquanto as pesquisas em UX busca entender como 0s usuarios de
artefato agem, pensam e, principalmente, os motivos de tais acdes e pensamentos.
Preece et. al. (2002) compartilhando da mesma visdo, esclarecem o que € de

propriedade da usabilidade e da UX, com o seguinte discurso:

[..] a Usabilidade engloba as questdes de utilidade (do artefato ou da tarefa
gue o produto desempenha), facilidade de recordar (da tarefa), facilidade de
aprendizado, seguranga do uso, eficiéncia e eficacia. A satisfacdo do uso
passa entdo ao dominio da UX, visto que esta fica encarregada também de
demais questdes relacionadas a emocdes, sensacbes e motivacdes
(PREECE et. al, 2002 apud MACEDO, 2014).

Portanto, a usabilidade ndo equivale propriamente a experiéncia, por nao se
tratar de uma emocdo. No entanto, a usabilidade é tida como uma disciplina
pertencente ao campo de estudo da UX, que mediante os seus atributos de

qualidade, contribui e influencia na experiéncia.

2.1.2.5. Pesquisa de Usuario

A pesquisa de usuéario é uma etapa de grande importancia no processo de
definicdo e elaboracdo de uma boa experiéncia de uso, pois “é de responsabilidade
desta disciplina descobrir e compreender as necessidades, as motivacées e 0s
comportamentos dos usuarios” (MARTINS online, 2014).

A pesquisa dos usuérios faz uso de varios tipos de métodos, sendo que cada
método € melhor apropriado de acordo com a situacdo ou contexto a ser executado
(Ex. local, sistema, ambiente etc.). Para Martins (2014), estes métodos sao
classificados em dois grupos: Qualitativos e Quantitativos.

Segundo Kalbach (2009, p.211), os métodos qualitativos visam explorar um
contexto, sem uma hipotese a ser provada. Estes métodos buscam obter descricdes mais
detalhadas do comportamento dos usuarios, que resultam em dados a serem analisados
(Textos, ou o que as pessoas dizem ou fazem). Desta forma, métodos qualitativos
possibilitam entender por que pessoas se comportam de determinadas formas.

Ja os métodos quantitativos consistem em manipular dados brutos, que podem
confirmar ou refutar uma hipétese. Estes métodos geralmente envolvem um maior
volume de dados, embora produza um entendimento menos eficiente se comparado

aos métodos qualitativos. Pesquisas quantitativas produzem numeros (valores) como
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resultado, sendo considerado por muitos profissionais como uma forma rapida e simples
de coletar informacdes, medir a satisfacdo do usuario, bem como obter o feedback sobre
o artefato. Assim, métodos quantitativos possibilitam saber o que as pessoas
realizam em um determinado contexto, no entanto, geralmente nao explica o porqué
das atitudes/acoes realizadas pelos usuarios.

Em suma, a pesquisa de usuario € uma etapa fundamental no processo de
producdo de produtos centrados no usuario, pois € partir dela que se entende o que
0 usuario procura e/ou deseja. A partir desse entendimento, torna-se possivel criar

produtos voltados para atender as necessidades das pessoas.

2.1.2.6. Estratégia de Conteudo

A estratégia de conteiddo € um campo de estudo que engloba “desde a
descoberta, a ideacdo, a implementacdo até a manutencdo de todos os tipos de
contetdo - texto, graficos, video, audio etc.” (MARTINS online, 2014). Halvorson
(2008) compartilha da mesma viséo, declarando que é uma pratica de planejamento
para a criagdo, entrega e governanca de conteudo util e utilizavel. Desta forma, a
estratégia de conteldo aborda os aspectos de planejamento e gerenciamento de
conteudo durante todo o seu ciclo de vida, contribuindo no “alinhamento de contetdo
para os principais objetivos do negdcio, de analise e de modelagem, influenciando
diretamente o desenvolvimento, a producdo, a apresentacdo, a avaliacdo e a
medicao de conteddos reais. ” (MARTINS online, 2014).

Halvorson (2008), Martins (2014) e outros autores estenderam a definicdo de
estratégia de conteudo como uma metodologia ou processo repetitivo, que busca
gerenciar o contetdo dentro de um ciclo de vida. Desta maneira, o ciclo de vida do
contetido € tido como um sistema de repeticdo que norteia a gestdo de conteudo,
sendo este ciclo dividido em 4 fases: analise estratégica, coleta de contetdo, gestédo
de conteudo e publicacdo. Durante iteracdo das referidas fases, o conteudo passa
por um processo de estratégia, de planejamento, de criacdo, de manutencdo e
auditoria, para que seja possivel obter um conteudo legivel, compreensivel,

encontravel, acionavel e compartilhavel em todas as suas diversas formas.
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2.1.3. UX Design

O termo UX Design (Design da Experiéncia do Usuario) é expressao nova, que
apresenta de forma figurativa o “desenho” da experiéncia do usuario, em outras
palavras, consiste no design orientado a experiéncia do usuério. Segundo Unger e
Chandler (2009), UX Design € "a criacdo e sincronizacdo dos elementos que
influenciam a experiéncia do usuario com determinado artefato ou ambiente, com a
intencdo de instigar as suas percepcdes e comportamentos”. Tais elementos incluem
as coisas tangiveis e intangiveis, ou seja, coisas que as pessoas podem tocar, ouvir,
cheirar, e elementos com 0s quais as pessoas interagem de formas além das fisicas,
como interfaces digitais (sites e aplicativos). Em suma, a UX Design é responsavel por
projetar a interacdo do usuario com a marca, produto ou servico.

De acordo com Kelway (2012, p.5), a UX Design pode ser representada por um

modelo organizado em seis camadas. A

Figura 7 apresenta como essas camadas estdo organizadas.

Figura 7: As camadas da UX Design
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Interacao
Usabilidade
Design Visual
Comportamento
Persuasao

Fonte: Préprio autor, adaptado de Kelway (2012)
Sobre a
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Figura 7, que representa as camadas da UX Design, Kelway (2012) declara que:

[..] a primeira camada é composta pela persuasdo, o coracdo da industria do
marketing. A segunda € o comportamento, o resultado natural proveniente da
persuaséo. A terceira é composta pelo visual, a primeira camada tangivel com
gue temos contato. A quarta é a camada da usabilidade, sem ela a interagdo
gue teremos com o objeto ird produzir um efeito negativo e consequentemente
uma ma experiéncia. A quinta camada € a interagdo, responsavel por sentir,
tocar e produzir um feedback. A sexta e Ultima camada deste modelo é o
contelido, as informacdes a serem apresentadas ao usuario (Kelway, 2012.
Traducao nossa).

E valido ressaltar que a UX Design néo se trata de desenhar propriamente a
experiéncia do usuario, pois esta ndo pode ser desenhada, uma vez que a UX nao
aborda somente o artefato, mas também a situacdo que o usuéario o utiliza, sua
motivacao, seus recursos fisicos e mentais, expectativas, dentre outros fatores internos
e externos que influenciam na experiéncia de uso. A UX Design trata-se de “desenhar”
produtos levando em consideracéao estes fatores, tendo como foco central o usuario.

Por se tratar de um contexto muito amplo, muitos equivocos e contradicdes

ocorrem ao se definir o que realmente € UX Design. A

Figura 8 apresenta quais S840 0S erros mais comuns presentes no contexto do

design da experiéncia do usuario.

Figura 8: O que ndo é UX Design



Ul Design

E muito comum a confusao entre os
termos UX Design e Ul Design, afinal
de contas, ambos sao elementos
responsaveis pela forma como o
usuario interage com um produto ou
servico digital. Ul € uma das partes
fundamentais do UX, porém, ha
muito mais além disso

E sobre o usuério

De acordo com o Ross Unger, espe-
cialista em UX Design, um dos
principais erros aos e conceituar o
tema, é 0“U". Nem tudo serd para
satisfazer apenas as necessidades do
usudrio, apesar de ser uma parte
importante e fundamental do
processo, ele também deve
trazer vantagens para
a marca

Apenas uma
etapa no processo

O UX Design é o processo em si.
Vocé nao faz apenas isso e
segue adiante. E o trabalho de
ouvir e entender o usuario, isso
deve ser uma constante ao
longo de toda a criagao e nao
apenas uma etapa.

Caro

UX Design pode ser um proces-

so longo, envolvendo varias
etapas, e deve ser analisado se
todo esse processo cabe na
realidade do projeto. Porém,
este processo pode trazer

também uma reducao significa-

tiva no investimento,
evitando-se erros que seriam
cometidos sem um
estudo adequado

E sobre tecnologia

Conforme abordado anteriormente,
o UX Design, apesar de estar
presente no meio digital, ndo tem a
ver com tecnologia. Tem a ver com a
forma como vivemos, o que fazemos
e o0 que esta a nossa volta. Vai muito
além do meio digital, fazendo parte
da vida do usuério

Facil
UX Design é uma tarefa com-
plexa que exige um estudo
profundo sobre o produto, o
meio digital e também um
entendimento sobre o usudrio,
suas necessidades, desejos e
realidades

E sobre usabilidade

E fortemente empregado ao UX
Design o conceito de que
ele trata-se apenas de usabili-
dade, porém, esta é apenas
uma das metas. O objetivo
nao é somente criar algo facil
de usar, e sim, criar algo que o
usudrio deseje e necessite.

Uma unica disciplina

O UX Design engloba uma
infinidade de disciplinas,
como pesquisa, psicologia,
planejamento, marketing,
comunicacao e design. E um
grande processo dividido em
varias etapas

Fonte: Proprio autor, adaptado de Espindola (2012)

Na

Figura 8 Espindola (2012) sintetiza 0s erros mais comuns encontradas no campo
de estudo da UX Design, pois muitos profissionais e agéncias de design tendem a
definir a UX numa perspectiva voltada apenas para a arquitetura de informacéao ou
usabilidade. Embora esta perspectiva ndo esteja completamente errada, acaba
estreitando muito o conceito de um campo de estudo que é bastante amplo.

Conforme citado anteriormente, a UX € um cendrio de estudo muito amplo, que

inclui diversas outras disciplinas, assim caracterizando-se como um campo

multidisciplinar, que combina e utiliza diferentes ciéncias para propor uma
experiéncia positiva e satisfatoria para o usuario enquanto interage com um produto,
servico ou marca. Deste modo, a UX Design busca projetar interfaces que atendam
as necessidades e desejos do usuario de forma eficiente e intuitiva. Embora a UX
Design esteja focada principalmente no contexto digital (Ex. criacdo de interfaces),
deve-se também considerar os fatores tangiveis no cotidiano dos usuarios. Em

conformidade com este discurso, Espindola (2012) declara que:
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[...] arelag&o entre o consumidor e a marca pode ser interferido por diversos
fatores, muitos deles fisicos, como os fatores ambientais, localizagéo, ponto
de venda, e até mesmo o proprio produto. Desta forma, o fracasso ou
sucesso de um site ou aplicativo também podera ser fortemente influenciado
pela estrutura fisica da empresa (ESPINDOLA, 2012).

Desta forma, o processo de elaboracédo da UX deve considerar tantos os fatos
tangiveis, quantos aos fatores externos mencionados anteriormente por Espindola
(2012). Esta preocupacdo é de responsabilidade do profissional que projeta a
experiéncia de uso, também conhecido como UX Designer, que € tido como um
elemento indispensavel e de grande importancia no processo de construcdo de
fatores que instigam essas experiéncias positivas do usuario.

Unger e Chandler (2009) compreendendo a importancia do papel do UX
Designer declaram que este profissional é responsavel por arquitetar a informacéo e
por realizar um estudo vigoroso da interface centrada no usuario. Portanto, para seja
possivel projetar uma experiéncia satisfatoria para o usuario, “o UX Designer deve
entender como criar uma estrutura logica para a experiéncia e também entender os
elementos importantes para criar uma conexdo emocional entre 0 USuario e o
artefato” (UNGER et al. 2009).

Teixeira (2014) complementa o discurso citado por Unger, afirmando que o UX
designer trabalha para desenvolver produtos que sejam faceis de usar (usabilidade),
permitindo que os usuéarios completem determinada tarefa em menos tempo e com
menos obstaculos possiveis. A0 mesmo tempo, estes devem apoiar-se em principios
da psicologia para que seja possivel motivar o usuario e incentiva-lo a prosseguir na

interagcdo com o produto.

2.1.3.1. Métodos e entregaveis de UX

Os entregaveis criados por UX Designers variam de acordo com as exigéncias
de cada projeto, com as expectativas do cliente e até mesmo os membros do time
envolvidos no processo de concepgéo e desenvolvimento do produto. Em seguida,
serdo brevemente apresentados os métodos e entregaveis utilizados por UX Design
para desenhar produtos que sejam realmente relevantes para as pessoas. Segundo
Teixeira (2014), os métodos de UX sdo organizados em cincos grupos: Definicdo da
Estratégia, Geracdo de ideias, Planejamento do Produto, Pesquisa e validacdo e
Desenho de interfaces.

A
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Figura 9 apresenta os métodos e entregaveis incluidos no grupo da Definicdo

Estratégica.

Figura 9: Métodos e entregaveis do grupo Definicdo Estratégica
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Blueprint

Um mapa que mostra todos os
pontos de contato entre consumi-
dor e marca, bem como os proces-
sos internos necessarios para que
essa interacao aconteca. E util para

visualizar o caminho que os
consumidores percorrem em
multiplos canais (site, servico de
atendimento ao consumidor, loja
fisica etc.) e para identificar
oportunidades de melhoria.

®
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Ecossistema

Uma visualizacdo em mapa das
propriedades digitais da marca,
das conexdes entre elas e de sua
fungdo na estratégia de marketing.
O ecossistema da insights valiosos
sobre como aproveitar as proprie-
dades que a marca possui (e as
novas propriedades que estao
sendo criadas) para atingir os
objetivos de negdcios.

8_;._4_——4—)

il

il

Consumer Journey Map

Um mapa que mostra todos os
pontos de contato entre consumi-
dor e marca, bem como os proces-
sos internos necessarios para que
essa interagao acontega. E (til para

visualizar o caminho que os
consumidores percorrem em
multiplos canais (site, servico de
atendimento ao consumidor, loja
fisica etc.) e para identificar
oportunidades de melhoria.
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Analise Competitiva

Uma andlise extensa dos produtos
concorrentes que mapeia as
funcionalidades existentes em
cada um deles de forma compara-
tiva. Ajuda a entender os padroes
que estao sendo criados na
industria e a identificar oportuni-
dades de inovar em determinado
mercado.

/4) -
\, =9 =
User Stories

Um detalhamento de cada tarefa
que o usuario deseja cumprir ao
interagir com o produto. Bom para
relembrar o time das motivagoes
que levam o publico-alco a usarem
cada uma das funcionalidades do
produto, assim como o caminho
que eles percorrerao para fazé-lo

=

Proposicao de Valor

Um método redutivo nos estagios
iniciais da definicao do produto
que mapeia seus aspectos princi-
pais: 0 que o produto é, para quem
ele foi criado e como/quando ele
sera usado. Ajuda o time a afunilar
as opgoes e a criar consenso sobre
o produto que eles estao prestes a
desenhar.

Personas

Um retrato do publico-alvo que
destaca dados demogréficos,
comportamentos, necessidades e
motivagdes através da criagao de
um personagem ficcional baseado
em insights extraidos de pesquisa.
Personas fazem com que os
designers e desenvolvedores criem
empatia com os consumidores
durante o processo de design.

v
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Entrevistas com Stakeholders

Roteiros de entrevista com os
principais stakeholders (as partes
envolvidas) de um projeto, tanto

internos quanto externos a
empresa, para coletar insights
sobre os seus objetivos. Ajuda a
priorizar as funcionalidades e a
definir as métricas de sucesso do
projeto.

Fonte: Préprio autor, adaptado de Teixeira (2014)

Na Definicdo da Estratégia encontram-se os meétodos utilizados na fase de
concepcao do projeto, ou seja, quando a estratégia ainda esta sendo definida e a
equipe do projeto esta procurando direcionar o produto, baseando-se em decisdes
mais abstratas no que diz respeito a “razdo de ser” do produto. Os métodos de
definicdo estratégica permitem o UX Designer compreender o que o produto €, a
guem se destina este produto, quando sera usado. Portanto, estes métodos nao
buscam apenas entender os aspectos relacionados ao produto, mas também os

aspectos que estdo relacionados ao ambiente externo (empresa, marca,
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concorréncia), ambiente interno (membros da equipe e demais envolvidos no

processo de desenvolvimento do produto).

Na Figura 10 sdo apresentados os métodos e entregaveis pertencentes ao

grupo da Geracdao de Ildeias.

Storyboards

&

5

Nt

®

It

Fluxo do
Usuario

Figura 10: Métodos e entregaveis do grupo Geracao de Ideias

Uma espécie de histériaem
quadrinhos da série de agbes que

os consumidores tomarao enquan-

to estdo usando o produto. Traduz
funcionalidades de forma mais
tangivel, em situagoes reais do
dia-a-dia, ajudando designers a
criarem empatia com o consumi-
dor enquanto ja comegam a ter
uma ideia do escopo do produto.

Uma representacao visual do fluxo
do usuario para completar tarefas
dentro do produto. O usuério

+ comega pela homepage, depois

entra na pagina de um produto,
depois vai até o carrinho de
compras - e assim por diante. Ea
perspectiva do usuario sobre a
organizacao do site, que ajuda a
identificar quais passos precisam
ser melhorados ou redesenhados.

Fonte: Préprio autor, adaptado de Teixeira (2014)

Moodboard Uma colecdo de imagens e
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Tarefas

Ra= =

= = X

—

|

|

referéncias que eventualmente se
transformarao no estilo visual do
produto em questao. Ajuda os
criativos a mostrarem para os
clientes e para os colegas de time a
linha visual que estao imaginando
para o produto antes mesmo de
abrirem o Photoshop e
comegarem a layoutar.

Um detalhamento das
informacoes e agoes necessarias
para que o usuario complete uma

tarefa. Ajuda designers e desenvol- =~

vedores a entenderem o sistema
atual e como a informagao transita
dentro dele. Também ajuda a
distribuir as tarefas corretamente
no novo produto que esta sendo
desenhado.

Bralnstormlng O processo coletivo de geracao de
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ideias, sem restri¢des, que respon-
dem a determinado brief criativo.
Ajuda o time a visualizar uma
grande variedade de solugdes de
design antes de efetivamente
decidirem com qual opgao eles
seguirao em frente.

Uma exploragao em torno das
multiplas formas de categorizar
conteldo e informagao: como as
editorias em um site de noticias ou
as categorias de produtos em um
e-commerce, por exemplo. Ajuda
os designers a definirem a estrutu-
ra de contetido e rétulos que
ajudarao o usudrio a se movimen-
tar pelo site.

Os métodos pertencentes a este grupo sao utilizados geralmente na fase criativa

do projeto, ajudando a coletar as ideias dos membros da equipe, bem como garantir

gue todos estejam alinhados em relagéo a proposta do produto a ser desenvolvido. Os

métodos geragdo de ideias permitem o UX Designer obter maior entendimento do

produto, assim como do fluxo do usuério enquanto interage com o produto, das acées

necessarias para o usuario completar uma determinada tarefa, da estruturacdo do

conteudo e informacgdes inclusas no produto, dentre outros aspectos.

A Figura 11 apresenta os métodos e entregaveis incluidos no grupo do

Planejamento do Produto.

Figura 11: Métodos e entregaveis do grupo Planejamento do Produto



Auditoria de Ea atividade de listar todo o

Conteudo
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Roadmap de

contetido disponivel em um
site. A lista serd utilizada em
varias etapas do projeto,
ajudando a enxergar a totali-
dade do projeto, definir a
estratégia de conteudo e a
averiguar os detalhes de cada
uma das paginas.

O plano de evolugao do

Funcionalidades Produto, com as funcionali-

[Ej % 'S uma série de post-its organiza-
= &1 dos sobre um painel. Ajuda a

dades ja priorizadas. Pode ser
- uma planilha, um diagrama ou

compartilhar a visao estratégi-
ca com o time e a enxergar o
caminho necessario para se
chegar até la.

Analise

Heuristica

‘
|
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Cenarios e

Casos de Uso

Uma andlise minuciosa de um
produto que destaca as boas e
mas praticas de UX, usando
principios conhecidos de Design
de Interagao como guia. Ajuda a
visualizar o estado atual do
sistema em matéria de usabili-
dade, eficiéncia e eficacia da
experiéncia.

Uma lista exaustiva dos cenarios
possiveis enquanto os usuarios
estdo interagindo com o produ-
to: logado, nao-logado, primeira
visita etc. Ajuda a garantir que
todas as agoes sao possiveis
dentro do sistema, assim como
visualizar como ele se comporta
em cada um dos cenarios
listados.

Sitemap
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o O
23

Andlise de
Métricas

Fonte: Préprio autor, adaptado de Teixeira (2014)
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Um dos métodos mais conhecidos
de UX, consiste em um diagrama
das paginas de um site organiza-
das hierarquicamente. Ajuda a
visualizar a estrutura bésica e a
navegacao entre as diferentes
partes do sistema.

Analise dos nimeros fornecidos
por alguma ferramenta de métri-
cas que dao insights sobre como

0s usuarios interagem com o
produto: nimero de cliques,
tempo de navegacao,
palavras-chave buscadas etc. Os
nlmeros ajudam a descobrir

insights valiosos sobre o compor-

tamento dos consumidores, que
muitas vezes nao podem ser
capturados em um teste de
usabilidade.

Estes métodos sdo usados logo apds concluir a etapa de geracao de ideias, com

0 objetivo de planejar e desenhar o produto em questdo. Estes métodos buscam

aprofundar o estudo do produto, dos cenarios que 0s USU&rios terdo contato enquanto

interagem, da estrutura de navegacao, do que esta influenciando positivamente ou de

forma negativa a experiéncia de uso, do que estd correto e do que precisa ser

melhorado no conteldo, nas funcionalidades, dentre outros.

A Figura 12 apresenta os métodos e entregaveis incluidos no grupo da

Pesquisa

Focus Group
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Figura 12: Métodos e entregaveis do grupo Pesquisa e Validagéo

Um painel de discussao com varios
usuarios sobre determinado
assunto ou questao. Ajuda a
entender os sentimentos das
pessoas, suas opinioes e até a
linguagem que utilizam ao falarem
sobre o produto. Util quando o
time nao esta muito familiarizado
com o publico-alvo do produto.

Uma técnica que consiste em pedir E

a0s usudrios que agrupem conteu-
dos e funcionalidades em categori-
as. Da inputs valiosos ao time
sobre hierarquia de contetido,
organizagao e taxonomia.

Pesquisa

Quantitativa

yetracking

Questdes que produzem um
nimero como resultado. E uma
forma répida e simples de medir a
satisfacdo dos consumidores e
coletar feedback sobre o produto.
As pesquisas quantitativas podem
apontar a necessidade de outro
tipo de pesquisa em profundidade.

Uma tecnologia que consegue
analisar o movimento dos olhos
do usudrio a medida em que ele
interage com o produto. D&
informacoes sobre as partes da
interface que mais interessam o

usudrio e também sobre qual a ordem

de leitura dos elementos da tela.

Teste de
Usabilidade

ok

Teste A/B
e 8 D
B &

=

Fonte: Proprio autor, adaptado de Teixeira (2014)

Uma entrevista um-a-um com o
consumidor, onde pede-se a ele
que performe uma série de tarefas
em um protétipo ou mesmo no
produto final. A medida em que o
consumidor interage com o
produto, o pesquisador faz
anotagoes sobre seu comporta-
mento e suas opinides. Ajuda a
validar fluxos, layouts e funcionali-
dades.

Oferecer duas versoes diferentes
do produto para diferentes
usudrios e ver qual das versoes
tem melhores resultados. Otimo
para melhorar a taxa de conversao
de funis de compra, landing pages
ou formuldrios de cadastro.

Os meétodos pertencentes a este grupo buscam entender como o consumidor

pensa, 0 que espera do produto e como interage com ele, fazendo uso de pesquisas

quantitativas, discussfes com o0s usuarios, testes de usabilidade, de interagdo, de

aceitacéo de versdes do produto, dentre outros tipos de pesquisas e avaliagoes.
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A Figura 13 apresenta os entregaveis mais comuns de UX Design, incluidos no

grupo Desenho de Interfaces.

Figura 13: Métodos e entregaveis do grupo Desenho de Interfaces

Sketches Uma forma répida de rabiscar  Wireframes UM guia visual que representa a
uma nova interface usando estrutura da pagina, bem como
papel e caneta. Sketches podem sua hierarquia e os principais

== ser muito Uteis para validar — elementos que a compdem. Util
o rapidamente conceitos de — para discutir ideias com o time e
produtos e ideias de design com os clientes, e também para
com os outros membros da informar o trabalho dos Diretores
equipe e com usuarios. de Arte e Desenvolvedores.
Protétipos Um protétipo é uma simulacao Bjblioteca de Uma lista pratica com exemplos
da navegacao e das funcionali- Padroes (e asvezes codigo) dos padroes
dades de um site, composto de interacao que serao usados
normalmente por wireframes B = emtodo o site. Nao s6 ajuda a
clicaveis ou layouts. E uma I,_gj E’t’ﬁ ' manter o design consistente em

diferentes telas, mas também
facilita a vida dos desenvolve-
dores na hora de implementar os
elementos.

forma rapida de validar e testar
um produto antes de desen-
volvé-lo do comego ao fim.

Fonte: Préprio autor, adaptado de Teixeira (2014)

Esses entregaveis documentam como determinada interface deve funcionar.
Sao consideradas ferramentas apropriadas para apresentar ideias a todas as partes
envolvidas no processo de desenvolvimento do produto. Deste modo, possibilitam
projetar a navegacdo, funcionalidades, bibliotecas de padrdes, assim como
rascunhar e prototipar interfaces para colaborar no processo de validacdo de

interfaces com a equipe e usuarios.

2.1.4. Ul Design

Ul Design trata-se da abreviacdo do termo User Interface Design (Design de
Interface de Usuario). “E uma parte fundamental do UX Design, responsavel por
projetar a interacdo do usuario com o produto, de uma forma usavel, facil e intuitiva,
que entregue a ele as informacdes que ele procura” (ESPINDOLA, 2012).

O termo interface € normalmente relacionado aquilo que interliga dois sistemas,
ou seja, homem-artefato. Portanto, “considera-se que uma interface homem-
magquina é a parte de um sistema que permite o usuario controlar e avaliar o
funcionamento deste sistema através de dispositivos sensiveis as suas acdes e
capazes de estimular sua percepcéao” (SOUZA; LEITE; PRATES, 2013).

Moran (2013) foi um dos autores da Ul que apresentou uma das abordagens
mais estaveis sobre interfaces, declarando que a interface de usuario deve ser

compreendida como parte de um sistema computacional, que permite pessoas
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interagirem de forma fisica, perceptiva e conceitual. Moran reforga seu discurso
afirmando a existéncia de um modelo conceitual do usuério, que defende que a
interface de usuario inclui componentes fisicos com 0s quais 0s usuarios interagem,
bem como componentes conceituais que o Usuario interpreta, processa e raciocina.

Uma interface € composta por dois elementos fundamentais, sendo eles: a
entrada e a saida. “A entrada trata-se de como o individuo comunica as suas
necessidades e desejos. A saida é como a interface respondera a esses desejos,
atendendo-os ou ndo” (ESPINDOLA, 2012). Desta forma, uma interface bem
desenhada permitird diversas formas de recepcionar as necessidades dos usuarios
e, em retorno, atendera a todas elas de forma pratica e intuitiva, resultando em uma
experiéncia de uso positiva e satisfatoria.

Segundo Espindola (2012), a interacdo € um processo que engloba as ac¢des do
usuério sobre a interface de um sistema e suas interpretacbes sobre as respostas

reveladas por esta interface. A Figura 14 apresenta como este processo ocorre.

Figura 14: Processo de interagdo humano-computador

SISTEMA :

' Entrada do Usudrio o; :
& 5
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- Resposta do Sistema 2 :
Interface Aplicacéo

|

Fonte: Proprio autor, adaptado de Espindola (2012)

Desta forma, a interface e seus elementos gréaficos (design visual) sdo os
elementos que recepcionam o usuario no ato de interacdo. Assim, um bom design de
interface de usuario busca prover uma interacdo que seja facil, eficiente e atraente
entre o usuario e o sistema, permitindo que o usuario conclua o problema que se
propde resolver, sem qualquer tipo de frustacao e/ou insatisfacéo.

Stone et al. (2005) complementam os discursos anteriores, declarando que o
design de interfaces de usuario € uma atividade que requer analise dos requisitos dos
usuérios, prototipagdo da interface e avaliagdo da utilizacdo do prototipo pelos
usuarios. Desta forma, a UX e Ul design se unem, aplicando seus conceitos, métodos
e ferramentas para entdo projetar e produzir interface segundo as necessidades do

usuario, mediante um design centrado no usuario.
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Design centrado no usuario (UCD) € uma abordagem de desenvolvimento e
design da (Ul) que envolve e considera o usuario como o principal elemento em todo o
processo de concepcdo e desenvolvimento de um produto, servico, sistema etc.
(artefatos). Projetos UCD tem como objetivo compreender os usuarios de um sistema
(como eles agem e reagem), as tarefas que estes usuarios irdo executar, assim como
entender o ambiente (organizacional, social e fisico) em que eles usaréo o sistema.

Em um contexto estratégico, a Ul Design esta inclusa dentro do campo
multidisciplinar da UX Design. Desta forma, a Ul Design consiste em desenvolver a
parte visual, criativa (interface, layout etc.), bem como estudar a interacdo entre a
interface e o usuéario. Porém a UX Design se preocupa de que forma essas
interacdes influenciardo o lado emocional do usuério e a sua experiéncia mediante o

uso do sistema.

2.1.5. Personas

De acordo com Cooper; Reimann; Cronin (2007), personas consistem em
arquétipos de usuarios que representam grupos distintos de comportamentos,
atitudes, habilidades, objetivos e motivacdes. Unger (2009, p.114) complementa o

discurso anterior definindo personas como:

Documentos que descrevem tipicos usuério-alvo. Elas podem ser Uteis para a
equipe do projeto, para os agentes e para os clientes. Com pesquisas e
descricbes apropriadas, os personas podem ilustrar um quadro muito claro
sobre quem esta usando um site ou aplicacdo e, potencialmente, até mesmo
como estdo usando. Os projetistas da experiéncia do usuario geralmente veem
a criacdo de personas como um grande exercicio de empatia (UNGER, 2009.
Traducgéo nossa).

Personas (pessoas) consistem em personagens figurativos que representam
grupos reais de usuarios, que generalizam determinados publicos em uma categoria
similar, para seja possivel entendé-los melhor (o que eles pensam, o que eles
guerem, quais problemas eles gostariam de resolver, qual sua faixa etaria etc.).
Personas possibilitam criar um perfil que simbolize o usuario-alvo, contribuindo na
construgdo de uma experiéncia de uso mais alinhada com as exigéncias destes

usuarios. A Figura 15 apresenta alguns exemplos de personas.

Figura 15: Exemplos de Personas
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Na Figura 15, sé@o apresentados 5 tipos diferentes de personas que representam
perfis de usuario de um determinado produto. Estes personas segmentam o estudo da
UX em grupos de usuarios, em que cada grupo possui suas proprias caracteristicas e
particularidades. Esta segmentacdo permite modelar o produto considerando cada um
destes perfis, podendo resultar em versbes distintas do produto direcionada
exclusivamente a cada grupo de usuario ou adaptar o produto para que seja possivel
satisfazer as necessidades e exigéncias de todos perfis de usuario.

A ideacdo e aplicacdo de personas é comum no contexto da UX, pois este
recurso possibilita colher informacdes relevantes sobre o publico-alvo de um
produto, servico, sistema. Profissionais que executam este método tem como
objetivo criar um personagem a partir de um estere6tipo, que seja 0 mais proximo
possivel de seus publicos.

Como resultado, o processo de ideacdo de persona gera documentos que
contém informacdes relevantes sobre estes grupos de usuérios, informacdes estas
que podem ser obtidas mediante a uso de pesquisas. Desta forma, este método
auxilia na resolucdo de davidas sobre como o0 usuario ira se comportar enquanto
estiver utilizando o produto ou navegando pela interface. Espindola (2012)

complementa a discussao afirmando que:

[...] no processo elaboracdo de persona deve-se criar para cada grupo de
usuarios, um personagem que o represente de forma geral. Estes personagens
precisam ter atributos como faixa etaria, ocupacao, biografia, nivel educacional,
padrbes de comportamento no meio online e off-line, objetivos e motivacées.
Todas estas informagdes construirdo um modelo de usuario capaz de
responder dlvidas que surgirdo durante a criacdo (ESPINDOLA, 2012,
traducéo nossa).

O profissional de UX Design faz uso destes documentos advindos do estudo
das personas durante todo o processo de desenvolvimento do projeto, com objetivo
de focar a criacao do produto/artefato em determinados perfis de usuarios - persona,

provendo ideias de como sera o comportamento dos usuarios.
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Espindola (2012) aprofunda a discusséo, afirmando que o estudo de persona
pode ser abordado em duas diferentes perspectivas. Sendo a primeira focada em definir
as motivagdes de uso de uma pessoa (aspectos do marketing). E a segunda focada em
obter informacdes sobre o comportamento do usuario (aspectos da interacao).

Em sintese, personas sdo documentos capazes de simular usuérios reais, que
permite o UX Designer entender o comportamento do publico-alvo e quais sdo as

suas expectativas e objetivos.

2.2.Lean UX

“E uma metodologia &gil, inspirada na metodologia de desenvolvimento
conhecida como Lean Startup, escrita por Eric Ries” (SOUZA online, 2013) que
‘prima pela certificacdo de que o produto entregue é realmente o desejado pelo
usuario. Tal certificacdo se d& por meio de pesquisas, iteracdes do processo e
métricas de qualidade” (CHAMMAS et al, 2013, p.15).

Atualmente, grande parte das empresas e agéncias que atuam no contexto da
UX utiliza metodologia em cascata, assim o trabalho inicia com a UX, na sequéncia &
direcionada para o time de design visual, logo apés os desenvolvedores, ou seja, “a
equipe se concentra no processo de estudo da UX, em seguida, desenvolve a
interface e logo depois prossegue para o desenvolvimento do artefato” (SOUZA
online, 2013). Em contrapartida, a Lean UX visa agilizar o processo de
desenvolvimento e documentacao dos entregaveis da UX, permitindo obter um ganho
de tempo e poupar esforco da equipe do projeto, sobrando mais tempo para manté-los
atualizados e coesos ou gerar novos entregaveis. Em sintese, esta metodologia agil
possibilita maior rapidez no processo de desenvolvimento e entrega dos artefatos.

O objetivo da Lean UX é otimizar o trabalho do profissional de UX, fazendo
com gue este possa entregar o quanto antes um protétipo funcional ao usuario.
Desta forma, o profissional de UX pode receber um feedback do artefato entregue e,
em seguida, testar e corrigir as falhas existentes, e avangar para uma proxima
versao (SOUZA online, 2013). Ao invés de perder horas detalhando a
documentacéo, protétipos e fluxo, o profissional de UX faz uso apenas de artefatos
essenciais (elementos que sejam faceis e rapidos de manipular - quadro branco e
pincel ao invés de longas descricdes, etc.), poupando tempo e gerando maior
agilidade ao processo de desenvolvimento do produto.
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A Lean UX é fundamentada em trés principios centrais. O primeiro principio
esta alicercado no Design Thinking (pensar no desenho), que consiste em uma
“disciplina que utiliza métodos e a sensibilidade do designer para atender as
necessidades das pessoas com o que é tecnologicamente viavel” (GOTHELF et al.
2013, p.25). Ou seja, visa identificar 0 que as pessoas querem ou necessitam em
suas vidas, assim como o que elas gostam ou nao sobre a forma de determinados
produtos, servigos e outros artefatos. O termo Design Thinking foi utilizado por Tim
Brown, CEO da IDEO, que queria “expressar a diferenca entre ser designer e pensar
como designer. Tim discursava sobre a migracdo do design do nivel téatico e
operacional para uma abordagem mais estratégica” (FASCIONI online. 2012). Deste
modo, Tim Brown defendia que todos os envolvidos no processo de desenvolvimento
de um artefato deveriam pensar assim como os designers, desta forma, as empresas
conseguiriam ser mais inovadoras e bem-sucedidas por entender melhor seus
clientes/consumidores.

O segundo principio da Lean UX est& alicercado no desenvolvimento agil de
software, uma vez que os valores fundamentais do Agile estdo no cerne do Lean
UX. De acordo com Gothelf, Seiden (2013), esta metodologia aplica-se a quatro
fundamentos do desenvolvimento &gil para design de artefatos:

e Individuos e interacdes sobre processos e ferramentas: PropGe gerar
melhores soluc¢des de forma &gil, visando poupar tempo e esforco mediante um
alto nivel de interacéo e colaboracédo da equipe, ao invés do uso de processos
e ferramentas complexas;

e Software em execucdo sobre documentacao abrangente: Propde a equipe
focar no desenvolvimento do artefato o quanto antes ao invés de ficar vagando
em extensas documentacdes. Uma vez que a construcdo de um artefato
acontece mais cedo, mais rapido se tem um artefato para testar e avaliar;

e Colaboragcdo com cliente sobre negociagcdo de contrato: Propbe a
colaboragdo de equipes e clientes em que seja possivel construir uma
compreensao compartilhada do problema e das solugbes propostas. Desta
forma, este fundamento propicia um consenso no processo de tomadas de
decisao, tornando possivel iteracdes mais rapidas e um envolvimento real dos
envolvidos no desenvolvimento de um artefato, assim, dispensando o uso de

documentacgdes abrangentes; e
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e Respondendo a mudancas sobre seguir um plano: Propde que as equipes de
projetos descubram as falhas de seus produtos e/ou servicos 0 mais rapido
possivel. Uma vez identificada as falhas antecipadamente, mais rapido sera seu
reparo, assim como podera ajustar a propostas e estratégias do projeto
novamente. Este fundamento ainda sugere que tais equipes tenham habilidade

de reagir aos imprevistos que venham a ocorrer durante um projeto.

O terceiro principio da Lean UX esta alicercado na Lean Startup fundada por
Eric Ries, que defende a criacdo de protétipos rapidos desenhados para testar
hip6teses de mercado, assim como o uso de feedback do cliente para evoluir mais
rapido seus artefatos, visando atingir o nivel de qualidade definida. A premissa
principal da Lean Startup é de que “quanto maior a velocidade e menor o custo de
cada iteracdo, onde as empresas/equipes validam ou descartam hipéteses
importantes sobre o seu produto ou mercado, maiores sdo as suas chances de
sucesso” (STEFFEN online, 2013).

Steffen (2013) afirma que a Lean Startup se baseia nos seguintes fundamentos:

Customer Development (Desenvolvimento de cliente): processo detalhado
para testar e validar hipéteses sobre clientes, produto e mercado;

Desenvolvimento Agil: aplicacdo de metodologias, por exemplo, 0 SCRUM,
gue possibilita significativa reducdo de tempo e esfor¢co a cada iteracado do processo
de desenvolvimento, otimizando o aprendizado dos envolvidos no projeto por meio
de feedback dos clientes/usuérios; e

Plataforma Tecnolégica como commodity’”: uso de servicos, frameworks e
diversas tecnologias (por exemplo WordPress, Google Adwords, Ruby on Rails
dentre outras), que garantem baixo custo e maior agilidade na construcdo de

produtos e servigos de base tecnoldgica.

A Figura 16 apresenta os processos da Lean UX e suas interacoes.

Figura 16: Processo Lean UX (Fluxo)

7 Termo da lingua inglesa (plural commaodities), que significa mercadoria.
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Na Figura 16 pode-se observar o fluxo padréo proposto pela Lean UX para o
desenvolvimento de artefatos/softwares. O processo inicia-se com a concepgao de
um problema, em que ocorrem pesquisas e analises visando definir um cenério,
assim como criar um modelo conceitual do que se propde desenvolver. Em seguida,
o foco se direciona a construcdo de wireframes e protétipos do projeto, visando obter
0 quanto antes um produto minimo viavel (MVP). Desta forma, quando mais cedo se
tem um protétipo funcional, mais oportunidades tera o profissional de UX de testar o
artefato produzido. Posteriormente, o fluxo se direciona a fase de validacao interna,
na qual busca-se obter feedbacks rapidos e frequentes dos membros da equipe
desde o nivel operacional ao nivel mais estratégico da empresa. Tal interacdo entre
0s membros do projeto otimiza o desenvolvimento do artefato, identifica e propde
solugbes para as falhas presentes no projeto, assim como cria um censo uniforme
sobre o estado atual e o progresso/retrocesso do artefato produzido. A fase de teste
externo da Lean UX propde que equipes de projetos conhegcam/entendam de forma
mais abrangente os usuarios dos artefatos que estdo desenvolvendo, assim como
realizacdo de reunibes com clientes/usudrios para encontrar um publico alvo ou
potenciais nichos de mercado. Apds a fase de teste externo, o fluxo do processo da
Lean UX se direciona para a fase de iteragdo, que consiste no desenvolvimento dos
artefatos, segundo o que foi definido como Util e necessario para gerar um produto
final. Nesta fase é considerado também todo o aprendizado adquirido ao decorrer
das fases anteriores do processo da Lean UX.

Uma vez concluidas todas as fases do processo Lean UX, o profissional de UX
tera uma nova versao do artefato produzido no decorrer do processo, em que a cada
interacao gera-se um novo artefato refinado.

Todo o processo da Lean UX descrito ocorre de forma iterativa e incremental,
sendo este um ciclo continuo de aprendizagem, andlise e desenvolvimento que é
organizado em trés fases: Construir, Mensurar e Aprender. A Figura 17 apresenta as
fases do ciclo da Lean UX.

Figura 17: Ciclos da Lean UX
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Como se pode observar na Figura 17, o fluxo da Lean UX se divide em trés
fases, em que cada fase possui um conjunto de atividades e entregaveis a serem
concluidos:

Fase construir: Prototipos, wireframes, propésito de valor, hipéteses, landing
pages, codigo implementado etc.;

Fase mensurar (Checar): Teste A/B, andlises de websites, teste de usabilidade,
base de usuarios etc.; e

A fase aprender: Teste de resultados, modelos de comportamento, modelos
mentais, ideias, pesquisas realizadas etc.

Os beneficios dessa metodologia para o presente trabalho consistem nas
analises dos feedbacks (Usuarios e membros da equipe) e possibilidades de fazer
mais ajustes no produto antes do prazo final, uma vez que os ciclos de
implementacdo sdo menores, ou seja, pequenos blocos de trabalho gerando

entregas efetivas em um curto espaco de tempo.

2.2.1. UX Canvas

A UX Canvas consiste em uma ferramenta cujo objetivo € auxiliar o profissional
de designer a “obter uma melhor concepgdo de um projeto UX, na definicdo de
objetivos contribuindo no entendimento do usuario e no desenvolvimento do artefato,
com base nas restricbes do contexto do projeto e nos recursos disponiveis”
(WERLE; PARISI online, 2011).

A UX Canvas foi inspirada na ferramenta desenvolvida por Alexander
Ostenwalder, popularmente conhecida como Business Model Canvas (BMC) que

obteve significativo sucesso no mundo dos negécios, principalmente entre as
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empresas de tecnologia pertencentes ao segmento das startups. O BMC permitiu
uma nova forma dos empreendedores observar todos os aspectos de um modelo de
negécio de uma maneira mais simplificada. Assim, a UX Canvas segue 0 mesmo
propésito, no entanto, com o foco na experiéncia do usuario.

Werle e Parisi (2011, p.19) apresentam que o diferencial da UX Canvas para o
processo do projeto de design é o seu foco no conceito de experiéncia do uso do
artefato. Desta forma, o objetivo da ferramenta € que, apos a definicdo dos
elementos periféricos da UX Canvas, o artefato a ser desenvolvido esteja centrado
no conceito de experiéncia que se deseja obter.

Apds o surgimento da UX Canvas de Werle e Parisi (2011), muitas outras
ferramentas com as mesmas finalidades, no entanto com formatos diferentes, foram
surgindo no campo de estudo da UX. O modelo de Werle e Parisi® apresenta um
formato mais simplificado, em que é composto por 9 blocos:

e Cliente (Quem é meu cliente?): Procura responder as informacdes relevantes
ao cliente ou sobre o solicitante do projeto, tais como o nome dos solicitantes, a
listagem dos stakeholders, seus cargos e suas influéncias no resultado e as
caracteristicas sobre a cultura da empresa solicitante;

e Objetivos do Cliente (Quais sado os objetivos do cliente?): Sao as
especificacoes de quais os resultados o cliente deseja obter com o projeto.
Quando estes objetivos listados sdo numéricos e mensuraveis torna-se mais
facil a verificacao do resultado alcancado ao fim do projeto;

e Requerimentos (Quais sdo os requerimentos do projeto?): S&o as restricoes,
obrigatoriedades e pedidos do cliente em relacdo ao projeto (restricbes impostas
pelo cliente - conceituais, projetuais, orcamentarias, entre outros);

e Recursos (Que recursos sao necessarios para colocar o projeto em prética?):
Séao listados todos os recursos (estimativas de horas de trabalho, custos de
mao-de-obra, softwares ou equipamentos) necessarios para gue a equipe
responsavel possa desenvolver o projeto em questao;

e Proposta de experiéncia (Qual a proposta de experiéncia?): A proposta de
experiéncia é o quadro mais subjetivo e também o0 mais estratégico a ser
preenchido. Tal definicdo de qualidade subjetiva, ou experiéncia sensorial, deve

estar alinhada com os objetivos de uso tanto do cliente quanto do usuario;

8 Modelo utilizado no presente trabalho de TCC.
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o Artefato/ideia (Qual o artefato/ideia a ser trabalhado?): O artefato € o
produto do projeto de design proposto por todos os itens anteriores. O artefato
pode ja haver sido definido pelo cliente previamente, ou sua escolha pode
ocorrer em funcéo do processo de preenchimento do canvas;

e Usuario (Quem € meu usuario?): O objetivo é preencher o maximo de
informacédo previamente conhecida pelos stakeholders do projeto sobre o
publico-alvo/clientes.

e Objetivos do usuério (Quais sao os objetivos do usuério?): Os objetivos do
usuario devem ser o principal norteador do designer na hora de conceber o
artefato interativo; esta definicdo dos objetivos do usuério € um dos pontos
mais importantes do UX Canvas.

e Cenérios de uso/Pontos de contato (Quais serdo os cenarios de uso e/ou
pontos de contato do artefato com meu usuéario?): Busca entender o
contexto em que 0 usuario esta inserido, uma vez que este contexto influencia
muito em como o usuario vai fazer uso daquele artefato e como sera sua

experiéncia de uso com o mesmo.

A Figura 18, apresenta uma instancia do UX Canvas referente ao projeto
(En)Cena.

Figura 18: UX Canvas — Portal (En)Cena

* CEULP/ULBRA; * Novo layout do portal (Enjcena * Usuiriolvisitantes dos portal (En)Cena.
* Parcilene Brito (Especialista do Dominio) * {Personas)

* Irenides Teixeira (Especialista do Dominio);

* Sérgio Barros (Desenvolvedor/UX)

Qual a
* Nova interface implementada e prOpUSta de
disponibilizada aos usuaries;
* Melhor Experiéncia de uso para
os usuarios do Portal (EnjCena.

* Ambiente mais agradavel
(interface);
experiéncia? * Gonteido (Pubfcagdes)
relevantes;

* Desenvolvimento da interface UX;

* Infra-estrutura tecnolégica (Servidor / Hospedagem, etc)
* Softwares & linguagem de programagio (PHP )

* Tecnologia Wordpress (plugins, tema, elc)

* Desenvohvimento da interface

Fonte: Proprio autor, adaptado de Werle, Parisi (2011)

A Figura 18 apresenta a forma como estdo organizados os blocos da UX
Canvas. Os nove blocos sdo agrupados em trés regifes: o estudo pertinente aos

Clientes (regiao verde - Figura 18); a analise referente a experiéncia do usuario (cor
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amarela - Figura 18); e o estudo pertinente aos usuérios do artefato (regido azul -
Figura 18). Esta organizag&o tem o objetivo de simplificar ainda mais o entendimento

sobre o projeto UX que esta sendo desenvolvido.

2.3.Boas Préticas

Esta secdo apresentara algumas das boas praticas que serdo utilizadas no
desenvolvimento do presente trabalho, bem como uma répida descricdo da
finalidade de cada uma dessas préticas da UX.

2.3.1. Guia de Introducao

Esta secédo inicia a apresentacdo das boas praticas consideradas importantes

para o desenvolvimento do presente estudo.

2.3.1.1. Conectar os objetivos

Muitos projetos comecam sem um entendimento concreto de seus objetivos
finais. Assim, esta boa pratica busca “alinhar as metas e objetivos do usuario com os
objetivos de uma empresa, produtos, servigos, sistemas etc. Desta forma, torna-se
possivel alinhar as necessidades dos usuarios com os objetivos de negocios” (UX
BEST PRACTICES, 2013).

2.3.1.2. Envolver as outras areas

Esta pratica consiste em trazer diferentes perspectivas para 0s objetivos e
necessidades de um projeto (pessoas que nao estdo diretamente trabalhando no
projeto todos os dias). Considerar estas diferentes perspectivas (opinides,
sugestdes) de outras areas, equipes e pessoas de forma antecipada no processo de
ideacdo do projeto, ajuda a minimiza o risco do projeto falhar devido o melhor
entendimento sobre o projeto, adquirido durante as discussdes colaborativas da

equipe com as demais areas.

2.3.1.3. Menos reunides (mais relevantes)

Reunides sdo vista por muitas equipes como um dissipador de tempo, uma
interrupgcédo do trabalho, e muitas vezes sem serventia ou resultados eficientes.

Mediante tal situacdo, esta pratica propde uma menor quantidade de reunides, mas
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gue tenha maior relevancia para a equipe, e sugere que seja definida uma agenda
de reunides detalhada com papéis dos envolvidos e metas claras. “Estas reunifes
devem incluir apenas os participantes necessarios para realizar uma determinada
discussédo colaborativa, repassando posteriormente as decisbes tomadas aos
demais da equipe” (UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.1.4. Ouvir todos os envolvidos no projeto

Esta pratica propde que as reunides realizadas pela equipe do projeto sejam
compostas por membros colaborativos e opiniosos e que nestas reunides sejam
realizadas atividades de brainstorming (debate de ideias), desta forma torna-se
possivel ouvir as diversas opinibes de todos os membros, desde o0s mais

participativos aos mais inibidos.

2.3.1.5. Design colaborativo

Esta pratica propde que o processo de design do produto ocorra de forma
colaborativa. Deste modo é de suma importancia a participacdo de todos os membros
da equipe do projeto na primeira iteracdo e desenvolvimento de prototipos, rascunhos e
wireframes, para que seja possivel descobrir a melhor forma de desenvolver o layout e
fluxo de interface. Sendo assim, é recomendado que ocorram momentos de debate
entre os membros da equipe, considerando a colaboracéo e envolvimento de todos no
processo de design do produto. (UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.1.6. Comunicar em excesso

Registros regulares de atividades realizadas em projetos sao vistos como um
enorme desperdicio de tempo, principalmente quando tudo estd indo bem. No
entanto, em projetos complexos, tais registros de decisdes, de problematicas, de
acertos, sdo de suma importancia para que o projeto seja concluido com éxito.

Este método propde que ao final de cada expediente de trabalho seja realizado
um resumo de todas as decisbes que influenciaram no trabalho. Estes registros

também servirdo de pauta nas reunides da equipe do projeto.
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2.3.1.7. Construir relacdes

Esta pratica defende que a equipe do projeto pode obter muitas informacdes
relevantes sobre os usuarios de seus produtos a partir de um processo de analise de
dados (Exemplo: Google Analytics, considerando o produto como website).

Desta forma, esta pratica considera a analise de dados um fator muito
importante, assim como 0s resultados de quaisquer testes quantitativos que permita
conhecer melhor os usuarios (Como eles agem e reagem). Este melhor
entendimento permite construir relagbes mais eficientes com estes usuarios,
resultando em sua lealdade com o produto e na melhoria do proprio produto
mediante o fornecimento de detalhes de persona, testes de usabilidade e entrevistas
com o usuario. No entanto, isto s6 podera ocorrer se houver relacdes eficientes entre

equipe-usuario-produto.

2.3.2. Pesquisa de usuario

Esta secdo apresentara algumas boas praticas pertencentes ao grupo de

Pesquisa de Usuario.

2.3.2.1. Construir personas

Esta pratica defende que personas devem ser criados mediante as informacdes
gue podem ser adquiridas com pesquisas de usuarios (pesquisas quantitativas ou
qualitativas), em que seja possivel identificar as personalidades, necessidades,
desejos e as expectativas de potenciais usuario.

Com o uso de personas, a equipe do projeto identifica e prioriza os objetivos
especificos dos usuarios, focando no desenvolvendo de produtos que estejam
alinhados aos objetivos destes perfis de usuarios (de acordo com 0 que 0S seus
personas necessitam). Desta forma, personas tornam mais facil a tomada de decisdes

para um usuario especifico (ou personalidade) do que para um publico generalizado.

2.3.2.2. Usar prototipos de papel

Debates surgem com muita frequéncia entre os membros da equipe e a maioria
pode ser resolvida com um simples prototipo de papel. Prototipos de papel envolvem
0S mesmos componentes de outros prototipos: telas (estrutura do layout, botdes,

icones, janelas etc.), usuarios (como o usuério utilizard do produto), interaces
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(simulando as ac¢des e interatividade). No entanto, sem o uso de computadores para
realizar tais atividades, apenas papel e lapis.

Deste modo, prototipos de papel possibilitam um feedback imediato, claro e em
tempo real durante os debates da equipe do projeto, além de “descobrir ideias que
ninguém tinha pensado anteriormente. Esta pratica também permite receber novas
perspectivas do usuério, uma vez que o usuario-alvo (pelo menos um que
represente um grupo de usuario - persona) esta incluso nos debates” (UX BEST
PRACTICES, 2013).

2.3.2.3. Testar a usabilidade (online)

Esta prética sugere que a equipe do projeto realize testes de usabilidade
envolvendo todos os grupos de usuarios (personas) a qual o produto tera contato,
tornando possivel identificar os pontos fortes e fracos relacionados a usabilidade do
produto. Desta forma esta pratica “propde a realizacdo de testes de usabilidade de
forma online (por meio de websites, ex. loop11° e usertesting!®), uma vez que néo
despende muito tempo, nem custo para realizar tais atividades” (UX BEST
PRACTICES, 2013).

2.3.2.4. Analisar as acdes dos usuarios

Durante os testes de usabilidade, os usuarios sdo convidados a partilhar suas
opinides e pensamentos no que diz respeito ao produto que esta utilizando. Desta
forma, esta pratica “propbe que a equipe do projeto observe as reacgdes e
comportamento do usuario, ao invés de realizar instrucdes faladas ou previamente
estruturadas pela equipe, ou seja, ouvir o que dizem, mas prestar mais atencao para
o que eles fazem. Assim, os resultados colhidos sdo mais fiéis e exatos. ” (UX BEST
PRACTICES, 2013).

2.3.2.5. Validar as ideias

Em torno de qualquer projeto quando é iniciado, existem diversos
questionamentos a se fazer sobre o produto a ser desenvolvido, do tipo, “os usuarios
vao estar interessados no produto? Vale a pena o produto ser financiado? O produto

vai atingir e satisfazer um mercado-alvo? E outros questionamentos” (UX BEST

9 O website usertesting pode ser acessado através do endereco <http://www.usertesting.com/>
10 A ferramenta loopll pode ser acessada através do endereco <http://www.loopll.com/>
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PRACTICES, 2013). Esta pratica propde uma abordagem bastante utilizada por
startups, que consiste em validar o interesse do usuario, de forma que permita a
equipe responder tais questionamento sobre o produto. Deste modo, a equipe
aumenta sua conviccdo para prosseguir no desenvolvimento do produto, por
entender que este produto possui um mercado-alvo, ao qual este aceitara e utilizara

tal produto.

2.3.2.6. Seguir o fluxo

Essa pratica sugere que a equipe do projeto analise os dados sobre os
usuarios do produto (Ex. por meio da ferramenta Google Analytics), para que seja
possivel gerar relatérios analiticos para entender o fluxo que os usuarios estdo
seguindo. Desta forma, quando estes relatérios informarem que o fluxo que os
usuarios estao seguindo e o fluxo definido pela equipe estdo divergentes, € hora de
repensar e redesenhar o produto, caso contrario, indicard que a fase de ideacédo e
producéo foi bem elaborada, permitindo o alinhamento do fluxo do usuario com o

gue foi previamente definido pela equipe.

2.3.3. Ul Design

Esta secdo apresentara algumas das boas praticas pertencentes ao grupo de

Ul Design.

2.3.3.1. Priorizar as tarefas mais importantes

Esta préatica propde que seja definido um objetivo principal para os usuarios em
cada interface (pagina web), esses objetivos principais consistem em tarefas
consideradas mais relevantes para o usuario naquela pagina a qual se encontra, por
exemplo, em uma landing page a tarefa mais importante (objetivo principal) pode ser
o registro do e-mail do usuario. Desta forma esta pratica sugere que a equipe devote
mais atencdo e maior esforco no desenvolvimento destas tarefas principais e de

maior relevancia para o usuario.

2.3.3.2. Rabisque suas ideias

Esta pratica sugere que a equipe do projeto adote o habito de rascunhar e
rabiscar interfaces, icones, fontes dentre outros elementos visuais, pois um desenho

7

rapido, muitas vezes é a melhor maneira para visualmente articular objetivos e
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requisitos de uma interface. “O ato de rabiscar e rascunhar pode ser feito tanto de
forma manual (usando lapis-papel, quadro-pinceéis), como também usando softwares
e ferramentas digitais como Balsamiq, Axure, Mockingbird e Omnigraffle que ja vém
pré-carregados com formas basicas, ferramentas de texto, elementos de formulario e
graficos de anotacdo” (UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.3.3. Pesquisar padrdes de Ul

Quando a equipe de um projeto precisa “criar um novo elemento de interface do
usuario (paginacdo, menus, botdes, icones etc.), € recomendado fazer uma pesquisa
antes, para verificar se alguém j& se propds resolver o problema que a equipe esta
enfrentando” (UX BEST PRACTICES, 2013). Além de poupar tempo e esforco, agiliza o
processo de desenvolvimento destes elementos de interface do usuério. Ainda é
recomendado que todos os elementos de Ul produzidos pela equipe devam ser incluidos

em um repositorio de padrbes de Ul para serem reaproveitados em projetos futuros.

2.3.3.4. Reduzir a aglomeracgéo

Esta pratica propde que as “interfaces (layouts - telas) minimizem seus elementos
visuais, principalmente bloco de texto e elementos em lista e grids para que a visualizacéo
do conteudo da interface seja mais clara e entendivel” (UX BEST PRACTICES, 2013). Em
paginas web é sugerido que alguns elementos visuais sejam ocultados (Por exempilo,
conjunto de acdes de tabelas, “Editar” e “Excluir’), sendo exposto apenas no momento

apropriado para que o usuario realize uma determinacao tarefa.

2.3.3.5. Fornecer feedback instantaneo

Esta pratica sugere que todas as acdes interativas (Exemplo, preenchimento
de um formulério) que o usuario realiza em uma pagina web que retorna algum tipo
de informacéo, devera apresentar instantaneamente tais informacdes de forma clara
e concisa na interface de usuario. Por exemplo, quando o usuario preencher um
formulario de cadastro, a medida que for informando seus dados, a interface devera
interagir instantaneamente com ele, apresentando uma informacdo relevante a
tarefa que deseja realizar (Exemplo, dados informados sdo validos, invalidos,

inapropriados etc.)
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2.3.4. Estratégia de conteudo

Esta secdo apresentara algumas das boas préaticas pertencentes ao grupo de

estratégia de conteudo.

2.3.4.1. Lembre-se dos pequenos textos

Esta pratica defende o uso de pequenos textos nas interfaces de usuario
(principalmente paginas web) que tem como objetivo informar, esclarecer e conduzir
0 usuéario em um fluxo que o permita concluir a tarefa a qual se propds resolver.
“Pequenos textos frequentemente aparecem perto de campos de formulario e dentro
de processos complicados. Estes fornecem ajuda contextual, esclarecimento ou
confirmacdo em momentos em que 0 usuario se encontra em davida ou confuso”
(UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.4.2. Planejar auditoria de conteudo

Esta pratica propde que a equipe de um projeto realize constantemente
auditorias de conteudo, para que o usuario esteja sempre provido de informacdes as
quais sao relevantes para garantir sua satisfacdo durante sua interacdo com a
pagina web. "Esta pratica recomenda que cada atributo em cada péagina (atributos
incluem titulo, cabecalho de sub, texto de paragrafo, imagem, video) sejam todos
verificados se estdo ou ndo agradando os usuarios” (UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.4.3. Dividir e testar o contetdo

Esta pratica recomenda que quando a equipe criar um novo conteudo (nova
pagina web), ao invés de substituir o conteldo antigo, realize uma avaliacdo A/B, ou
seja, colocar a disposicdo do usuario o novo e o velho conteudo. “Em um teste A/B,
cada usuario é servido pelas duas versdes aleatoriamente, sem conhecimento do
outro. Desta forma o comportamento dos usuarios em cada uma das versdes pode
ser analisado e avaliado” (UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.4.4. Antecipe os erros

Esta pratica chama a atencdo da equipe do projeto para considerar os erros
que 0s usuarios podem encontrar em cada etapa do processo de interacdo com a
interface (pagina web), principalmente a forma como esses erros se apresentarao ao

usuario. “Levando consideracdo a boa experiéncia do usuario, estes erros
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(mensagens de erros) mesmo que venham ocorrer devem ser tratados e
apresentados de forma mais agradavel (e as vezes até bem-humorada), pois podem
ajudar o usuario a seguir em frente, no que diz respeito a sua interacdo com o
produto” (UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.5. Desenvolvimento front-end

Esta secdo apresentard algumas das boas préaticas pertencentes ao grupo de

desenvolvimento front-end.

2.3.5.1. Destaque mudancas em tempo real

Chamar a atencdo ao destacar as mudancas em interfaces de usuario € o
objetivo desta boa pratica, uma vez que as interfaces modernas estdo mais
interativas. Desde modo, faz-se necessario destacar o que esta sendo modificado,
ou seja, criar elementos visuais (comportamento da pagina, cores de elementos,
modais de aviso, sons de alerta etc.) para chamar a atencdo para as informacdes
gue mudaram. Pode considerar “mudar a cor de fundo em torno do item em questao,
mudar a cor da fonte ou espessura da fonte, considerar adicionar algumas
animacdes, atraves de CSS 3 ou JavaScript, dentre outras formas de chamar a
atencado do usuario” (UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.5.2. Carregar progressivamente

Esta pratica sugere que seja utilizado carregamento progressivo nas paginas
web, em que os elementos da website sdo requisitados na medida em que 0 usuario
interage com a pagina web, desta forma evita 0 consumo desnecessario de dados

(diminuindo as requisicdes) e aprimora a experiéncia de uso.

2.3.5.3. Crie uma estratégia para telas menores

Desenvolvimento de interfaces adaptaveis atualmente é um item quase
obrigatério em websites, desse modo, esta pratica chama atencdo para que seja
considerado o uso de CSS para fazer o layout da interface se ajustar em diferentes
tipos de telas (responsive web design). Desta forma, o website tera condi¢bes de
apresentar seu contetdo em tipos diferentes de dispositivos, resultando em um

maior volume de trafego e atencdo no website.
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2.3.5.4. Use sprites para melhorar a performance

Esta pratica se preocupa com a performance da aplicacdo, propondo que seja
evitado os carregamentos desnecessarios de elementos da interface do website. Por
exemplo, um website que possui 50 icones, cada icone fard uma requisicdo HTTP
que desacelera o carregamento da pagina. Desta forma é sugerido que se crie um
“Sprite - um Unico arquivo grafico contendo todos os 50 icones, e salve-o como uma
tnica imagem (PNG, JPG ou GIF), assim sera realizada apenas uma requisicao,
estando a cargo do CSS manipular o posicionamento de cada elemento da imagem”
(UX BEST PRACTICES, 2013).

2.3.5.5. Limpar e organizar o HTML e CSS

Esta pratica apresenta diversas formas de tirar melhor proveito do HTML e
CSS: “renomear os elementos ndo-semanticos do HTML, agrupar os elementos pela
funcionalidade que oferecem, ndo pelo conteido. Menos IDs no CSS, menos tempo
de carregamento. Evitar também os excessos de DIVs, pois isso pode facilitar a
manutengdo em um momento posterior” (TEIXEIRA, 2014). Teixeira (2014) ainda
sugere que seja removido seletores que nao estdo sendo usados no HTML da
pagina, uma vez que estas linhas extras de cdédigo aumentam o tempo de

carregamento da péagina.

2.4.Avaliacdo e Métricas da UX

Uma vez apresentadas as boas praticas que podem influenciar na experiéncia
do usuario, questiona-se como realizar a avaliacdo da UX. Assim como outros campos
de estudo, a UX apresenta métodos e métricas que permitem avaliar como se
caracteriza a experiéncia do usuario com um produto, sistema, dentre outros artefatos.

De acordo com Macedo (2014), para que seja possivel avaliar os processos de
interacdo do usuario com um artefato, faz-se necessario realizar um conjunto de
experimentos da UX (dentre estes, estudos de usabilidade), “que fazem uso de
métodos, dimensdes e métricas especificas, com a finalidade de avaliar e compreender
os diversos fatores que influenciam a experiéncia de uso” (TULLIS, ALBERT, 2008).

Hackos & Redish (1998) declaram que o profissional que estuda a UX deve
compreender os aspectos das tarefas que os usuarios executam (telas/paginas,

navegacao etc.), até suas motivacdes e sentimentos, modelos mentais, metodos e
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ferramentas, dentre outros fatores que colaboram na avaliagdo da experiéncia de
uso de um individuo. Cybis et. al. (2007) também destacam a necessidade de
profissionais qualificados e metodologias eficientes de avaliacdo do usuario, além de
envolver pessoas, tempo e dinheiro para que seja possivel realizar um processo de
avaliacdo de forma eficiente e que gere resultados satisfatorios.

Maguire (2001, p.620) apud Macedo (2012) sintetiza os diversos métodos de
avaliacdo dos requisitos do usuario, apresentando brevemente as descricdes de cada
método considerados indispensaveis para conhecer os requisitos do usuario. A Tabela

4 apresenta em sintese estes métodos.

Tabela 4: Discussédo de métodos para avaliar os requisitos do usuario

Método

Descricao

Avaliacéo Participativa

O usuario utiliza todo o sistema, podendo executar tarefas ou explorar
livremente. As tarefas sdo enunciadas e assistidas pelo avaliador quando
necessario.

Workshop de avaliagédo

Uma forma de avaliagdo participativa na qual usuarios e desenvolvedores se
encontram. Usurios representativos tentam utilizar o sistema para realizar
determinadas tarefas.

Passo a passo avaliativo ou
discusséo

O passo a passo € um processo de percorrer etapa por etapa todo o design
do sistema, recolhendo reacdes de usudrios representativos.

Avaliagéo Assistida

O usuério é convidado a realizar uma série de tarefas, que sdo observadas
por um especialista em fatores humanos, o qual registra problemas de
usabilidade, momentos criticos e comentarios do usuario.

Avaliacéo heuristica ou por
especialista

Um ou mais especialista(s) em usabilidade revisa o protétipo do sistema e
identifica problemas em potencial que os usuarios podem encontrar durante
a interacéo.

10 avaliag8es heuristicas de Nielsen (1994) — (As mais utilizadas)

Visibilidade de acordo com o sistema; Mapeamento entre o sistema e o
mundo real; Liberdade e controle ao usuario; Consisténcia e Padroes;
Prevencdo de Erros; Reconhecer em vez de relembrar; Flexibilidade e
Eficiéncia de uso; Design estético e minimalista; Suporte para usuario
reconhecer, diagnosticar e recuperar erros; e Ajuda e documentagao

Questionarios de satisfagao

Questionarios capturam impressdes subjetivas fornecidas pelos usuarios,
com base na interagdo com um sistema ou novo protétipo.

Avaliacdo da carga mental de
trabalho

Avaliacdo do nivel de esforco mental que o usudrio emprega no uso do
protétipo ou sistema desenvolvido. Utiliza um questionario ou métricas
fisioldgicas.

Incidentes criticos

Sao registrados eventos criticos que resultam em erros ou problemas do
usuario.

Entrevistas pds experiéncia

O usuério fornece feedback sobre o sistema utilizado durante ou ap6s o uso.

Teste de Usabilidade

Consiste em avaliar o desempenho dos usuarios na execucdo de tarefas
cuidadosamente preparadas, tarefas estas dentro do escopo do sistema.
Esse desempenho pode ser avaliado no quesito, nimero de erros e tempo
de execugdo da tarefa, questionarios e entrevistas também podem ser
utilizados.

Checklists

Técnica de inspe¢do que permite com que usuarios que nao sao
especialistas em ergonomia identificarem problemas menores e repetitivos.
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Fonte: Maguire (2001, p.620 e 621) apud Macedo (2012)

Os métodos apresentados por Maguire (2001) apud Macedo (2012) apesar de
serem considerados abordagens tradicionais para o estudo da UX, ndo indicam de
fato como avaliar os aspectos referentes aos usuarios, ao artefato e a interacéo entre
essas partes. Macedo (2012) justifica que, devido estes métodos serem amplos, eles
permitem adaptacfes de acordo com o contexto, tais como: a area de estudo, das
necessidades do projeto, das particularidades do produto, bem como as necessidades
e exigéncias dos usuarios.

Stanton et. al. (2005) apud Macedo (2012) apresentam métodos centrados no
estudo do usuario e sua interacdo com artefatos e métodos aplicadas na pratica de
analise e design, todos numa perspectiva voltada aos fatores humanos. Os autores
reuniram 91 métodos, agrupados em 11 categorias (a listagem dos métodos citados

encontra-se no Anexo A). A Tabela 4 apresenta de forma simplificada estes métodos.

Tabela 5: Grupos de métodos apresentados por Stanton et. al. (2005)

H

Grupo de Métodos

Coleta de dados;

Andlise da tarefa;

Analise da tarefa cognitiva

Tabela de processamento;

Identificacéo do erro humano;

Avaliacéo da consciéncia da situacgao;

Avaliagéo da carga de trabalho mental;

Andlise de time;

O | 0| N[O | Bd[W|N|F

Andlise de interface;

=
o

Métodos de design e;

11 Previsdo da performance de time.

Fonte: Stanton et. al. (2005) apud Macedo (2012)

Os métodos apresentados na Tabela 5 sédo ferramentas indispensaveis para
gue ocorra uma eficiente avaliagdo da UX, sendo considerados mecanismos de
grande relevancia para coleta de novas informacdes a respeito de como 0s usuarios
agem e pensam enquanto interagem com um artefato, produto ou sistema. Como
resultado, as avaliagcbes e métricas da UX permitem identificar os pontos fortes e
fracos de um projeto, o que esta certo e/ou errado, assim como avaliar se 0s

requisitos dos usuarios foram de fato atingidos ou néo.
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3 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar os materiais e métodos utilizados no
decorrer deste trabalho, tais como os softwares e as tecnologias necessarias (Sec¢éo 3.1),
assim como a metodologia utilizada no desenvolvimento da nova interface do Portal
(En)Cenal! (Secéo 3.4).

3.1.Materiais

Para o desenvolvimento da nova interface do portal (En)Cena, foram
necessarios os seguintes softwares:
e Sublime Text 3;
¢ Notepad++;
e Adobe lllustrator e Photoshop CC
e Apache Friends XAMPP (V. 5.6.8); e
= Apache;
= phpMyAdmin / MySQL; e
* PHP.
e WordPress (v. 4.2.2 PT-BR).

o Filezilla (ferramenta de acesso FTP ao servidor);

e Ferramentas Google (Google Analytics, Search Console, Page Speed Insights,
Experiments etc.);

¢ InvisionApp, Juntinmind (ferramentas de prototipacao);

e Pingdom, Hotjar, Eye Square (ferramentas de analises); e

e Typeform, Mailchimp, Survio (ferramentas de pesquisas).

Os materiais citados tiveram 0s seguintes propositos de uso: Sublime Text 3 e
Notepad++ foram utilizados para auxiliar no processo de implementacéo, ou seja, na
escrita dos cédigos; os softwares Adobe lllustrator e Photoshop CC foram utilizados para
editar as imagens da interface do portal; a ferramenta XAMPP foi utilizada para

possibilitar o desenvolvimento em um ambiente local (maquina pessoal); o Wordpress foi

11 Nesta secdo o termo artefato é utilizado para representa a nova interface do Portal (En)Cena.
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utilizado como a plataforma (CMS - Content Management System) da nova interface do
portal (En)Cena; o software filezilla foi utilizado para acessar os arquivos do projeto
nos servidores remotos; as ferramentas da Google, Pingdom, Hotjar, Eye Square
foram usadas com o propésito de analisar a usabilidade e a performance do novo
portal (En)Cena; InvisionApp e Juntinmind foram utilizadas com o intuito de elaborar
0s prototipos da nova interface do portal; e Typeform, Mailchimp, Survio serviram

para auxiliar o processo de pesquisa e avaliacdo com 0s usuarios.

3.1.1. WordPress

“O wordpress € uma plataforma semantica de vanguarda para publicacédo
pessoal, com foco na estética, nos padrbes web e na usabilidade e, ao mesmo
tempo, é um software livre e gratuito” (WORDPRESS online, 2014).

O wordpress comecou como um projeto desenvolvido por Matt Mullenweg em
2003, considerado um sistema de gerenciamento de conteudo (CMS), cuja finalidade
€ criar websites e blogs de forma &gil e descomplicada. Sua acessibilidade e
flexibilidade permite que seus usuarios administrem o conteldo de seus sites ou
blogs mesmo sem nenhum conhecimento de HTML, CSS, JavaScript, PHP ou
qualquer outro conhecimento avancado da computacdo. Além de possuir uma
interface amigavel, a plataforma trabalha com um sistema de acoplacbes que
permite instalar médulos separadamente, o que faz do wordpress uma plataforma
personalizavel pelo uso de temas e plugins, que sao utilizados para estender as
funcionalidades de websites ou blogs wordpress.

Dentre as principais caracteristicas desta plataforma, destacam-se
(WORDPRESS online, 2015):

¢ Instalacao e atualizacdo simplificada;

e Gerenciamento hierarquico de usuarios;

¢ Interface gréfica (temas) personalizavel;

e Possibilidade de insercao de plugins para adicionar novas funcionalidades;

e Painel de gerenciamento de facil compreenséo para usuarios leigos;

¢ Upload de imagens e arquivos, arquivamento, importacdo e exportacao etc.; e

e Disponivel em Portugués (Brasil).
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3.2.0bjeto de Estudo

Esse trabalho teve como objeto de estudo a proposi¢cao de uma nova interface
(layout) para o portal sobre saiude mental ((En)Cena) a partir da aplicagcdo de boas
praticas da UX. Para tanto, foi conduzido um estudo de caso no portal para a analise
de sua interface (tecnologias e boas préaticas), bem como de seus indices de acessos
(através da ferramenta Google Analytics), e foram feitas reunides com a coordenacéo

do portal para o entendimento das metas e objetivos tracados para o projeto.

3.3. Etapas do Processo

Para que o objetivo do estudo fosse alcangcado, o desenvolvimento do trabalho
foi dividido em 4 etapas. A Figura 19 ilustra cada etapa que representa a

metodologia deste trabalho.

Figura 19: Etapas do trabalho
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A primeira etapa (Estudo sobre o tema), como se pode observar na Figura 19, é o
inicio do processo de desenvolvimento do trabalho; nesta etapa foram realizados o
estudo da literatura sobre a tematica UX e demais disciplinas relacionadas a este
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campo de estudo (UX/UI design, usabilidade, design de interacdo, boas praticas UX
etc.). Mediante tal estudo sobre a UX, bem como reunides com a orientadora Parcilene
Brito, foi possivel consolidar o conhecimento necessario para iniciar 0 processo de
desenvolvimento do trabalho, a fim de resolver o problema real (melhorar a experiéncia
do usuério) deste ambiente.

A segunda etapa consistiu na escrita do referencial teérico, apresentando as
diversas abordagens e conceitos relacionados ao campo da UX. Além do referencial
tedrico, nesta fase também foram definidas as tecnologias e ferramentas utilizadas no
decorrer do percurso do trabalho.

A terceira etapa (Desenvolvimento do artefato) consistiu na execucao/ implementacéo
do artefato/produto, em que o conhecimento adquirido nas etapas anteriores foi de fato
aplicado com o intuito de atingir o objetivo do trabalho. Nesta etapa também foram
confrontados os dados (Google Analytics) pertinentes ao portal atualmente ativo com 0s
dados adquiridos durante as fases de desenvolvimento, testes e avaliagdes (métodos de
avaliacéo) do novo ambiente do portal (En)Cena. Assim, foi possivel analisar e observar a
eficacia das boas préaticas UX aplicadas na nova interface. Durante a fase de validacéo a
equipe envolvida no desenvolvimento da interface definiu metas (taxa de rejeicéo de 50%,
duracdo meédia da se¢do 3/4 min, 70% dos usuarios devem retornar, média de 3 paginas
visitadas por usuério, dentre outros), posteriormente, apés a definicdo dos personas foi
possivel determinar quais métodos e avalicdes eram mais adequados aos perfis de
usuarios do portal (En)Cena. A aplicacdo destes métodos e avaliaces geraram resultados
gue serdo confrontados com as metas previamente definidas.

A quarta etapa (escrita dos resultados) consistiu na escrita dos resultados
obtidos durante o processo de desenvolvimento da nova interface do Portal
(En)Cena que foi realizado na etapa anterior (execucao/desenvolvimento). Ou seja,
foi elaborada a documentacéo de tudo que que foi produzido, tais como: 0 processo
de implementagéo do artefato, os entregaveis UX, métricas e os resultados advindos
das boas praticas da UX, que resultaram na escrita da se¢do de resultados e
discusséo do trabalho final deste estudo.

As proximas secdes apresentardo com mais detalhes a metodologia de
desenvolvimento utilizada, bem como o fluxo de desenvolvimento do artefato

proposto neste trabalho.
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3.4.Metodologia de desenvolvimento

O fluxo de desenvolvimento da nova interface do portal (En)Cena, apresentado
na Figura 20, ilustra o percurso realizado durante o desenvolvimento do novo portal
(En)Cena, partindo da fase de estudo do contexto até a fase de validacéo e teste da

nova interface.

Figura 20: Fluxo de desenvolvimento da nova interface do portal (En)Cena
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A Figura 20 ilustra o fluxo interno da terceira etapa deste trabalho (Etapa 3 -
Figura 19), que representa o processo de desenvolvimento da nova interface, sendo
este dividido em trés fases: estudo do contexto, desenvolvimento da nova interface
e, por ultimo, a validacao e testes da nova interface desenvolvida.

A fase de estudo do contexto (12 fase) teve como objetivo obter o0 maximo de
informacgdes pertinentes ao projeto (En)Cena (seus objetivos, equipe etc.), em que 0
artefato de briefing foi elaborado para obter as informacgdes iniciais pertinentes ao
projeto (En)Cena. Posteriormente, foi utilizado o modelo UX Canvas para obter mais
informacdes no que diz respeito aos usuarios do portal, a equipe do projeto e aos

objetivos que se pretende atingir ao final do trabalho. Em seguida, foi realizado um
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estudo junto aos usuarios do atual portal com o intuito de identificar e definir um
perfil tipico de usuario (persona), que possibilitou a equipe do projeto conhecer em
maiores detalhes a quem o estudo devotara mais atencéo/foco. Encerrando esta
fase, foram elaborados os artefatos que objetivaram fornecer subsidios necessarios
para iniciar 0o processo de desenvolvimento da interface (taxonomia,
sitegramal/sitemap, wireframes, prototipos etc.).

Posteriormente, na fase de desenvolvimento da nova interface (22 fase) foram
instalados e configurados: o ambiente wordpress — plataforma (CMS) adotada neste
trabalho, o tema que a interface utilizou e os plugins/componentes que foram
responsaveis por estender/ampliar os recursos e funcionalidades da plataforma/tema
do novo portal. Uma vez a plataforma wordpress, o tema e os plugins devidamente
configurados foram implementados os recursos e funcionalidades especificas da
interface do portal (as paginas do portal*?, cards/blocos, layout responsivo etc.). Na
sequéncia, foram implementadas as boas praticas UX definidas na fase estudo do
contexto, assim, finalizando a segunda fase do processo de desenvolvimento da
nova interface.

Na fase de validacdo e testes da nova interface (32 fase) foram realizadas
analises de usabilidade e de performance/desempenho na nova interface,
apontando quais sado os fatores positivos e negativos no que diz respeito as
interacfes dos usuéarios e desempenho da nova interface. Na sequéncia foram
realizados os testes e valida¢des perante 0s usuarios com o intuito de mensurar a
experiéncia de uso e a satisfacdo dos usuéarios do novo portal, consequentemente
foi possivel, mediante os resultados apurados, inferir se a experiéncia dos usuarios €
satisfatéria ou ndo. Assim, concluiu-se o processo de desenvolvimento da nova
interface (Etapa 3 - Figura 19), em que o fluxo do trabalho foi conduzido para a etapa

de documentacéo/escritas dos resultados do presente estudo (Etapa 4 - Figura 19).

12 A pagina principal foi desenvolvida de forma independente devido ao fato de possui uma estrutura de
layout, recursos e funcionalidades diferenciadas do padrao utilizado pelo tema da interface.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1.Estudo do Contexto do novo portal (En)Cena

Esta secdo tem como objetivo apresentar os artefatos e documentos utilizados
durante o estudo e planejamento das informagbes sobre o projeto (En)Cena. No
apéndice/anexo pode-se obter mais informacdes acerca do artefato de Briefing (Anexo -

7.1) e o0 questionario da pesquisa de persona (Anexo - 7.2).

4.1.1. Briefing

O Briefing!® (Resumo) consiste em um documento que apresenta a descricdo
resumida da situacdo de um projeto, sendo este artefato utilizado na fase de estudo do
contexto do portal (En)Cena. O Briefing possibilitou adquirir informagdes preliminares
sobre o portal, tal como, o que é o projeto (En)Cena, qguem S&0 0s responsaveis, quem
pertence ao time, quais as atribuicdes de cada membro da equipe, finalidade do projeto
etc. Desta forma, o conhecimento existente sobre o projeto advindos dos stakeholders
foram repassados para o responsavel pelo estudo da UX e desenvolvimento do novo
portal. A producdo deste artefato permitiu a descoberta de muitas informacdes até o
presente momento ndo documentadas sobre o projeto (En)Cena, por exemplo, o publico-
alvo, o usuario do portal (En)Cena, os objetivos, dentre outras informacdes. Este
documento possibilitou a criagcdo de um fluxo de informacdes entre o desenvolvedor
do novo portal e os demais membros da equipe. Desta forma, o conhecimento que
estava sobre posse apenas de alguns membros da equipe, foi transferido para todos

os demais membros e posteriormente documentado.

4.1.2. UX Canvas

A UX Canvas do portal (En)Cena foi produzida com o objetivo de melhorar o
entendimento da equipe sobre 0 novo portal em desenvolvimento. Fez-se necessario

durante a producéo do artefato de Briefing identificar algumas informacdes pertinentes

13 A palavra briefing vem do inglés, do verbo brief que significa resumir, fazer uma descricdo sumarizada de
alguma coisa. (Freitas, 1997: 121)
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aos usuarios (Quais sdo os perfis de usuarios, quais seus objetivos, onde se encontram
estes usuarios etc.).

A UX Canvas ajudou a responder alguns questionamentos que foram surgindo no
decorrer do presente estudo no que diz respeito aos clientes, usuarios, aos artefatos em
desenvolvimento e ao real objetivo que o projeto se propde. O uso desta ferramenta teve
como principal objetivo identificar quem sdo os usuérios do atual portal (En)Cena, pois
esta informacéo é o cerne deste estudo, uma vez que o projeto do novo portal tem como

foco o estudo destes usuarios.
Figura 21: UX Canvas do portal (En)Cena

HLlE e ARTEFATOS/IDEIA USUARIOS

OBJETIVOS OBJETIVOS
DO CLIENTE DOS USUARIOS

PROPOSTA DE
VALOR

Experiéncia de uso "

A Figura 21 apresenta como o contexto do portal (En)Cena esta organizado
sob a otica da UX Canvas. Este artefato UX foi dividido em nove blocos agrupados
em trés perspectivas.

A primeira perspectiva consiste no estudo pertinente aos clientes (regido
verde), especificando os seguintes aspectos:

Quem é o cliente: Portal (En)Cena; Parcilene Brito; e Irenides Teixeira.

Quais os objetivos do cliente: Maior engajamento dos usuarios do portal
(En)Cena; minimizacdo da evasdo de usuarios; aumento de atencdo e trafego; e
fidelizacdo dos usuérios;

Requerimentos do cliente: Novo ambiente virtual (website) para o portal
(En)Cena e estudo da UX em torno do novo portal,

Recursos necessarios: Estrutura Fisica / Tecnoldgica; Profissional de
desenvolvimento (WordPress/ UX); Especialista no dominio do projeto (En)Cena.
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A segunda perspectiva consiste no estudo pertinente aos usuérios (regido
azul), discriminando os seguintes itens:

Quem sao os usuarios: Académicos dos cursos de enfermagem e psicologia;
Académicos relacionados com tematicas da tecnologia, salude e comportamento;
Pessoas com interesse em cinema, literatura, cultura, entretenimento e tematicas
relacionadas a satde mental;

Quais os objetivos dos usuarios: Ambiente (interface mais agradavel); Contetdo
(publicacdes) de qualidade; e Arquitetura (estrutura) das informagdes organizadas;

Quais os cenérios dos usuarios: Segmento académico; segmento de servicos
de saude; e o segmento de bem-estar e lazer;

Qual artefato/ideia sera disponibilizado aos usuarios: Novo portal (En)Cena.

Por ultimo, a terceira perspectiva consiste na analise referente a experiéncia do
usuario, descriminando qual € a proposta de valor do novo portal (En)Cena. Desta
forma, foi definida pela equipe que o novo portal deve ser estudado e desenvolvido

de tal forma que possibilite uma experiéncia de uso eficiente e agradavel.

4.1.3. Personas

Com intuito de ampliar o entendimento sobre os usuarios do atual portal
(En)Cena, foi elaborado um estudo para identificar os principais perfis destes
usuarios. Este estudo se deu mediante a elaboracdo do artefato UX — Persona, que
possibilitou um retrato do pulblico-alvo que destaca dados demogréficos,
comportamentos, necessidades e motivacdes dos usuarios mediante a criacdo de
um personagem ficticio baseado em dados extraidos de pesquisas. Esta
representacdo de um usuario tipico do portal (En)Cena permitiu compreender qual é
0 publico-alvo do portal e, assim, direcionar os esforcos do projeto para atender as
necessidades do publico alvo - persona identificado.

As informagfes pertinentes aos perfis de usuarios foram obtidas de trés fontes
de informacgOes distintas: Google Analytics, insights da equipe do projeto e de
pesquisas com 0s usuarios no formato de questionario online.

O Google Analytics foi utilizado para capturar dados demograficos, geograficos,
comportamentos e interesses dos usuarios do atual portal (En)Cena. Desta forma,
as informacdes colhidas com o Google Analytics resultaram em uma percepgéo
inicial de quem sdo os usuarios do portal, e outras informacdes sobre localizagéo,

habitos, comportamentos dentre outras caracteristicas. Esta ferramenta registra
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dados da interacdo dos usuarios com o atual portal desde seu lancamento. Com
base nesses dados, foi formulado o perfil de um tipico usuario do portal (En)Cena,

apresentado a segquir.

Figura 22: Persona no ponto de vista do Google Analytics
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A Figura 22 ilustra o persona (perfil de usuéario ficticio) elaborado mediante a

analise dos dados fornecidos pelo Google Analytics, que resultou no persona
Fabiano, de 26 anos, residente em Sao Paulo, académico do curso de psicologia,
intelectual e bem-informado, adepto de novas tecnologias, dentre outros aspectos. O
persona Fabiano representa um modelo de usuéario a partir de dados reais que
serviram como critério para adequacdo do projeto, que permitiu responder
guestionamentos como, a quem vamos devotar nossos esforcos? Quais as
necessidades, habitos e comportamentos de nosso publico-alvo? Quais sdo seus
interesses, suas formas de interagir com o portal etc.

Para complementar o persona formulado mediante os dados do Google
Analytics, foi também realizado um processo de aquisicdo de dados junto a equipe
do projeto (En)Cena, em que a equipe baseando-se nas experiéncias vivenciadas no
decorrer do projeto, relatou informac¢des que possibilitaram identificar quais os perfis
desses usuarios do portal. Este processo exigiu um constante debate entre a equipe
para afunilar as informacgbes pertinentes aos personas resultando em outros
modelos de usuarios huma perspectiva mais comportamental, uma vez que estas
informagdes ndo foram diretamente identificadas mediante o uso da ferramenta

Google Analytics.
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Figura 23: Personas no ponto de vista da Equipe do projeto (En)Cena
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A Figura 23 apresenta alguns perfis de usuario elaborados mediante. o]
feedback da equipe do portal (En)Cena sobre o contexto do portal (experiéncias
vivenciadas). Desta forma tornou-se possivel atribuir aos demais personas
identificados com a ferramenta analitica, mais informacfes referentes as
caracteristicas comportamentais, habitos e interesses dos usuarios do portal.

O estudo dos personas com a equipe tornou possivel enriquecer ainda mais os
detalhes sobre o perfil do publico-alvo do portal (En)Cena. No entanto, ao invés de
projetar uma grande quantidade de usuarios e tentar nivelar suas diferen(.;as, esté
trabalho utilizou o artefato UX persona para projetar um Unico e genérico perfil
ficticio. Desta forma, foram novamente mescladas as informacdes ja adquiridas
sobre os personas do portal e formulado um novo modelo de usuério Unico que sera

o elemento principal deste trabalho.

Figura 24: Persona no ponto vista das pesquisas com usuario
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A Figura 24 apresenta o persona Fernanda Teixeira, que demonstra um
modelo tipico de usuéario do portal (En)Cena. Este persona foi elaborado
considerando as informagdes do Google Analytics, as informagdes adquiridas com a
equipe, bem como os resultados obtidos mediante a pesquisa de personas junto aos
usuarios do portal. Nesta pesquisa sobre os personas foi realizado um questionario
online possuindo 12 perguntas essenciais para um melhor entendimento sobre estes
usuarios (idade, género, profissédo, objetivos, problemas, necessidades etc.).

Foi utilizada uma amostra de 30 usuarios que respondeu esta pesquisa,
sendo estes dados processados e analisados, resultando no persona Fernanda
Teixeira. Como resultado, péde-se concluir que: 76% dos usuarios que participaram
da pesquisa sdo mulheres; 42% estdo na faixa etaria de 23 - 30 anos de idade; 77%
sdo académicos (professores e alunos); 41% trabalham em instituicdes de ensino,
76% informaram que utilizam Facebook; Instagram e Whatsapp com uma das
principais ferramentas de comunicacgéao/interacéo; dentre outras informacdes. Desta
forma, é possivel elaborar melhores estratégias para os usuarios do portal, tal como
estratégia de conteudo, de design de interface, modelo de linguagem (vocabulario,

termos, comunicacao informal etc.), dentre outros aspectos.

4.1.4. Blueprint

O artefato Blueprint foi um documento elaborado com o intuito de descrever os
pontos de contato entre os usuarios e o portal (En)Cena, bem como o0s processos
internos necessarios para o estabelecimento de uma interacdo eficiente. Este
documento permitiu a equipe do projeto visualizar o percurso dos usuarios e etapas
cronoldgica (antes, durante e depois) no uso do portal, partindo da observacdo dos

usuarios até o comportamento do sistema no decorrer da interacao.
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Figura 25: Artefato Blueprint do portal (En)Cena
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Figura 25 apresenta o artefato Blueprint adaptado ao contexto do portal (En)Cena,
sendo este representado de forma simplificada em um formato de colunas que
descrevem o percurso dos usuarios enquanto interagem com o portal e linhas que
representam as camadas de respostas. Desta forma, o Blueprint leva ao conhecimento
da equipe do projeto o que € ou ndo visivel para os usuarios, relacionando a interacéo
destes usuéarios com as respostas do sistema. Este artefato permitiu a equipe do projeto
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discutir sobre as a¢des dos usudrios, os pontos de contatos com 0s usuérios, as acbes
visiveis da equipe do projeto (linha de frente), agdes invisiveis aos usuarios realizadas
pela equipe do projeto e pelo sistema (Bastidores). Deste modo, a elaboracdo deste
artefato resultou em um melhor entendimento no que diz respeito a interacdo dos

usuarios em relacéo as respostas do sistema/portal (En)Cena.

4.1.5. Taxonomia

A nova interface do portal (En)Cena conta com uma nova estrutura de contetdo, ou
seja, a taxonomia ja existente no atual portal teve acréscimo, excluséo e alteracdo de
categorias. A modificacdo da taxonomia teve como propdsito facilitar a navegacédo do
usuario, otimizar o agrupamento de conteludos semelhantes, bem como tornar mais

eficiente a organizacdo das informacdes do novo portal.
Figura 26: Taxonomia do novo portal (En)Cena
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A Figura 26 ilustra a taxonomia atualizada do portal (En)Cena que compde as
categorias responsaveis por organizar todo conteldo do portal. As informacfes
(publicacBes/postagens) que sao inseridas no novo portal sdo atribuidas a estas
categorias, 0 que permite ao portal identificar em que ponto/lugar/ambiente essas
informacdes serdo expostas aos usuarios.

As categorias de contetdo sdo utilizadas para estruturar, organizar e distribuir
0s conteudos pelas interfaces de websites, sendo esta pratica também utilizada na
nova interface do portal (En)Cena. Deste modo, as categorias presentes no novo
portal sdo tidas como elementos primordiais, uma vez que permitem distribuir de

forma organizada os contetdos em seus devidos lugares dentro novo portal.
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4.1.5.1. Remanejamento de conteudo do portal (En)Cena

Devido a modificacdo da taxonomia do atual portal (En)Cena, foi necessario
remanejar alguns conteudos de categoria, uma vez que algumas categorias foram
excluidas e outras inseridas. No entanto, todas as informacdes (publicacGes/
postagens) presentes no atual portal (En)Cena serdo migradas para o novo portal.

Inicialmente este processo de remanejamento dependera do esfor¢co da equipe
para inserir as primeiras publicacdes/postagens. Posteriormente, serdo utilizadas
ferramentas para que se possa automatizar este processo de migracdo de conteudo.
Além da modificagdo das categoria das publicacdes, a necessidade de republicar o
conteudo do portal (En)Cena também ocorre devido os registros dos assuntos (tags)
em cada publicacdo (informacdo que ndo consta na estrutura do atual portal),
cadastro de autores (para ocorrer filtro de publicacbes por autor), as midias —
imagens, videos, GIF etc. (mudanca de repositorio — servidores de armazenamento),
assim como a necessidade de linkar as publicacbes para que o mecanismo de
recomendacado consiga sugerir indicacdes de leitura de publicacdes com conteudo

semelhantes (por tags, categorias etc.)

4.1.6. Sitegrama / Sitemap

Uma vez definida a taxonomia foi possivel a equipe do projeto (En)Cena elaborar o
mapa das paginas do novo portal (Sitemap) que tem por objetivo representar com maior

nivel de abstracéo as paginas existentes, bem com a relacao entre elas.

Figura 27: Sitemap do novo portal (En)Cena
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Figura 27 ilustra 0 mapa do novo portal (En)Cena composto por 15 paginas
acessiveis mediante o menu principal (pagina principal, narrativas, cinema &
literatura, personagens, roteiro, séries, tecnologia e comportamento) e de rodapé
(percurso, quem somos, regras de publicacdo, contato, mapa do site, buscador e
login). O mapa também apresenta as 32 paginas filhas (subpéaginas) existentes no
novo portal, além das paginas especiais (autor, tag, pesquisa e erro). Por fim, este
documento permitiu a equipe do (En)Cena definir como o contetdo seria distribuido

pelo novo portal, uma vez tendo conhecimento das categorias e paginas existentes.

4.1.7. Rabiscoframes e Wireframes

Mediante as informagfes adquiridas durante o estudo do contexto do (En)Cena
(definicdo da taxonomia, das paginas etc.), foi possivel iniciar o processo de
producdo dos rabiscoframes e wireframes, que consistiu em elaborar os esbogos
das interfaces do novo portal. Considerando as informacfes pertinentes aos
personas definidos, as informacdes e feedbacks adquiridos mediante a interacao
dos membros da equipe do projeto, as informac¢des obtidas por meio do estudo e
uso da ferramenta UX Canvas, do artefato blueprint dentre outros, foram elaboradas

primeiros os rabiscoframes.

Figura 28: Rabiscoframe e Wireframe da nova interface do portal (En)Cena
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A Figura 28 apresenta as Ultimas versdes dos artefatos rabiscoframe e
wireframe que ilustram o layout da pagina principal do novo portal (En)Cena. Estes
artefatos foram produzidos com o intuito de nortear o processo de design da nova
interface do portal, bem como alinhar o trabalho realizado pelo desenvolvedor/design
com o0s objetivos da equipe do projeto (En)Cena. A cada versdo elaborada dos
artefatos de design de interface, novos insights e ideias iam surgindo resultando em
novos artefatos, consequentemente em novos debates com a equipe.

Os rabiscoframes foram utilizados apenas para obter um conceito inicial da
interface/layout, sendo este documento rastico e com baixo nivel de detalhes
(desenhos no papel), e sua funcédo consistiu em responder e gerar novos
guestionamentos referentes a interface do novo portal (como sera estruturado o
layout das paginas? Como sera organizada as informacdes/contetdo? De que forma
serdo distribuidos os recursos e funcionalidades nas paginas? etc.). Os wireframes
foram produzidos para aprimorar os resultados obtidos com a elaboragcdo dos
rabiscoframes. Estes documentos possibilitaram atribuir um maior nivel de detalhes
aos esbocos da nova interface do portal (textos, icones, componentes — sliders, abas

etc.). Como resultado, os wireframes contribuiram para que de fato a equipe do
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projeto (En)Cena tivesse conhecimento de como a nova interface do portal seria
apresentada aos usuarios, pois este artefato ilustra o design da interface com um
maior nivel de detalhes, assim como gera novos debates sobre a definicdo da nova
interface, por exemplo, a equipe apontando o que estava satisfatério, assim como as
indicacdes do que deveria ser modificado e aprimorado. Os artefatos wireframes
foram de grande importancia para o processo de design da nova interface. No
entanto, por serem artefatos estéaticos (fixos e sem interacdo) ndo permitiram que a
equipe visualizasse o real comportamento da interface, sendo necessario fazer uso
de prototipos para que demonstrassem dinamicamente o comportamento da nova
interface.

4.1.8. Protétipos

Com o objetivo de aprimorar os resultados obtidos mediante o uso dos
artefatos wireframes, este estudo fez uso do artefato protétipo no formato estéatico e
dindmico para demonstrar o real comportamento da interface com maior nivel de
detalhes possivel. Os wireframes produzidos ilustraram a nova interface do portal
(En)Cena com um nivel de detalhamento acurado (desenhos digitais), permitindo a

equipe visualizar o resultado final da nova interface.

Figura 29: Prot6tipo da pagina inicial da nova interface do portal (En)Cena
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A Figura 29 apresenta o protétipo estético da pégina principal do novo portal
(En)Cena, ilustrando de forma realista (alto nivel de fidelidade) como a pagina inicial seria
exibida aos usuarios. Este documento € o resultado do processo de definicdo do
layout/interface do novo portal (En)Cena que iniciou na elaboracdo dos rabiscoframes
(baixo nivel de fidelidade) sendo concluido com a producédo dos prototipos estéticos (alto
nivel de fidelidade). Os protétipos estaticos possibilitaram diversos debates entre os
stakeholders do projeto, o que resultou em diversificadas modificacbes no que diz
respeito aos recursos, funcionalidades e layout da nova interface.

Apobs a concluséo dos protétipos estaticos foi possivel simular a navegacgéo da nova
interface do portal mediante o uso de ferramentas de prototipagem (Invision App). Com o
uso dessa ferramenta, foi possivel relacionar todos os protétipos de paginas produzidos e
simular a navegacao, sendo este procedimento uma forma rapida de validar e testar um
produto antes de desenvolvé-lo do comeco ao fim. Deste modo, com o0s protétipos
estaticos concluidos iniciou de fato as atividades de desenvolvimento do novo portal.

4.2.Desenvolvimento da nova interface portal (En)Cena

4.2.1. Ambiente Wordpress

O processo de implementacdo da nova interface do portal (En)Cena iniciou
com a preparacao do ambiente Wordpress - plataforma utilizada no desenvolvimento
do presente projeto. Deste modo, fez-se necessario obter (fazer download) os
arquivos Wordpress!4, bem como os servicos capazes de interpretar paginas
dinamicas (PHP/MySQL) — Xampp?®.

Posteriormente, foi configurado o ambiente Wordpress (servidor local), assim

como 0s servicos da aplicacdo XAMPP responsaveis por interpretar a linguagem

14 Download da APl Wordpress - https://br.wordpress.org/
15 Download do Xampp - https://www.apachefriends.org/pt_br/download.htm|
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adotada pela plataforma Wordpress (PHP) e o gerenciador dos dados do website

(DB - MySQL). Ap6s a conclusdo do processo de configuragdo do ambiente

Wordpress, foi possivel iniciar de fato o desenvolvimento do novo portal (En)Cena.

Figura 30: Ambiente WordPress configurado
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A Figura 30 apresenta o painel administrativo do novo portal (En)Cena apto

para iniciar o processo de configuracdo do tema - template e plugins. Uma vez

configurado o ambiente Wordpress, fez-se necessario um estudo para identificar o

tema mais adequado para atender as exigéncias (exemplo: layout, recursos,

funcionalidades etc.) do novo portal (En)Cena, bem como as boas praticas UX.

Deste modo, foi definido que o tema Zephyr (versédo 2.2.1) seria o0 modelo utilizado

no desenvolvimento da nova interface do portal.

Figura 31: Tema do portal (En)Cena - Zephyr
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Figura 31 foi escolhido devido as diversas caracteristicas e recursos: limpo,
incorporado, criativo, moderno, material design, blog, construtor de pagina, paralaxe,
portfélio, responsivo, retina, SEO, controle deslizante, WooCommerce, bem
documentado, suporte ao WordPress 4.3, compativel com Visual Composer etc. Este
tema foi adquirido junto ao repositério de temas da Themeforest®, que disponibilizou os
arguivos pertencentes aos temas e concedeu o suporte necessario para a devida

configuracéo do tema no ambiente Wordpress.

Figura 32: Painel de configurac@o do tema Zephyr
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A Figura 32 apresenta o painel de configuracéo do tema Zephyr, responsavel por
gerenciar a interface. Uma vez devidamente configurado o tema no ambiente Wordpress,
tornou-se possivel visualizar no navegador (browser) a nova interface, podendo
observar o comportamento, recursos e funcionalidades das paginas do novo portal.
Nesta etapa do desenvolvimento foi realizado a instalacdo e configuracdo dos

plugins responsaveis por estender as funcionalidades do novo portal.

Figura 33: Plugins utilizados na nova interface do portal (En)Cena.

16 Tema Zephyr disponibilizado em: http://themeforest.net/item/zephyr-material-design-theme/9865647
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Os plugins/componentes utilizados na nova interface foram fundamentais para

proporcionar aos usuarios deste ambiente uma experiéncia de uso satisfatoria, pois

possibilitaram estender as funcionalidades ja existentes na plataforma Wordpress e

do tema Zephyr, assim como proporcionou ao novo portal Novos recursos e

funcionalidades por meio dos seguintes plugins:

e W3 Total Cache: responsavel por otimizar a performance e a experiéncia dos Usuérios;

MailChimp Forms: servico de captura de e-mails (formularios de inscri¢cao);

e AddToAny Share Buttons: recurso de compartilhamento de conteudo;

Akismet: servico de protecdo a spans;

Post Thumbnail Editor: recurso de edicdo de imagens em miniaturas;

WP Smush: recurso de otimizagédo de imagens;

Visual Composer: recurso de construcdo de layout/paginas;

Visual Composer Extensions All In One: complementos do visual composer;
Revolution Slider: slider avancado (midias, animacdes, efeitos etc.);
Types: recurso que define tipos de post, taxonomias e campos personalizados;
TinyMCE Advanced: editor avancado de texto;

Insert PHP: permite o uso de instrugdes PHP no editor de texto WordPress;
Formulario de contato 7: recurso de construcdo de formularios de contato;
Better WordPress Minify: recurso de mimificacao de arquivos JS e CSS;
Lazy Load: recurso de carregamento preguicoso de midias;

Google XML Sitemaps: recurso que gera periodicamente XML sitemap;

Dentre outros recursos e funcionalidades.
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Cada plugin foi utilizado para um propoésito especifico dentro do novo portal,
com o0 objetivo de sanar algum problema ou adicionar um novo
recurso/funcionalidade ao portal. No entanto, o uso excessivo de plugins foi evitado
para ndo impactar na performance do novo portal, sendo necessario em algumas
situacdes recorrer ao desenvolvimento de recursos e funcionalidades ao invés de
utilizar plugins ou componentes de terceiros. Deste modo, foram adicionados apenas
plugins essenciais para atender as boas praticas da web, consequentemente gerar

uma experiéncia de uso satisfatoria por parte dos usuarios.

4.2.2. Recursos e estrutura da nova interface do portal (En)Cena

A nova interface do portal (En)Cena foi desenvolvida com o intuito de
proporcionar uma nova experiéncia de uso aos usuarios. Deste modo, foram
mescladas a estrutura Wordpress, o layout do tema Zephyr com as especificacbes da
equipe do projeto (En)Cena, resultando nos seguintes recursos:

¢ Projeto de interface com foco nos detalhes
o Movimentos e animag¢Bes modernas, interacdo responsiva;
o Midias de alta resolu¢do com tamanho (KB, MB) reduzido (Retina);
o Interface totalmente responsiva (podendo ser ativada ou desativada com um clique);
o Efeitos parallax de plano de fundo e animac¢@es de elementos de interface em todas as paginas; e
o Foco natipografia, usabilidade e experiéncia do usuério.
e Atualizacdo e manutencédo descomplicada
o Construcao de paginas — arrastando e soltando os elementos de interface;
o Atualizacdo automatizada da plataforma WordPress e do tema Zephyr; e
o Elementos de interface modulares (cards), ou seja, permitir o administrador do portal modificar a
posicéo dos elementos das paginas apenas arrastando e soltando (sem modificar codigos).
e Opcbes do Tema
o 5 layouts diferentes do cabegalho;
o 3tipos diferentes de cabecalho (fixo, transparentes, ocultos);
o 6 opcoes de altura/largura de cabegalho para diferentes resolugdes;
o 3 animacdes de aparéncia de menu dropdown;
o 2 posicdes de logotipo (a esquerda, a direita) em formato de texto ou imagem;
o 4 tamanhos de barra de titulo;
o 4 barras de titulos com cores predefinidas (e ilimitada de cores personalizadas);
o 6 estilos de cores predefinidos (40 grupos de cores personalizadas — ainda mais com CSS);
o Construcdo de slides avancados;
o Recurso de traducéo (WPML Optimized);

o Tipografia (Google Font) e icones personalizados (FontAwesome, Bootstrap, Material design);
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o Campos de opc¢éo para personalizacdo de HTML, CSS e JS
¢ Elementos de interface
o Acordedo, actionbox, botéo, formulario de contato, contador, caixa de icones, galeria de imagens,
imagem slider, google map, caixa de mensagem, carteira de grade, colunas responsivas,

separador, sociais links, guias & linha do tempo, video player, dentre outros.

Estes recursos da nova interface do portal (tema) possibilitam diversas
combinacgdes, formando deferentes layouts/interfaces, em que a equipe do projeto

tem a opcéo de escolher quais recursos serdo mais apropriados para cada pagina.

4.3.Aplicacéo das Boas Préticas UX

4.3.1. Guia de Introducao

Esta secdo descreve como as boas praticas UX listadas na fase de
planejamento foram aplicadas durante o desenvolvimento da nova interface do portal
(En)Cena.

4.3.1.1. Conectar 0s objetivos

Esta boa pratica UX sugere o sincronismo dos objetivos da equipe, uma vez
gue muitos projetos sdo compostos por pessoas e objetivos diferentes. Desta forma,
a aplicacdo desta boa pratica no presente estudo deixou evidente as diferencas de
objetivos existentes no projeto (En)Cena. Por exemplo, enquanto alguns membros
da equipe defendiam que o portal fosse referéncia no contexto em que atua, outros
membros defendiam a autossuficiéncia do portal, que o portal deveria ser um case
de sucesso de estudo da UX e assim sucessivamente. Estas divergéncias
identificadas levaram a equipe do projeto a uma nova discussdo com intuito de
conectar os diferentes objetivos listados. Como resultado, pode-se obter um objetivo
uniforme, que consiste na combinacdo dos diferentes objetivos da equipe, ou seja,
toda a equipe concordou que a meta do projeto consiste no desenvolvimento do
novo portal (En)Cena com foco na UX que, mediante o estudo dos usuérios do
portal, seja possivel de tornar este ambiente uma referéncia no segmento
académico, dos servigos de saude e lazer, e posteriormente torna-lo autossuficiente

mediante sua popularidade nestes segmentos.
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4.3.1.2. Envolver as outras areas

O projeto (En)Cena dispbe de uma equipe multidisciplinar composta por
profissionais da computacdo, psicologia, filosofia, jornalismo e publicidade. Esta
diversidade de habilidades e conhecimentos possibilita o projeto (En)Cena atuar em
diferentes segmentos pertencentes aos campos das ciéncias humanas (psicologia,
filosofia, publicidade, ciéncias sociais etc.); ciéncias da saude (medicina,
enfermagem etc.); e as ciéncias exatas (ciéncia da computacdo, sistemas de
informacédo etc.). Esta multidisciplinaridade existente no projeto (En)Cena é
exatamente o que esta boa pratica defende, que consiste em transitar em diversos
campos de estudos, para que seja possivel obter novos conhecimentos que resultem
em novos resultados. Neste sentido, o projeto (En)Cena faz uso desta diversidade
de conhecimentos tanto para elaborar e modificar aspectos pertinentes ao projeto
(En)Cena (estratégias, metas, objetivos etc.), quanto para o portal (propondo
conteudos diversificados e de qualidade).

4.3.1.3. Menos reunides / Comunicar em excesso

Durante o desenvolvimento do novo portal as reunides foram em grande parte do
tempo substituidas por encontros de duracao rapida (~15min.), pois reuniées tém uma
ma reputacdo de serem dissipadoras de tempo, além de serem vistas como
interrupgéo do trabalho. Desta forma, durante o desenvolvimento do novo portal,
foram realizados constantes encontros individuais com os membros da equipe do
projeto (En)Cena, fazendo uso de reunifes apenas para tratar de assuntos gerais que
compete a toda a equipe. Quando ocorriam as reunides de carater geral também eram
repassados e recapitulados para toda equipe os assuntos que foram tratados em
encontros individuais. Este mecanismo permitiu uma maior dinamicidade na troca de
informacdo, bem como consumiu um menor tempo dos membros da equipe do

projeto.

4.3.1.4. Ouvir os stakeholders / Construir relagdes

Esta boa pratica UX foi utilizada para compreender e entender o ponto de vista
de cada pessoa que participou direta ou indiretamente do projeto (En)Cena. Cada
stakeholders pode possuir perspectivas diferentes sobre o contexto do projeto, por

este motivo foram considerados os feedbacks de cada pessoa envolvida no projeto
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gue apresentou observacdes e consideragdes sobre o processo de desenvolvimento
do novo portal (técnicas, ferramentas, recursos, funcionalidades etc.), estudo dos
usuarios (meétodos, avaliacdes, praticas etc.), dados e informacdes referentes ao
portal/projeto  (En)Cena, dentre outras observacdes apresentadas pelos

stakeholders.

4.3.1.5. Design colaborativo

A participacdo dos stakeholders do projeto (En)Cena durante o processo de
definicdo da nova interface do portal (rabiscoframes, wireframes etc.) possibilitou
adquirir feedbacks que foram essenciais para o design de interface atingir um ponto
de equilibrio entre a perspectiva do desenvolvedor do novo portal com a perspectiva
da equipe do projeto. A medida que os artefatos pertinentes ao design de interface
do novo portal eram elaborados, paralelamente ocorriam validagbes destes
documentos, em que a equipe informava o que estava satisfatorio, bem como os

itens da interface que deveriam ser adicionados, modificados ou eliminados.

Figura 34: Design colaborativo da nova interface do portal (En)Cena

A Figura 34 apresenta integrantes da equipe do projeto (En)Cena em um
processo de design colaborativo da pagina inicial do novo portal. A aplicacdo desta
boa pratica possibilitou ao desenvolvedor obter feedbacks imediatos dos

colaboradores, resultando em uma rapida adaptagéo do design de interface.

4.3.2. Ul Design

Esta secdo apresentara algumas das boas praticas pertencentes ao grupo de
Ul Design.
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4.3.2.1. Priorizar as tarefas mais importantes

A aplicacdo desta boa pratica colaborou no processo de identificagdo dos
objetivos dos usuarios do portal. Estes objetivos geralmente estdo relacionados ao
tipo de conteudo que os usuarios desejam encontrar enquanto interagem com o
portal (informacdes sobre personagens e reportagens, indicacdes de livros e filmes,
acompanhar as teméaticas referentes a salde mental etc.). Uma vez que estes
objetivos foram identificados, foi possivel determinar e priorizar as tarefas mais
relevantes para os usuarios, resultando em uma interface mais acessivel para os

usuarios.

Figura 35: Priorizando tarefas mais importantes na nova interface do portal (En)Cena
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A Figura 35 apresenta o resultado do estudo realizado durante o processo
de definicdo da nova interface do portal (En)Cena, no qual foram observados os
dados obtidos pela ferramenta Google Analytics para identificar quais o0s
conteudos (paginas e publicacfes) que os usuarios mais acessavam. Uma vez
identificados os tipos de conteldo de maior aceitacdo por parte dos usuarios
(reportagens 24% dos acessos; personagens 21%; filmes 17%; livros 12% etc.),
foi desenvolvido um novo componente de interface, que visa otimizar o acesso
aos conteudos de maior aceitacdo por parte dos usuarios. Este componente
apresenta as Ultimas publicacbes de cada tipo de conteudo (categorias)
identificados na analise, possibilitando um percurso mais otimizado até as

informacdes desejadas pelos usuarios.
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4.3.2.2. Pesquisar padrdes de Ul

Durante o processo de definicdo da Ul Design, foi realizado um estudo com
objetivo de identificar padrées de Ul que fossem mais apropriados ao novo portal. O
padrdao de Ul definido pela equipe deveria constar as seguintes caracteristicas:
simplicidade dos elementos (formas simples, como retangulos, circulos, quadrados
etc.), foco na tipografia (fontes que correspondem ao esquema do layout definido),
foco na cor (tons que tendem a ser vibrantes, cores “chapadas” - design flat),
interface objetiva e simples (interface com cores claras e layout simplicista), dentre
outras caracteristicas. Como resultado deste estudo foi definido como padrédo de Ul
o framework front-end materialize que se baseia no novo conceito de design da

Google — Material Design.

Figura 36: Conceito Material Design e framework Materialize CSS

Material Design Reel

Materialize

Um framework front-end moder[!)'lo € responsivo baseado em Material
esign

A Figura 36 apresenta o conceito de design da Google — material design, que
consiste em uma “interface que promete unificar o visual do Android com o dos
aplicativos do Chrome OS e das paginas de internet em uma Unica plataforma”
(GOOGLE, 2015). O material design faz uso de uma linguagem visual que
acrescenta aos elementos classicos de design (tipografia, grades, espaco, escala,
cor, imagens etc.) uma abordagem moderna de Ul com foco nos aspectos de luz,

superficie e movimento.

O framework Materialize CSS sintetizou este novo conceito de design da Google
que resultou em uma rica biblioteca CSS que permite a profissionais de
desenvolvimento de websites aplicar o conceito - material design em seus projetos de
forma agil e descomplicada. Pelo fato da abordagem proposta pelo framework
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Materialize se alinhar com as caracteristicas requeridas pela equipe (En)Cena acima

listadas, este framework CSS Front-end foi adotado como padrédo de Ul neste trabalho.

4.3.2.3. Reduzir a aglomeracéao

No inicio da fase de desenvolvimento dos protétipos estaticos da nova interface
do portal foi realizado um estudo sobre tendéncias de Ul design e design visual
(interfaces/layouts) utilizando o conceito de design da Google - material design. Este
estudo teve como finalidade identificar como estas novas tendéncias de design
abordavam as aglomeracdes de elementos de interface, bem como a forma de trata-
las. Foi identificado neste estudo que as interfaces que utilizam o conceito material
design sao geralmente dispostas em regides distinguidas por cores vibrantes e
elementos visuais (botdes, icones, imagens etc.) com efeitos de movimento e
profundidade ou interfaces ordenadas em blocos com tons claro e énfase na
simplicidade dos elementos visuais. Desta forma, foi proposto para nova interface do
portal (En)Cena um layout ordenado em blocos com o intuito de reduzir as

aglomeracdes dos elementos da interface.

Figura 37: Elementos de interface disposto em blocos - Pagina principal do novo portal

ULTIMAS PUBLICAGOES @D CINEMA & LITERATURA @D REVISTA

E - h ffVISE
F s re Bl
. m
AUTORES / PUBLICADORES @Il S[CAO + ENCENA NAS REDES SOCIAIS
e | (EN)CENA
BAT .
[ VR :

COLETANEAS PARCEIROS CURSOS / APOIO
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Na pagina inicial (Home) do novo portal péde-se notar a presenca desta boa
pratica, uma vez que os principais elementos de interface estdo distribuidos em
blocos (cards) resultando em uma melhor distribuicdo dos elementos visuais que

compdem a interface do novo portal (En)Cena, tornando-o mais claro e entendivel.

4.3.3. Estratégia de conteudo

Esta secdo apresentara algumas das boas praticas pertencentes ao grupo de
estratégia de conteddo aplicadas no desenvolvimento da nova interface do portal
(En)Cena.

4.3.3.1. Planejar auditoria de contetdo

Todo conteudo (textos, imagens, videos etc.) que é disponibilizado no portal
(En)Cena passa por um processo de moderagao/validagdo antes de serem
publicados, sendo estes conteudos produzidos pela comunidade adepta das
tematicas que o portal aborda (saude mental, literatura, cinema, séries, tecnologias
etc.). O autor da publicacdo solicita a equipe (En)Cena permissdo para expor sua
publicacdo no portal, que por sua vez analisa o conteudo, deferindo o aceite ou
rejeicdo da solicitacdo do autor. Caso a solicitacdo seja aceita, a equipe (En)Cena
informa o autor que sua solicitacao (conteudo) foi aprovado e posteriormente publica
0 conteudo do autor no portal. Este processo auditoria/validacdo do conteudo ja era
praticado no atual portal (En)Cena e continuard sendo praticado na nova interface

do portal.

4.3.3.2. Dividir e testar o contetdo

A aplicacdo desta boa pratica UX neste projeto permitiu a equipe testar
diferentes configuracdes na nova interface, no que concerne a distribuicdo de
conteudo no layout, modificacdo de elementos (icones, tipografia, tonalidades), uso
de imagens e texto etc. Ao invés de substituir estes elementos de interface, na
medida em gue novas sugestdes e ideias iam surgindo durante o desenvolvimento
do novo portal, buscava-se preservar os diferentes formatos/layouts que eram
elaborados, com intuito de levantar subsidios suficientes para realizar pesquisas
com os usuarios do portal (Testes A/B). Este estudo permitiu investigar 0s usuarios

do portal com o intuito de identificar quais os formatos/layouts elaborados mais
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agradavam, permitindo distinguir os layouts de maior e/ou menor aceitacdo. A secéo

4.5.2 apresentara com mais detalhes os resultados do teste A/B.

4.3.3.3. Antecipar 0s erros

A nova interface do portal (En)Cena busca minimizar os erros que podem vir a
ocorrer durante o processo de interacdo dos usuarios. Isso foi realizado mediante o
uso de ferramentas e mecanismos de validacdo nos pontos de contato com 0s
usuérios (campos de entrada de dados). Estas validacdes sdo realizadas tanto no
back-end (PHP) quanto no front-end (javascript / jquery), em que 0S componentes
(plugins) responsaveis por interagir com usudrios (componente da pagina contato,

newsletter, search page etc.) ja incluem suporte a validac6es nos campos de entrada.

Figura 38: Componentes de validacdo na nova interface do portal (En)Cena
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Desta forma, devido a nova interfface do portal utlizar apenas
componentes/plugins que possuem valida¢gfes, € minimizada a ocorréncia de erros

durante a interacdo dos usuarios com a interface.

4.3.4. Desenvolvimento front-end

Esta secdo apresentara algumas das boas préaticas pertencentes ao grupo de

Desenvolvimento front-end.

4.3.4.1. Carregar progressivamente ou retardar o carregamento

Esta boa pratica UX foi aplicada durante o processo de aprimoramento da nova
interface com o intuito de minimizar o alto impacto (excesso de requisi¢cdes) que 0s

componentes de interface (CSS, javascripts, fontes, imagens etc.) ocasionavam
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durante o carregamento das paginas do novo portal (mais dados/informacfes serdo
apresentados na secdo 4.4). Com o objetivo de atender as exigéncias desta boa
pratica UX, foi realizado um estudo no repositério de componentes (plugins) do
Wordpress e outros ambientes na web com o intuito de identificar qual
componente/plugin seria mais adequado para resolver o problema dos excessos de
requisicdes que ocorriam na nova interface do portal (En)Cena.

Como resultado do estudo, foi selecionado no repositério de plugins Wordpress
o componente BJ Lazy Load, cuja funcdo consiste em retardar a carga de elementos
de interface (widgets, thumbnails, gravatars, imagens, iframes etc.) responsaveis por

prolongar o carregamento de paginas web.

Figura 39: Carregamento progressivo ha nova interface do portal (En)Cena

A Figura 39 apresenta o comportamento da nova interface antes (lado B da
imagem) e apos (lado A da imagem) a aplicacdo do componente BJ Lazy Load?!’.
Antes da aplicagcdo do componente, a interface dependia que todos os elementos da
pagina do portal fossem carregados para entdo disponibilizar a pagina para os
usuarios interagirem, resultando em uma longa espera até concluir totalmente o
carregamento da pagina do portal. Mediante o uso do componente BJ Lazy Load, os
elementos da interface passaram a ser carregados de acordo com a necessidade de
visualizacdo dos usuarios (scroll page). Este componente exibe uma imagem padrao
provisOria enquanto os elementos originais (widgets, imagens, iframes etc.) ndo séo
completamente carregadas, ndo permitindo a deformacdo do layout definido para
pagina devida a auséncia dos elementos originais. Desta forma, a aplicacdo desta boa
pratica UX possibilitou ao novo portal (En)Cena obter um ganho de 13% em

17O plugin BJ Lazy Load esta disponivel em: https://wordpress.org/plugins/bj-lazy-load
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performance em relacdo ao atual portal, devido o carregamento sob demanda

proporcionado pelo componente BJ Lazy Load.

4.3.4.2. Utilizar Interface Responsiva

O novo portal (En)Cena foi projetado para possuir uma interface adaptativa
(responsiva) com layout e funcionalidades que se adaptam a diversas resolugcdes de
dispositivos (gadgets). Este comportamento adaptativo da nova interface tem como
objetivo possibilitar aos usuarios deste ambiente uma experiéncia de uso mais
agradavel enquanto navegam e interagem. Mediante a interface responsiva, 0 usuério
do novo portal tem a possibilidade de acessar o contetudo desejado em diversos tipos
de dispositivos (desktop, smartphone, tablet, Mac etc.), de modo que este contetudo se
adapte adequadamente aos dispositivos utilizados por estes usuarios. O tema
WordPress (Zephyr) utilizado neste projeto possui um comportamento adaptativo
(responsive pages) por padrdo. No entanto, foi necessério customizar o
comportamento adaptativo do tema (arquivos CSS e JS) para atender o layout
definido para o novo portal (En)Cena. Deste modo, foram criados novos arquivos CSS
e JS para modificar e acrescentar recursos ja existentes na nova interface (cores,
tipografia, posicionamento, tamanho de elementos, etc.), que permitiu a nova interface

atingir o resultado (design) esperado pela equipe do projeto.

Figura 40: Comportamento adaptativo da nova interface do portal (En)Cena.

A Figura 40 apresenta o comportamento adaptativo da nova interface em
diversos dispositivos: Desktop (Item A da - Figura 40), notebook (Item B) tablet (Item

C) e smartphone (Item D). Deste modo, a nova interface adaptativa do portal
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dispensa o desenvolvimento de interfaces (sites) individuais para cada tipo de

dispositivos/resolugdes.

4.3.4.3. Otimizar os cédigos HTML, CSS e JavaScripts

Devido ao portal (En)Cena ser um website que faz uso de diversos tipos de
conteudo (producdes textuais, imagéticas, sonoras etc.) e elementos de interface
(widgets, plugins, themes etc.), fez-se necessario o uso de métodos (minificar CSS e
JS, verificacdo de erros e falhas, analise de performance/carga etc.) para observar a
performance e eficicia dos codigos. Esta boa prética foi aplicada durante o processo
de desenvolvimento e testes da nova interface do portal com intuito de obter um
ambiente virtual em que ao mesmo tempo que dispde seus diversos conteudos,
recursos e funcionalidades, também se destaque por ser eficiente ao ponto de
atender as necessidades dos usuérios (consumo de informacao) de forma otimizada.
Deste modo, a otimizacdo do HTML, CSS, JavaScripts e outros arquivos ao qual o
website depende para apresentar adequadamente seu conteldo, resultou em uma
interface mais performatica que pode contribuir em um maior engajamento dos
usuérios no novo portal (En)Cena.

Os resultados decorrentes do estudo da performance da nova interface do

portal serdo apresentados com maiores detalhes na secéo 4.4.

4.4.Andlises e validacdes de performance da nova interface do portal (En)Cena

Esta secdo tem como objetivo apresentar os resultados obtidos durante o
processo de testes e validacdes de performance da nova interface do portal
(En)Cena. As principais ferramentas utilizadas nos testes e validagdes deste estudo
sao pertencentes ao Google, devido a um estudo realizado pela equipe do projeto
(En)Cena no ano de 2014 apontar o buscador Google como um dos principais
pontos de contato entre os usuario e o portal (En)Cena (68% do fluxo'®). Desta
forma, foram realizados estudos para observar como esta a relacdo do buscador

Google com a nova interface do portal.

18 Dados disponibilizado pela ferramenta Google Analytics do atual portal (En)Cena.



93

4.4.1. Google WebMaster Tools (Search Console Google)

A ferramenta Google WebMaster Tools foi utilizada para analisar e visualizar
fatores que o Google identifica no processo de indexacao/rastreamento de paginas
na Web, ou seja, analisar a forma como o buscador do Google compreende
(enxerga) o novo portal (En)Cena. Devido ao motor de busca do Google ser uma
ferramenta extremamente importante para o aumento do trafego do novo portal
(En)Cena, foi utilizada inicialmente esta ferramenta indicada pelo proprio Google
(Search Console Google) para analisar as seguintes perspectivas: pesquisa, trafego
de pesquisa, indice do Google e problemas de seguranca.

Durante a andlise da perspectiva de Pesquisa foram realizadas as seguintes
configuracdes: concedida a permissdo de busca de robots.txt'°, teste de conectividade
com servidor Google, teste DNS?°, configuragao do sitemap.xml (gerado pelo plugin

XML Sitemap Generator) e verificacdo de erros de dados estruturados.

Figura 41: Analise do aspecto Pesquisa — Search Console Google
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A Figura 41 apresenta os resultados da analise do aspecto da pesquisa do
Search Console Google, em que a ferramenta informa a auséncia de erros de
rastreamento - DNS, conectividade do servidor e de busca (ltem A da Figura 41);
analise do desempenho na pesquisa Google — padrées de pesquisa dos usuarios do
portal, em que os picos de busca ocorreram durante o periodo de avaliacdo do novo

portal (En)Cena, o que significa que o usuario recorreu a busca no Google que

19 Robots.txt € um arquivo no formato .txt (bloco de notas) que funciona como um filtro para os robés
dos websites de busca (googlebot e outros).

20 DNS - Domain Name System (Sistema de Nomes de Dominios) que funciona como um sistema de
tradugdo de enderecos IP para nomes de dominios.
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referencia o novo portal durante este periodo (Item B da Figura 41); o conteido do
sitemap enviado pelo novo portal e indexados pelo Google (Item C da Figura 41); os
dados estruturados existentes no novo portal e o indicador de erros deste dados (Item
D da Figura 41); indicador de erros no HTML, em que a ferramenta nao identifica
nenhuma anormalidade no HTML que impeca que o processo de busca do Google
ocorra normalmente (Item E da Figura 41); e os links de rebaixamento, que séo links
configurados para serem exibidos abaixo do termo principal da busca do Google
referentes ao novo portal (En)Cena — links auxiliares de busca (Item F da Figura 41);

Figura 42: Analise do trafego de Pesquisa — Search Console Google
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A Figura 42 apresenta os resultados da analise do trafego de pesquisa do
Search Console Google, em que a ferramenta informa a auséncia de links externos
gue apontam para o novo portal (En)Cena (backlinks). Esta situacdo ocorre devido
ao fato de outros websites ndo terem conhecimento (até o presente momento) da
existéncia do novo portal (En)Cena (Item A da Figura 42); estimativa de links
internos (~150), que sao o0 enderecos que apontam para O proprio portal -
publicacdes relacionadas, recentes, populares etc. (Item B da Figura 42); definicao
da segmentacdo internacional do portal, ou seja, segmentacdo do publico-alvo do
novo portal (En)Cena com base em definicées de local e idioma. Desta forma, fez-se
necessario adicionar ao cabecalho (header) do novo portal tags hreflang, que séo
instrugdes que informam ao motor de busca o local e idioma do website (Item C da
Figura 42); e a facilidade de uso em dispositivos mdveis, em que a ferramenta
identificou que o novo portal (En)Cena permite interagfes via dispositivos moveis, ou

seja, possui uma interface adaptativa — responsiva (Item D da Figura 42);
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Figura 43: Analise do indice do Google — Search Console Google
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A Figura 43 presenta os resultados da analise da perspectiva de indice do
Google mediante uso da ferramenta Search Console Google, em que se pode
observar a quantidade de URLs que foram adicionadas ao indice do Google,
chegando a um total de 214 paginas indexadas pelo buscador. Segundo a
ferramenta o quantitativo de URLs indexadas € suficiente para o motor de busca
referenciar o novo portal (En)Cena em pesquisas/buscas realizadas por usuarios
(Item A da Figura 43); as palavras-chave de maior relevancia para o motor de busca
do Google, em que os termos indexados no novo portal (En)Cena pelo buscador,
sao responsaveis por posicionar o resultado da pesquisa/busca.

Quanto maior for a significancia da palavra-chave, melhor sera posicionamento
do resultado, ou seja, 0 website sera exposto entre 0s primeiros resultados
apresentados aos usuarios na interface do buscador Google (Iltem B da Figura 43);
0s recursos bloqueados, que séo arquivos CSS, javascript, imagens, dentre outros
recursos que podem interferir na indexag&o das URLs do novo portal (En)Cena.

A ferramenta do Google ndo identificou qualquer ocorréncia de recursos
(bloqueados) que podem prejudicar o processo de indexacédo do buscador (Item C da
Figura 43); as URLs removidas ou suspensas, recurso fornecido pela ferramenta
possibilita o proprietario do website remover ou suspender temporariamente/
permanentemente URLs dos resultados de pesquisa do Google. Até o presente
momento deste estudo nenhuma solicitacdo de remogéo de URL/pagina foi efetuada

na ferramenta Search Console Google (Item D da Figura 43);
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Figura 44: Teste de palavras-chave no buscador Google (realizado 11/2015)
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A Figura 44 apresenta um comparativo de uma pesquisa/busca utilizando os
termos mais convencionais para se referir ao novo portal (En)Cena - “encena",
“saude”, “mental” (Item B da Figura 44) com outra pesquisa fazendo uso do termo
mais significante elencado pela ferramenta Search Console Google — “comentario”
(Item A da Figura 44). Como resultado é obtida uma nova indicacdo do motor de
busca do Google referenciando o novo portal (En)Cena (Item C da Figura 44) e nao
mais o0 antigo portal. Este comportamento, reafirma a informacdo cedida pela
ferramenta Search Console Google em que ao usar a palavra-chave de maior
significancia, melhor serd o posicionamento do resultado desejado, ou seja, 0
endereco do novo portal (En) Cena foi o primeiro resultado apresentado na interface
do buscador. Deste modo, o estudo das palavras-chave é fundamental para obter
resultados eficientes em trabalhos relacionados a SEO.

No que diz respeito ao aspecto seguranca, a ferramenta Search Console
Google ndo detectou nenhum problema de seguranca no contetdo do novo portal.
Devido a ferramenta ndo identificar falhas de seguranca, o buscador € capaz de
ranquear as URLs pertencentes ao novo portal (En)Cena com maior indice de
relevancia (melhores resultado de pesquisa).

Com o intuito de fortalecer a relacdo entre o buscador Google e o novo portal
(En)Cena, foi criada uma pagina de pesquisa personalizada que utiliza o motor de
busca Google. Este novo recurso do portal (En)Cena possibilitou aos usuarios deste
ambiente uma segunda alternativa de busca de contetdo, além de possibilitar um
processo de indexacdo mais eficiente pelo motor de busca da Google, devido a
necessidade de conhecer todo contetdo do portal para inferir bons resultados de

pesquisa.
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Figura 45: Mecanismos de busca da nova interface do portal (En)Cena
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A Figura 45 apresenta a interface padrdo do mecanismo de busca do novo
portal (En)Cena com o resultado da pesquisa pelo termo “Palmas” (Item A da Figura
45) e a interface na pagina de pesquisa personalizada do Google presente no novo
portal, que permite os usuéarios deste ambiente realizar pesquisas internas sobre
contetidos existentes no website (tem B da Figura 45). Deste modo, a pesquisa
personalizada Google no novo portal (En)Cena maximiza o trafego/atencdo, pois
elimina a necessidade dos usuarios sairem do portal para realizar uma pesquisa no
Google referente ao conteudo do novo portal. Além disso, esse processo aumenta a
visibilidade do portal perante o buscador Google, pois mediante esta ferramenta o
motor de busca passa a indexar com maior eficiéncia o conteado do novo portal para
propor melhores resultados de pesquisa aos usuarios, consequentemente, aumenta
a visibilidade das paginas do novo portal alcancando um maior nimero de UusSuarios
que utiliza o buscador Google. Portanto, conclui-se que o novo portal (En)Cena
atende os critérios exigidos pelo Google (no aspecto de pesquisa, trafego de
pesquisa, rastreamento etc.), 0 que permite uma indexacéo satisfatéria do contetudo
presente no novo portal, acarretando em um melhor posicionamento nos resultados

de pesquisa no buscador.

4.4.2. Google Page Speed Insights

AplOs 0 estudo realizado mediante o uso da ferramenta Search Console
Google, que possibilitou analisar a relacdo do buscador Google com o0 novo portal

(En)Cena, foi realizado um novo estudo também utilizando uma ferramenta Google —
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PageSpeed. A partir desse mecanismo, foi analisada a performance do website

baseando-se nas melhores praticas da web (otimizac&o de conteudo).

Figura 46: Andlise do atual portal (En)Cena com a ferramenta PageSpeed
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Fonte: Préprio autor (adaptado do website PageSpeed).

A Figura 46 apresenta a performance do atual portal (En)Cena segundo a
ferramenta PageSpeed, em que a andlise ocorre em dois aspectos: Mobile
(Dispositivos Méveis — Item A da Figura 46 ) e Desktop (Dispositivos convencionais:
PC, notebooks etc. — Item B da Figura 46 ). No que diz respeito a performance do
atual portal (En)Cena no aspecto mobile, foi constatado que o website ndo atende as
boas praticas da web, apresentando falhas como: auséncia de compactacédo e
otimizacao de conteudo (imagens, arquivos CSS, Javascript, HTML etc.), alto tempo
de resposta do servidor, gargalos na renderizacdo de Javascript e CSS, baixo uso
de cache do navegador, dentre outros fatores apontado pela ferramenta como itens
prejudiciais que impedem o atual portal (En)Cena de obter uma boa pontuacdo em

performance (atingido 37% de performance — numa escala de 0-100).
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A analise da performance do atual portal (En)Cena no aspecto “experiéncia do
usuario” indica a existéncia de fatores que resultam em uma experiéncia de uso ndo
otimizada/eficiente, tais como: fontes do website ndo sdo legiveis em dispositivos
moveis; pontos de toque que ndo possuem tamanhos apropriados; auséncia do
comportamento adaptativo/responsivo da interface do atual portal, dentre outros
fatores que implicam na pontuacéo de performance do website. Por fim, segundo a
ferramenta PageSpeed, o atual portal atinge a marca de 67% de performance da
experiéncia do usuario. O resultado da andlise no aspecto Desktop indica que o
atual portal (En)Cena possui os mesmos fatores apontados na analise mobile que
impactam negativamente em sua performance, apenas mudando o quantitativo
destes fatores. Deste modo, a ferramenta PageSpeed atribui ao atual portal
(En)Cena a marca de 42% de performance em dispositivos Desktop.

O mesmo estudo de performance realizado no atual portal (En)Cena com a
ferramenta PageSpeed foi também realizada no novo portal, para comparar a

performance entre os dois websites do projeto (En)Cena.

Figura 47: Andlise do novo portal (En)Cena com a ferramenta PageSpeed

[ Mobile Q B3 Desktop e

Velocidade [Nt} Experiéncia do usuario Resumo das sugestoes
Considere corrigir: Considere corrigir: Considere corrigir:

Aproveitar cache do navegador Tamanho apropriado dos pontos de toque Eliminar JavaScript e CSS de bloqueio

» Mostrar como corrigir » Mostrar como corrigir » Mostrar como corrigir
Otimizar imagens Otimizar imagens
» Mostrar como corrigir Aprovado em 5 regras » Mostrar como corrigir
_ . e -
Ativar compactagao e Aproveitar cache do navegador

» Mostrar como corrigir » Mostrar como corrigir

Priorizar o contetido visivel

Aprovado em 6 regras » Mostrar como corrigir

Exibir detalhes ! S
! = Ativar compactagao

» Mostrar como corrigir

Novo portal (En)Cena Aprovado e 3 regras

» Exibir detalhes

Fonte: Proprio autor (adaptado do website PageSpeed).

A Figura 47 apresenta a performance do novo portal (En)Cena seguindo os

mesmo aspectos observados durante as andlises no atual portal (En)Cena: Mobile
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(Dispositivos Mdéveis — Item A da Figura 47) e Desktop (Dispositivos convencionais:
PC, notebooks etc. — Item B da Figura 47). Apdés o processo de validacdo e
otimizacao da performance do novo portal, foi possivel obter um ponto de equilibrio
entre os aspectos performance e design (estatica/visual). Como pbéde-se notar na
Figura 47, os indices de performance ndo atingiram 100% (100/100) devido os
recursos de design (plugins, widgets, componentes etc.) responsaveis por gerar 0S
elementos de interface do novo portal (En)Cena. Alguns plugins e componentes
utilizados na nova interface ndo fazem uso das boas préaticas da web (otimizacéo de
imagem, conteado, CSS, JS, HTML etc.) que resultou na minimizacdo da
performance do website.

O resultado da analise no aspecto Mobile indica que é necessario otimizar as
imagens presentes na nova interface do portal. No entanto, todas as imagens do novo
portal (as 332 imagens - JPEG, PNG, GIF até o presente momento) foram todas
otimizadas mediante o uso da ferramenta Smush, que consiste em um componente
gue automaticamente otimiza as imagens enviadas ao repositério de midia. As
imagens para as quais apos este procedimento de otimiza¢do ainda constava alerta
de sugestdo critica (falhas que devem ser corrigidas) pela ferramenta PageSpeed
passaram por um novo procedimento de otimizacao utilizando o Photoshop CC, sendo
realizado um trabalho de compactacdo (com perdas de pixels) de cada imagem,
totalizando 124 imagens que passaram por este procedimento. Este processo resultou
em imagens mais otimizadas (reducéo de até 80% em relacdo ao tamanho original), e
na agilidade do carregamento das paginas que utilizam tais imagens,
consequentemente, numa pontuacdo mais elevada pela ferramenta PageSpeed.

Durante a analise, foi também apontado pela ferramenta PageSpeed a
necessidade de compactacdo de arquivos (CSS). No entanto, por se tratar de
recursos (plugins) de terceiros, ndo foi possivel compactar tais arquivos (arquivos
solicitados em tempo de execucéo). A mesma situacao ocorre no que diz respeito ao
aproveitamento de cache do navegador, devido os plugins e componentes (facebook,
mailmunch, soundcloud etc.) ndo utilizar mecanismos eficientes de uso de cache.
Estes plugins também utilizam arquivos Javacript e CCS que impactam na
renderizacdo das paginas do novo portal e devido a estes componentes serem Uteis
para o website, tem-se uma perda de performance, em contrapartida um ganho no
que diz respeito a experiéncia de uso. Deste modo, a ferramenta PageSpeed atribuiu

ao novo portal (En)Cena a marca de 70% de performance em dispositivos Mobile.
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A andlise da performance do novo portal (En)Cena no aspecto da experiéncia
do usuério indica um percentual altamente favoravel para uma experiéncia de uso
satisfatoria, em que o novo portal apenas nao atingiu a marca de 100% de
performance por possuir componentes (fale conosco, botdes de atalho etc.) que na
interface adaptativa/responsiva (em resolu¢cées menores) sobrepdem outros pontos
de contatos. Apesar da ferramenta PageSpeed solicitar a retirada destes elementos
da interface de resolu¢cdes menores, a equipe (En)Cena os manteve por entender
gue sao recursos Uteis e que colaboram na experiéncia de uso do novo portal.

O resultado da analise no aspecto Desktop indica que o novo portal possui 0s
mesmos fatores apontados na analise mobile que impactam negativamente em sua
performance, apenas mudando o quantitativo destes fatores. A ferramenta
PageSpeed ainda sugeriu priorizar o contetdo visivel, devido a nova interface
requerer fluxos de rede adicionais (componentes/plugins — Materialize CSS,
Revolution Slider, Visual Composer etc.) para renderizar a porcdo da pagina que 0s
usuarios podem ver sem rolar até a parte inferior. No entanto, por entender que
estes recursos sao essenciais para elaborar uma interface com um design atrativo e
interativo, os mesmos foram mantidos para propor uma experiéncia de uso mais
satisfatoria. Deste modo, a ferramenta PageSpeed atribuiu ao novo portal (En)Cena

a marca de 80% de performance em dispositivos Desktop.

Figura 48: Comparativo da performance dos portais (En)Cena com a ferramenta PageSpeed

0 Mobile e Desktop

Velocidade Experiencia do Usudio Andlise Geral
99%
0% 80%
0
62%
o)
37% 42%
Atual Portal Novo Portal Atual Portal Novo Portal Atual Portal Novo Portal
(En)Cena (En)Cena (En)Cena (En)Cena (En)Cena (En)Cena

Fonte: Préprio autor (adaptado do website PageSpeed).

A Figura 48 apresenta o comparativo da performance do atual e do novo portal
(En)Cena nos aspectos: Mobile (Dispositivos Moveis — ltem A da Figura 48) e Desktop
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(Dispositivos convencionais — Item B da Figura 48). Portanto, conclui-se que a nova
interface do portal (En)Cena possui maior performance do que a atual versao do portal.
O novo portal € 89% mais agil em dispositivos moveis, 60% mais eficiente no que diz

respeito a experiéncia do usuario e 90% mais eficiente em dispositivos desktop.

4.4.3. Google Analytics

A ferramenta Google Analytics foi um dos principais recursos utilizados durante
o desenvolvimento do presente trabalho, tendo esta ferramenta um papel
fundamental desde a fase de estudo do contexto até a fase de validacéo e teste da
nova interface, empenhando um eficiente trabalho de aquisi¢cdo e andlise de dados
acerca das interacdes dos usuarios com os portais (En)Cena.

Devido a esta ferramenta estar capturando os dados de interacdo dos usuarios
do atual portal (En)Cena desde o més de agosto de 2012 até a presente data deste
trabalho, muitos dados foram adquiridos e analisados pela ferramenta, resultando em
informacdes relevantes pertinentes aos perfis de usuarios, seus habitos, interesses,
comportamento, aptidées, dados demograficos etc. Desde modo, estas informacdes
serviram para embasar o estudo do contexto, trazendo ao conhecimento da equipe

informacdes antes desconhecidas no que diz respeito ao atual portal (En)Cena.

Figura 49: Viséo geral — Google Analytics do atual portal (En)Cena

Visdo geral
Sessdes ¥ X Selecione uma métrica Porhora = Dia | Semana Més

® Sessdes

8 de nov 15 de nov 22 de nov 29 de nov

M New Visitor M Returning Visitor
Sessbes o Usudrios e VisualizacBes de pagina o Paginas / sessio e
42133 35.462 51.549 1,22

Porcentagem de novas
Duracdo média da sessao| Taxa de rejeigao sessoes

00:00:57 90,11% 80,54%

A Figura 49 apresenta a visdo geral dos dados capturados e analisados pela
ferramenta Google Analytics no atual portal (En)Cena, em que pode-se observar um
declinio acerca da quantidade de sessfes, usuarios e das visualizagbes das paginas

do portal (Item A, B e C - Figura 49), assim como uma estagnacao a respeito dos


https://www.google.com/analytics/index.html
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percentuais tanto da taxa de rejeicdo quanto das novas sessdes e da média de
duracdo das sessOes (Itens E, F e G - Figura 49).

Com o intuito de promover conhecimento da equipe do projeto (En)Cena
referente ao atual portal e seus usuarios, foi elaborado um infografico (Anexo - 7.4)
com os dados obtidos mediante o uso da ferramenta Google Analytics, que
possibilitou a toda equipe obter um conhecimento homogéneo acerca das interagdes
dos usuarios com o atual portal. Deste modo, as informacdes do infografico
contribuiram na definicdo dos indicadores desejados para a nova interface do portal.
Por exemplo, uma taxa de rejeicdo menor que 70% (atualmente ~90,11%), duracao
média de interagdo com portal proximo & marca de 2 minutos (atualmente ~57seg.),
guantidade de usuarios que interagem com o portal proximo a marca de 50.000
(atualmente ~35.500), dentre outros indicadores. Todas os dados obtidos foram
observados e analisados considerando o espaco de tempo més, sendo utilizados
dados colhidos no més de novembro de 2015 para elaborar o infogréfico e outros
artefatos que fazem uso destes dados.

Portanto, mediante as informacdes disponibilizadas pela ferramenta analitica
da Google, a equipe do projeto (En)Cena péde compreender o nivel crescimento e
decrescimento das interacfes dos usuarios com o atual portal, sendo tracadas
metas e pretensdes acerca do desenvolvimento da nova interface do portal
(diminuicdo da taxa de rejeicdo, aumento duracdo média das se¢Bes, aumento da

guantidade de paginas visualizadas por sessdes etc.).

4.4.4. Pingdom Tools

Durante o processo de teste e validacdo da performance novo portal (En)Cena
foi também utilizada a ferramenta PingDom Tools para analisar a performance do
website em trés aspectos: andlise de tempo de carregamento, analise de tamanho

dos recursos e analise de pedidos/requisi¢des.
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Figura 50: Analise do atual portal (En)Cena com a ferramenta PingDom Tools
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Fonte: Proprio autor (adaptado do website PingDom Tools).

A Figura 50 apresenta o resultado da analise realizada pela ferramenta PingDom
Tools em que se pode observar a quantidade de tempo despendido para carregar todos
0S recursos necessarios para apresentacao do conteldo das paginas do atual portal
(En)Cena (Item A da Figura 50). Nesta secao pdde-se constatar que as imagens sao 0s
elementos de interface que mais impactam no tempo de carregamento das paginas
(59,48%), bem como o dominio “ulbra-to.br’ gera o maior consumo de tempo de carga
(63,94%). No que diz respeito a analise de tamanho, pdde-se constatar que as imagens
S&0 0S recursos que mais consomem banda no processo de carga (654,6 KB), seguido
dos arquivos de Scripts (416,5 KB), HTML (61,5 KB), CSS (53,9,6 KB) dentre outros
(tem B da Figura 50). No que se refere a andlise de pedido/requisicbes pode-se
constatar os mesmos recursos identificados nas analises anteriores, modificando
apenas seus valores, indicando as imagens (61 requisi¢oes), Scripts (20 requisicoes),

CSS (7 requisi¢des), HTML (4 requisi¢coes) dentre outros (Item C da Figura 50).
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Figura 51: Andlise do novo portal (En)Cena com a ferramenta PingDom Tools
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Fonte: Préprio autor (adaptado do website PingDom Tools).

A Figura 51 presenta o resultado da analise da performance do novo portal
(En)Cena mediante o uso da ferramenta PingDom Tool. Durante esta analise foi
possivel medir o tempo despendido para carregar 0S recursos necessarios para
apresentacao do contetdo da pagina principal do novo portal (Item A da Figura 51).
Nesta andlise pode-se constatar que o HTML é o recurso que mais impacta no
(47,04%), bem

“forms.mailmunch.co — servigco de captura de e-mails” gera o maior consumo de

tempo de carregamento das paginas como o dominio
tempo de carga (45,85%). No que diz respeito a analise de tamanho, pbde-se
constatar que as imagens sao 0S recursos que mais consomem banda no processo
de carga (2,0 Mb), seguido dos arquivos de Scripts (527,4 kB), CSS (400,0 kB),
HTML (104,6 kB), dentre outros (Item B da Figura 51). No que se refere a analise de

pedido/requisicdes, pode-se obter o seguinte valores: imagens (86 requisicdes),
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Scripts (18 requisi¢des), CSS (15 requisi¢des), HTML (5 requisi¢des) dentre outros
(Item C da Figura 51).

Figura 52: Comparativo da performance dos portais (En)Cena com a ferramenta PingDom Tools
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Fonte: Préprio autor (adaptado do website PingDom Tools).

A Figura 52 apresenta o comparativo da performance do atual e novo portal
(En)Cena nos aspectos: requisicées (Item A da Figura 52), carregamento (Item B da
Figura 52) e tamanho/consumo (Item C da Figura 52). Portando, conclui-se que
apesar da nova interface do portal (En)Cena possuir mais requisicdes e um maior
consumo de dados (devido os recursos de midia e componentes de terceiros), 0

carregamento € mais agil e otimizado, comparado ao atual portal (En)Cena.

4.5.Avaliacdes e pesquisas com 0s usuarios

Esta secdo tem como objetivo apresentar os resultados obtidos durante a fase

de avaliacdo e pesquisa com 0s usuarios do porta (En)Cena.

4.5.1. Eye tracking

Com intuito de aprimorar o estudo referente a interacdo dos usuéarios com
novo portal (En)Cena, foi utilizada uma técnica de analise de usabilidade
denominada Eye Tracking, que consiste na observacéo da atengdo (movimento dos
olhos, movimento do mouse, ponto de cliques etc.) dos usuarios enquanto interagem
com o ambiente de teste. Neste estudo, foi utilizada o HotJat, que é uma ferramenta
analitica que possibilita feedbacks pertinentes a interacdo dos usuérios com o

ambiente de estudo.
Figura 53: Heat Map da pagina principal do novo portal (En)Cena
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Fonte: Proprio autor (adaptado do website HotJar).

A

Figura 53 apresenta o resultado do estudo de Heat Map (aspecto - pontos de
cliques) realizada na péagina principal da nova interface do portal (En)Cena que
expde os pontos de interesse dos usuarios. Este resultado foi obtido mediante o uso
da ferramenta HotJar que disponibilizou um arquivo Javascript (track), que durante o
periodo de 25/10/2015 até 26/11/2015 (33 dias) capturou dados pertinentes a
interacdo dos usuarios, gerando durante este percurso de analise 42 HeatMaps -
pontos de cliques. A

Figura 53 apresenta o resultado da sobreposicdo de todos os HeatMaps
produzidos pela ferramenta, assim pode-se de fato obter algumas conclusdes deste
estudo.

Analisando os pontos de maior interesse dos usuarios apontados pela
ferramenta HotJar, foi possivel concluir que os conteidos mais procurados estao
relacionados as categorias de narrativas, cinema & literatura e séries, assim como 0s
recursos de atalho, de feedback e de pagina simplificada chamaram mais a atencao
dos usuarios do que as publicacdes/postagens, o que leva a crer que 0s usuarios tém
mais interesse em saber quais S0 Novos recursos que a nova interface do portal tem
a oferecer do que ler o contetdo das publicages. Devido aos usuéarios do novo portal

acionarem o recurso de feedback e nao informar ou relatar nada, assim como acionar
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0 mecanismo de atalho e néo clicar nos botbes de atalho, intensifica a suspeita que os
USU&rios nos primeiros atos de interagcdo com o novo portal tém interesse apenas
descobrir os novos recursos que a nova interface tem a oferecer.

A

Figura 53 ilustra os pontos de interesse acima da borda (porcéo visivel da
interface - sem rolar a pagina), que segundo a ferramenta HotJar € responsavel por
72% do fluxo de interacdo da pagina inicial da nova interface do portal (En)Cena, os
28% restante refere-se ao percentual de interacéo abaixo da borda, o que leva a crer
que 0s usuarios ndo estdo interessados nos primeiros atos de interacdo em rolar a
pagina (navegar até o rodapé da péagina) e utilizar os demais recursos e

funcionalidades que a interface oferece.

Figura 54: Fluxo de navegacéo da pagina principal do novo portal (En)Cena
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Fonte: Préprio autor (adaptado do website HotJar).

A Figura 54 apresenta o resultado do estudo de movimentos do mouse realizada
na pagina principal da nova interface do portal (En)Cena, que expbe o fluxo da
interacdo dos usuarios desde seu ingresso até a sua saida da pagina. A ferramenta
HotJar permitiu gravar (formato de video - webm) as se¢Ges de maior engajamento
dos usuérios (se¢bes acima de 30seg. com movimentos e cligues do mouse), sendo

possivel analisar o fluxo de navegacdo de cada secdo/usuéario. Até o presente
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momento foram registradas 38 gravacdes de secdes durante o periodo de 33 dias,
gue reuniu dados de interacdo necessarios para produzir um Heat Map de fluxo de
interacdo representativo. Devido a ferramenta ndo gerar uma representacdo geral,
um resumo de todas as gravacdes das secOes, fez-se necessario assistir/observar
cada registro para obter informagdes mais concretas.

Os resultados indicam que os assuntos de maior interesse estao relacionados
as categorias narrativas, cinema & literatura e séries, reafirmando os resultados da
analise de ponto de cliques. O fluxo de maior relevancia segue um movimento em
um formado de Z, em que a varredura (leitura) dos usuarios parte da esquerda para
a direita, de cima para baixo (menus, slidershow, abas de acesso rapido, secdes

rotativas etc.).

Figura 55: Andlise de atencéo da pagina principal do novo portal (En)Cena
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Fonte: Préprio autor (adaptado do website Eye Square).

A Figura 55 apresenta o resultado da andlise de atencdo na pagina principal da
nova interface do portal (En)Cena, que demonstra o0 pontos da interface que mais
chamam a atencdo dos usuarios ao interagirem com o ambiente. Este estudo
ocorreu mediante uso da ferramenta Eye Square — Visual Measurement?!l, que

consiste em uma ferramenta que rastreia a percepc¢ao visual dos usuérios através do

21 Link de acesso a ferramenta - http://visual-measurement.eye-square.com/
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monitoramento dos olhos fazendo uso de midias convencionais (webcam,
filmadoras, camera digital etc.). Foram selecionadas 15 pessoas para participar
deste estudo, sendo 5 pessoas com graduacdo académica especifica (psicologia), 5
com graduacoes diversificadas (enfermagem, jornalismo, sistema de informacéao,
engenheira civil, educacgdo fisica) e os demais sem formag¢do académica. Foram
utilizados recursos proprios (notebook, webcam etc.) executando a versdo demo da
ferramenta. Foi solicitado aos usuarios que encontrassem no novo portal (En)Cena
uma publicacdo com o termo/assunto “palmas®, assim como solicitado que fosse
observado o maximo de detalhes na nova interface do portal durante o percurso da
busca pelo conteudo.

Como resultado foram obtidos 15 registros (videos) de interacdo dos usuarios
com o novo portal. Deste modo, pdde-se observar nos registros adquiridos mediante
0 uso da ferramenta Eye Square um padrao de atencdo semelhante, em que o foco
imediato dos usuéarios sdo as ilustracbes, imagens, efeitos de movimento,
posteriormente os textos em segundo plano. Este comportamento ocorreu tanto na
pagina principal do novo portal como nas demais.

Este estudo possibilitou a equipe do projeto compreender o que 0s usuarios
procuram na interface, quanto tempo foi dispendido nas interacées com o portal, como o
foco se move de item par item na interface, qual as partes da interface mais chama
atencdo e quais sdo ignoradas, quais 0s pontos de maior interesse na interface, dentre
outras informacg6es que foram fundamentais para se obter um bom resultado/diagnéstico

pertinente a atencao/interacao dos usuarios com novo portal.

45.2. Teste A/IB

Durante o desenvolvimento da nova interface foram observadas duas
caracteristicas tidas como essenciais para garantir a uma boa experiéncia de usuario,
sendo elas performance e design. Estas duas caracteristicas podem ser tornar
contraditorias, pois quanto mais performatico for um website, este tendera a ter um
design mais minimizado/reduzido, da mesma maneira que quanto mais recursos de
design for aplicado a um website, este tendera a ter uma baixa performance.

Deste modo, o projeto de desenvolvimento da nova interface do portal
(En)Cena se deparou com um dilema, ou seja, focar no aspecto de design e ter uma

perda de performance? ou adotar a estratégia de desenvolver um ambiente
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performatico e ter um design modesto/discreto? Diante desse impasse foi adotado
neste projeto o modelo de avaliagdo A/B que consiste em analisar duas versdes de
uma mesma pagina para diferentes publicos.

Como a pagina inicial do novo portal (En)Cena é o principal ponto de contato

com o usuario, foi a pagina escolhida para o desenvolvimento de duas versoes.
Figura 56: Paginas principal A/B do novo portal (En)Cena

0 Pagina A - Home Completa 6 Pagina B - Home Simplificada
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A pégina completa (item A - Figura 56) com foco no design, no entanto com

perda de desempenho e a pagina simplificada (item B - Figura 56) com foco no
desempenho, no entanto com um design simples. Na ocasido foi utilizada a
ferramenta Google Experiments, que consiste em um complemento do Google
Analytics que visa colaborar com o processo de andlise de testes A/B. Deste modo,
foi realizado o processo de configuragdo da ferramenta, em que o Google
Experiments dividiu o fluxo A/B de acordo os paramentos configurados (50% trafego
A — 50% trafego B, 2 semanas de teste etc.) e caracteristicas das sec¢cfes dos
usuarios. Assim a ferramenta passou a balancear e analisar o fluxo de acesso (A/B)
nas diferentes paginas do portal.
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Figura 57: Resultado do teste A/B - Google Experiments
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Fonte: Google Analytics - Google Experiments (2015).

A Figura 57 apresenta o resultado do teste A/B, em que a ferramenta relatou
que os usuarios tém maior aceitacdo da pagina completa (com foco no design) em
vista da pagina simplificada (foco na performance). Foram 123 sessfes registradas
durante o periodo de 25/10/2015 até 07/11/2015 (14 dias), em que na primeira
semana a pagina simplificada (32 sessdes) obteve um pico de aceitacdo, no entanto
nao manteve o ritmo, que resultou na vitéria da pagina completa (91 sessoées).

Este resultado leva a conhecimento da equipe do projeto (En)Cena que 0s
usuarios preferem perder performance (diferenca de 19% em performance entre as
duas versdes) para poder interagir/navegar em uma interface com um design visual
mais detalhado (com imagens, animacdes etc.). No entanto, as duas paginas
continuardo existindo no novo portal para poder atender 0s usuarios que prezam

pelos recursos de design, e aos usuarios que prezam mais pelo conteudo.

4.5.2.1. Focus Group

Pela a necessidade da equipe do projeto (En)Cena em entender melhor as
reais necessidades dos usuarios no que diz respeito ao portal, foi utilizada a técnica
Focus Group que consiste em uma pesquisa qualitativa que tem o objetivo de
verificar quais sé&o as reag0es e opinides das pessoas referentes a um determinado
assunto/tema. Esta técnica foi utilizada para obter as informagfes basicas antes de
elaborar uma pesquisa mais especifica e aprofundada de satisfacdo, usabilidade,

experiéncia dos usuarios etc.
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A pesquisa foi realizada com 6 participantes (3 pessoas que conheciam o atual
portal (En)Cena e 3 que nunca acessaram o portal) e 1 moderador. O grupo era
composto por 4 mulheres 2 homens, com faixa etaria de 18 a 27 anos e todos
residem em Palmas - TO. Os participantes da pesquisa se reuniram em um Unico
local (CEULP/ULBRA) e durante 20 minutos apresentaram suas opinides,
pensamentos, sugestdes, reclamacdes, dentre outras consideracbes. Nesta
pesquisa todos os integrantes foram estimulados a discutir seus interesses,
sentimentos, reacfes, experiéncias de uso acerca das tecnologias, portais de
noticias e posteriormente sobre o projeto (En)Cena e seu website, sendo o
moderador um elemento de grande importancia neste estudo para manter a
constancia do debate, assim como possibilitar que todos os participantes
interagissem durante a realizacdo da pesquisa.

Com a aplicacéo da técnica Focus Group foi possivel gerar um debate intenso
com muitas informacdes relatadas pelos participantes. Em geral, os usuarios que ja
conheciam o atual portal (En)Cena apresentaram um comportamento de defesa e
ataque acerca do portal. Em um primeiro momento os participantes que conheciam o
atual portal relataram a importancia da disseminacdo das informacdes que o
(En)Cena disponibiliza, e que devido ao trabalho de publicagdo de contetdos
diversificados que abordam desde poesias até as experiéncias vivenciadas no
campo do servico de saude, muitas pessoas passaram a ter contato e adquirir
conhecimentos acerca destes conteddos que antes ndo eram disponibilizados com
tantas frequéncia, nem de forma rapida e facil. No entanto, estes mesmo
participantes afirmaram que o portal precisa de muitas melhorias, de novidades,
mais acessibilidade, mais recursos e funcionalidades que possam facilitar a
interacdo dos usuarios.

Os participantes que ndo conheciam o portal (En)Cena trouxeram para o debate
suas experiéncias de uso com outros websites, sendo estes participantes pessoas com
alto interesse no consumo de informagdo em ambientes virtuais (portais de noticias,
redes sociais etc.). Eles trouxeram para conhecimento dos demais participantes que
conheciam o portal, 0s recursos e as funcionalidades que os websites de noticias mais
populares possuiam (interfaces adaptativas, designs modernos e agradaveis, filtros
inteligentes, ferramentas de compartihamento, mecanismos de recomendacdes etc.).
Estas consideragbes aqueceram o debate entre os participantes, em que as pessoas que

conheciam o atual portal (En)Cena perceberam o qudo defasado estava o portal em
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determinados aspectos, assim como as pessoas que ndo conheciam passaram a ter uma
visdo negativa do portal, devido aos participantes compararem os websites de noticias
mais populares com o atual portal (En)Cena.

Além desse processo permitir identificar as opinibes dos participantes, o uso desta
técnica também teve o objetivo de observar as expressbes faciais, as reacdes, 0s
comportamentos dos participantes. Observando estes aspectos durante a pesquisa,
pbde-se notar no geral que as expressoes e reacdes das pessoas eram positivas (alegria
e satisfacdo) quando o debate se referia aos websites de noticias mais populares. No
entanto, as expressoes e reacdes dos participantes eram neutras (nem alegre, nem triste
/ nem satisfeito, nem insatisfeito) quando o debate se referia ao portal (En)Cena.

Todo o debate foi registrado (em audio) e posteriormente analisado pela equipe do
projeto (En)Cena, sendo as informacdes adquiridas utilizadas em andlises/diagnosticos
posteriores com o0s usuarios (Pesquisa de satisfacdo). O conhecimento adquirido neste
estudo permitiu & equipe compreender mais sobre as experiéncias dos usuarios enquanto
interagem com 0s portais de noticias, as percepcdes e reacdes dos usuarios acerca do
portal (En)Cena (de pessoas que conhecem ou ndo o0 ambiente), dentre outras

conclusées que contribuiram no desenvolvimento deste trabalho.

4.5.3. Pesquisa Quantitativa — Diagndéstico de satisfacéo

Com o intuito de analisar a experiéncia dos usuarios no que diz respeito a nova
interface do portal (En)Cena, foi elaborada uma pesquisa (formato online) composta por
33 perguntas, que visa compreender a opinido dos usuarios nos aspectos de usabilidade,
conteudo, performance e design da nova interface do portal. Para a realizacdo desta
pesquisa foi separada uma amostra de 25 participantes, sendo 10 pessoas com
graduacdo académica especifica (psicologia), 10 pessoas com graduacdes
diversificadas (enfermagem, jornalismo, sistema de informacgdo etc.) e os demais
sem formacdo académica. A pesquisa foi disponibilizada inicialmente aos 25
participantes, apds atingir a meta de usuarios, a pesquisa foi disponibilizada ao
publico, por meio de um link presente na nova interface do portal (En)Cena. A
mesma pesquisa (mesmo procedimento) foi adaptada para analisar a experiéncia dos
usuarios ao interagir com o atual portal (En)Cena, cujo objetivo consistia em gerar dados
para entdo comparar com os resultados da pesquisa da experiéncia de usuario do novo

portal (En)Cena.



Figura 58: Resultado da pesquisa de UX — Usabilidade
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A Figura 58 exp0e os resultados alcancados mediante a pesquisa UX que

analisou e comparou o fator usabilidade entre os dois portais do projeto (En)Cena. Com

os resultados da pesquisa apurados foi possivel realizar as seguintes afirmagoes:

e O novo portal possui uma navegacao mais facil em relagdo ao atual portal (atual

60% - nem facil, nem dificil e 0 novo 79% - muito facil. ltem A da Figura 58);

As informagfes estdo mais acessiveis no novo portal (atual 64% - nem facil,
nem dificil e o novo 81% - muito facil. tem B da Figura 58);

Os termos presentes no novo portal estdo mais claros em relacdo ao atual
portal (atual 54% - moderadamente claro e o novo 78% - muito claro. Iltem C da
Figura 58);

A nova interface possibilita 0 mesmo nivel de impacto cognitivo dos usuarios
em relacdo ao atual portal (atual 71% - muito facil e o novo 86% - muito facil.
Item D da Figura 58);

O atual e 0 novo portal possibilitam a mesma sensacdo nos usuarios de nao
esta perdido enquanto interagem com a interface (atual 44% - nada perdido e o
novo 58% - nada perdido. Item E da Figura 58);
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¢ O novo portal informa com maior eficiéncia a localizacdo dos usuarios a medida
que eles progridem na interacdo com o ambiente (atual 43% - ndo sabe e o
novo 73% - muito informado. Item F da Figura 58); e

e A linguagem do novo portal é mais adequada se comprado ao atual portal
(atual 67% - moderadamente adequada e o0 novo 65% - extremamente

adequada. Item G da Figura 58).

Figura 59: Resultado da pesquisa de UX — Contetido
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A Figura 59 apresenta os resultados alcancados por meio da pesquisa UX na
analise e comparacao do fator contetdo entre os dois portais do projeto (En)Cena.
Mediante os resultados da pesquisa foi possivel obter as seguintes conclusées:

e O atual portal possui um nivel mais assiduo de atualizacdo de conteudo em
relacdo ao novo portal (atual 68% - atualizado e o novo 61% - ligeiramente
atualizado. Item A da Figura 59);

e As informagdes tanto no atual quanto no novo portal sdo muito bem
compreensivas - de facil assimilagdo (atual 76% - muito compreensivel e o
novo 82% - muito compreensivel. Iltem B da Figura 59);

e A gquantidade de informagfes contidas no atual portal possibilita uma maior
satisfagdo do usuario em relacdo ao novo portal (atual 74% - extremamente

suficiente e o novo 77% - muito suficiente. Item C da Figura 59); e
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e A qualidade do conteudo é alta em ambos portais (atual 76% - alta e 0 novo

79% - alta. Item D da Figura 59);

Figura 60: Resultado da pesquisa de UX — Performance
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A Figura 60 expde os resultados alcancados mediante a pesquisa UX que

analisou e comparou o fator performance entre os dois portais do projeto (En)Cena,

em que foi possivel realizar as seguintes afirmacoes:

¢ O atual portal possui uma performance mais otimizada em relacdo ao novo portal

(atual 71% - moderadamente rapido e o novo 61% - nem rapido, nem lento.

Item A da Figura 60);

¢ O novo portal possibilita concluir atividades de interacdo com o minimo de cliques

possiveis em relacdo ao atual portal (atual 41% - ndo sabe e 0 novo 69% - concorda

parcialmente. Item B da Figura 60);

¢ O novo portal possui um fluxo mais otimizado comparado ao atual portal (atual 62%

- pouco otimizado e 0 novo 71% - muito otimizado. Item C da Figura 60);

7

e O mecanismo de carregamento das midias € mais eficiente no novo portal

(En)Cena se comparado ao atual portal (atual 68% - nem rapido, nem lento e o

novo 81% - moderadamente rapido. Iltem D da Figura 60);



Figura 61: Resultado da pesquisa de UX — Design da Interface
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A Figura 61 apresenta os resultados alcancados por meio da pesquisa UX que

analisou e comparou o fator design da interface entre os dois portais do projeto

(En)Cena, em que foi possivel obter as seguintes conclusdes:

e A interface do novo portal € muito mais atraente em relacdo ao atual portal

(atual 72% - ligeiramente atraente e 0 novo 69% - extremamente atraente. ltem
A da Figura 61);

O novo portal possui um maior nivel de padronizacdo dos elementos de
interface (atual 41% - moderadamente padronizada e o novo 48% - muito
padronizada. Item B da Figura 61);

A disposicéo e localizagdo dos diferentes elementos de interface s&o mantidos de
forma mais consistente em todas as paginas do novo portal comparado ao atual
portal (atual 68% - ndo concordaram, nem discordaram e 0 novo 89% - concordaram
plenamente. Item C da Figura 61);

Existe uma melhor distingdo visual entre os diferentes elementos de interface,
elementos de navegacdo, elementos de conteido no novo portal em relagdo ao
atual (atual 61% - concordaram parcialmente e o novo 57% - concordaram
plenamente. Item D da Figura 61);

Os elementos visuais da interface sdo dispostos nas paginas de forma mais

organizada e racional no novo portal comparado ao atual portal (atual 53% - nem
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concordaram, nem discordaram e o novo 61% - concordaram parcialmente. ltem E
da Figura 61);

Figura 62: Resultado da pesquisa de UX — Recursos e funcionalidade do portal
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A Figura 62 apresenta os resultados alcancados mediante a pesquisa UX que analisou

e comparou alguns fatores relacionados aos recursos e funcionalidade entre os dois portais

do projeto (En)Cena, em que foi possivel realizar as seguintes afirmacoes:

¢ O novo portal fornece muitos mais recursos para ajudar os usudrios quando se

deparam com alguma dificuldade em relacdo ao atual portal (atual 33% -
ligeiramente auxiliado(a) e o novo 80% - muito auxiliado(a). ltem A da Figura 62);

Em ambos os portais ocorrem a mesma quantidade de anormalidades (erros/falhas)
enguanto os usudrios navegam pela as interfaces (atual 46% - apenas uma
anormalidade e o0 novo 48% - apenas uma anormalidade. Item B da Figura 62);
Provavelmente ambos os portais possibilitam mecanismos de busca e recuperacéo de
informacdes (atual 68% - ndo sabe e 0 novo 61% - ndo sabe. Item C da Figura 62);
Ambos os portais fornecem referéncias para contato com equipe (atual 76% - sim e 0
novo 86% - sim. ltem D da Figura 62);

O novo portal apresenta de forma mais compreensiva seu proposito e membros da
equipe do projeto em relacdo ao atual portal (atual 81% - muito compreensiva e o
novo 84% - extremamente compreensiva. ltem E da Figura 62);



Figura 63: Resultado da pesquisa de UX — Aspecto geral
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A Figura 63 apresenta os resultados alcancados por meio da pesquisa UX que

analisou e comparou alguns fatores de modo geral entre os dois portais do projeto

(En)Cena, em que foi possivel obter as seguintes conclusées:

¢ O sentimento de satisfacdo € maior nos usuarios que interagem com 0 novo portal

em relacéo ao atual portal (atual 68% - neutro e o0 novo 91% - satisfeitos (as). ltem A
da Figura 63);

O novo portal conseguiu atender com maior eficiéncia as expectativas dos usuarios
se comparado ao atual portal (atual 41% - sem expetativas e 0 novo 71% - atendeu
plenamente. Item B da Figura 63);

Os usuéarios estdo muito mais satisfeitos pela experiéncia de uso que o novo portal
possibilita em relacéo ao atual portal. (atual 69% - nem satisfeito, nem insatisfeito e o
novo 71% - extremamente satisfeitos. Iltem C da Figura 63);

Ambos os portais tém alta probabilidade de serem recomendados pelos usuarios. No
entanto, a probabilidade do novo portal ser recomendado é maior se comparado ao
atual portal (atual 61% - Alta e 0 novo 74% - extremamente alta. Item D da Figura 63);
E maior parte dos participantes da pesquisa pertencem ao sexo feminino — mulheres
(atual 68% - mulheres e o novo 72% - mulheres. Item D da Figura 63);

No que diz respeito aos fatores que mais agradaram 0s usuarios no novo portal

estdo o moderno design da interface e os mecanismos de filtros de contelddo



121

(publicacbes por tags, autor etc.). No que se refere ao atual portal foi pontuado
questdes relacionadas a boa quantidade de informacgfes e qualidade do conteudo
presente no portal.

No que diz respeito aos fatores que menos agradaram os usuarios no novo portal
foram elencados o comportamento adaptativo do portal que precisa ser aprimorado, a
performance que necessita ser otimizada, auséncia de contetdo - pois h&a paginas sem
contetdo, tamanhos de fontes - que alguns monitores ficam ilegiveis, erros de
elementos de interface, dentre outros fatores. No que se refere ao atual portal foi
apontada questdes relacionadas auséncia do comportamento adaptativo da interface,
baixa quantidade de recursos e funcionalidades e a auséncia de atualizacdo da

interface do portal.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo propor, planejar, desenvolver e validar uma nova
interface para o portal (En)Cena. No entanto, apesar deste objetivo induzir ao
entendimento de que este trabalho possui o foco no produto (na interface), a verdade é
que o principal elemento deste trabalho sdo os usuarios, as pessoas que que utilizam o
portal (En)Cena, sendo este o fator norteador deste trabalho e principal objeto de
estudo. Desde modo, buscou-se na literatura, nas tecnologias e nas boas praticas
novos conceitos, métodos, técnicas, perspectivas e tendéncias que pudessem contribuir
e agregar valor ao projeto de desenvolvimento da nova interface do portal.

Devido a este trabalho ter o foco nos usuarios, fez-se necessario observar e
investigar quem s&o, o0 que gostam, quais as preferéncias, dentre muitas outras
informacdes acerca dos perfis dos usuéarios. Neste sentido, foram planejados,
executados e analisados métodos e avaliacdes que possibilitaram compreender melhor
os perfis dos usuarios do portal (En)Cena, fornecendo subsidios suficientes para definir
um persona como objeto de estudo.

O melhor entendimento acerca dos perfis dos usuarios possibilitou direcionar os
trabalhos (artefatos) de design de interface para um publico-alvo especifico
(académicos e profissionais da psicologia), que se caracterizaram como 0S principais
usuarios do portal (En)Cena. Deste modo, foram considerados durante o planejamento
do design da interface (layout), 0s aspectos pertinentes aos usuarios (suas
preferencias, necessidades, exigéncias etc.), tendo como resultado, uma proposta de
interface com foco nos usuarios (personas).

Os artefatos UX (design de interface - wireframes, prototipos, etc.) forneceram
subsidios necessarios para orientar e direcionar o processo de desenvolvimento da
nova interface a atingir os objetivos desejados nesta fase deste trabalho —
desenvolvimento um novo layout que fornecesse suporte as praticas de User
Experience (UX). Deste modo, fez-se necessario o estudo, planejamento e aplicacao
das boas praticas UX na nova interface, que resultou em um novo portal com foco no

usuario e dotado das boas praticas UX.
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Apéds o desenvolvimento da nova interface do portal (En)Cena, assim como a
aplicacdo das boas praticas na nova interface, fez-se necessario executar as
validacbes, testes e pesquisas que mensurou 0 quao eficiente/eficaz é a nova
interface no que diz respeito as boas praticas UX, a experiéncia de uso, usabilidade,
performance, design, contetdo, dentre os outros aspectos do novo portal.

Mediante os resultados obtidos durante o processo de validagdo e pesquisa
com os usuarios, foi possivel realizar comparacdes entre os resultados do dois
portais do (En)Cena, em que os resultados comprovaram que a nova interface
proporciona uma experiéncia de uso mais satisfatoria em relacao ao atual portal.

As expectativas dos usuarios e da equipe do projeto (En)Cena acerca da nova
interface também foram atendidas, estando estes usuarios satisfeitos com o novo
portal, além de apresentarem uma alta probabilidade de se tornarem usuarios fies a
nova interface do portal, dentre muitas consideracdes que foram identificadas neste
trabalho. Por fim, com os resultados alcancados pode-se afirmar que a nova
interface do portal (En)Cena proporciona uma experiéncia de usuario mais

satisfatoria em relacdo ao atual portal (En)Cena.

5.1.Trabalhos futuros

A partir dos resultados deste trabalho, outros podem ser desenvolvidos, tais como:
e Otimizacao da performance da nova interface;
o Cadificagdo HTML / PHP (otimizacéo da légica utilizada);
o Arquivos JS, CSS (compresséo, mimificacao etc); e
o Midias (imagens e videos).
e Substituicdo do uso de plugins por cédigos nativos;
e Otimizacao do sistema de recomendacado de conteudo;
e Desenvolvimento de novos recursos e funcionalidades;
e Aprimoramento do conteudo existente no portal;
e Desenvolvimento de novas pesquisa com 0S usuarios;
¢ Producéo de novos artefatos UX;
e Ambiente interno dos usuarios; e

¢ Aplicacdo mobile (Aplicativo) para o projeto (En)Cena.
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7 ANEXO / APENDICES

7.1. Briefing

1. IDENTIFICACAO

Cliente: CEULP/ULBRA / Curso de Psicologia — Sistemas de Informacéo
Produto ou Servico: nova interface do Portal (En)Cena

Responsével: Parcilene F. Brito

Desenvolvedor: Sérgio S. Barros

Data: 27 / 07 /2015

2. VISAO GERAL DO PROJETO

O projeto (En)Cena foi idealizado pelos cursos de Comunicacdo Social, Psicologia e Sistemas de
Informacdo do CEULP/ULBRA, que consiste em um portal para o qual convergem producdes textuais,
imagéticas e sonoras referentes ao tema da loucura. Contudo, além de ser um banco dessas

produgdes visa também estimulé-las, em especial nos servicos de salde.

Time / Equipe (E suas atribuicdes)
Irenides Teixeira (Coordenadora)
Parcilene Brito (Coordenadora)

Hudson Yego ( ...)

Sérgio Barros (Desenvolvedor/UX Design)
Ruam Pimentel (Estagiarios)

Ismarina Fernandes (Estagiarios)

3. CLIENTE/ SOLICITANTE

Instituicdo de ensino que possui 268.233,32 m2 de &rea total e 51.166,00 m? de area construida, que
conta com diversos laboratérios, para oferecer suporte as aulas teéricas de todos os cursos; fomenta
o desenvolvimento de pesquisas cientificas, na formacéo profissional dos académicos; e permite a

prestacao de servigos a comunidade.

Indicacdo do nome do produto, servico, marca ou empresa;
(En)Cena — Saude Mental

Categoria (tipo de produto ou servigo - ramo de atividade ou negocio):
Servico (portal) informativo, que abrange os segmentos académico, de servigo de Salde; e bem-estar

e lazer.

Local, forma e frequéncia de uso do produto, servico ou marca,
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Ambiente virtual (portal) que permite ser acessado em qualquer lugar, mediante o uso de um
dispositivo com conexdo com a internet (Desktop / Tablet / Mobile), podendo ser acessado

constantemente por seus USuarios;

Precos praticados (revendedor/consumidor);
Sem custo aos usuarios. Servico gratuito.
Onde o produto pode ser encontrado (Distribui¢éo);

Por do endereco - http://encenasaudemental.net/.

Pontos positivos (vantagens);
Portal atual em funcionamento desde 2012 (http://ulbra-to.br/encena/) / base de usuarios (Leitores)
consistente (~40.000/més) / Foco em tematica diferenciada (Saude Mental) etc.

Pontos negativos (desvantagens);

Baixo nivel de engajamento e alto indice de rejei¢do dos usuarios com o portal.

Principais caracteristicas diferenciadoras da concorréncia;

Aborda a tematica da salde mental e ainda dispdem informacfes pertencentes aos outros temas
(Literatura, Narrativas, Cinema, Tecnologia etc.).

Situagdo atual do anunciante - problemas x oportunidades

Possui a necessidade de um novo portal (portal) para o projeto (En)Cena. Em contrapartida, tem
disposi¢cédo de méo de obra qualificada para executar o desenvolvimento do novo porta (En)Cena.
Propagandas e campanhas anteriores

Inexistente (Nao praticado)

4. PUBLICO-ALVO

Perfil do consumidor (sexo, idade, profissdo, classe social, escolaridade, etc.);

Professores e académicos do curso de Psicologia; Professores e académicos do curso de
Enfermagem; Homens e mulheres com interesse em tematicas sobre cinema, literatura, cultura,
entretenimento e temas relacionados a saude mental.

5. OBJETIVOS
Desenvolver um novo portal web para o projeto (En)Cena, considerando o estudo dos usuarios deste

ambiente.

6. PEDIDO DE TRABALHO

Realizar estudo com os usuarios do atual portal (En)Cena;
Elaborar um planejamento do desenvolvimento do novo portal;
Desenvolver o novo portal; e

Validar o novo portal com usuarios.

7. PRAZOS PARA A REALIZAQAO DO TRABALHO
Prazo 27/07/2015 a 20/11/2015


http://encenasaudemental.net/

7.2. Pesquisa de Persona

1.

2.

8.

9.

Informe seu nome:

Informe seu sexo:

Sua idade? Por favor!

Informe seu estado civil:

Vocé é universitario (a)?

Qual sua ocupagéo/Cargo?

Gostariamos de saber seu local de trabalho:
Informe seu nivel de escolaridade:

Quais os meios de comunicacao vocé utiliza?

10. Quais os seus principais objetivos?

11. Quais seus principais problemas/desafios?

12. Como nos (Equipe (En)Cena) podemos ajudar vocé?

7.3. Pesquisa de avaliagcao da experiéncia de uso (feedback)

1. Vocé achou a facil navegar em nosso site “encenasaudemental.net”?
- é facil navegar entre as diferentes sec¢fes do site a partir de qualquer pagina?

() Extremamente facil, ( ) Muito facil, ( ) Nem facil, nem dificil, ( ) Nada facil, ( )Quase

impossivel

2. Vocé encontrou a informagao que vocé esté procurando no site - de forma facil?

() Extremamente facil, ( ) Muito facil, ( ) Nem facil, nem dificil, ( ) Nada facil, ( ) Quase

impossivel, N&o encontrei
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3. Os termos usados no site para descrever fungdes, paginas, se¢des, vinculos, indicam de forma

clara o que eles representam?

() Extremamente claras, () Muito claras, ( ) Moderadamente claras, ( ) Ligeiramente claras, ( )

Nada claras

4. A estrutura de organizagdo hierarquica das informacdes do site € de facil aprendizado e

() Extremamente facil, ( ) Muito facil, ( ) Ndo sei, ( ) Nada facil, ( ) Quase impossivel

5.

memorizacao? - Baixo esfor¢o cognitivo

Vocé se sente perdido ao navegar pelo site?

() Extremamente perdido, ( ) Muito perdido, ( ) Nao sei, ( ) Nada perdido ( ) Muito bem situado
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6. Sua localizagdo é informada pelo site a medida que vocé interage (navega pelo portal) ?
- Onde vocé esté no site
() Extremamente informado(a), ( ) Muito informado(a), ( ) N&o sei, ( ) Nada informado(a), ( )

Muito bem informado(a)

7. Alinguagem utilizada no site é adequada para vocé?
() Extremamente adequada, ( ) Moderadamente adequada, ( ) Nem adequada, nem inadequada

() Moderadamente inadequada, Extremamente inadequada

8. Qudao atualizado é o contetdo do site?
() Extremamente atualizado, ( ) Muito atualizado, ( ) Atualizado, ( ) Ligeiramente atualizado

() Nada atualizado

9. O conteudo (informag8es) disponiveis no site € compreensivel?
() Extremamente compreensivel, ( ) Muito compreensivel, ( ) Moderadamente compreensivel

() Ligeiramente compreensivel, ( ) Nada compreensivel

10. A quantidade de contelido no site é suficiente para satisfaze-lo?
() Extremamente suficiente , () Muito suficiente, ( ) Moderadamente suficiente, () Ligeiramente

suficiente, () Nada suficiente

11. Qual a qualidade do contetdo (informacdes) do site?
() Muito alta, () Alta, ( ) Mediana, ( ) Baixa, ( ) Muito baixa

12. O que vocé achou da performance (velocidade/agilidade) do site?
( ) Extremamente rapido, ( ) Moderadamente rapido, ( ) Nem rapido, nem lento, ( )

Moderadamente lento, ( ) Extremamente lento

13. O site permite alcanc¢ar o contetido de interesse com um minimo de cliques?
() Concordo plenamente, () Concordo parcialmente, () Ndo sei, ( ) Discordo parcialmente, ( )

Discordo plenamente

14. O site possui um fluxo de navegacéo otimizado?
- Que facilita vocé encontrar o que procura
() Extremamente otimizado, ( ) Muito otimizado, ( ) Ligeiramente otimizado, ( ) Pouco otimizado

() Nada otimizado

15. As midias (imagens, videos, animacdes etc.) sdo rapidamente carregadas?
- Agilidade na visualizacao da imagens, videos etc.
() Extremamente rapido, ( ) Moderadamente rapido, () Nem rapido, nem lento,

() Moderadamente lento, ( ) Extremamente lento

16. Quao visualmente atraente é 0 nosso site?
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() Extremamente atraente, ( ) Muito atraente, () Moderadamente atraente, () Ligeiramente

atraente, () Nada atraente

17. Os formatos de apresentacao de informacdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo usados de forma
padronizada em todo o site?
( ) Extremamente padronizada, ( ) Muito padronizada, ( ) Moderadamente padronizada, ( )

Ligeiramente padronizada, ( ) Nada padronizada

18. A disposicgdo e localizacdo dos diferentes elementos de interface (cabecalhos, rodapés, barras
laterais de navegacao) sdo mantidas de forma consistente em todas as paginas do site?
() Concordo plenamente, ( ) Concordo parcialmente, () Nao concordo, nem discordo,

() Discordo parcialmente, ( ) Discordo plenamente

19. Existe uma boa distin¢cdo visual entre os diferentes elementos de interface, elementos de
navegacao, elementos de contetdo?
() Concordo plenamente, () Concordo parcialmente, () Nao concordo, nem discordo,

() Discordo parcialmente, ( ) Discordo plenamente

20. Os elementos visuais da interface sao dispostos nas paginas de forma organizada e racional?
() Concordo plenamente, ( ) Concordo parcialmente, () Nao concordo, nem discordo

() Discordo parcialmente , ( ) Discordo plenamente

21. Quando vocé se depara com alguma dificuldade, o site fornece recursos para ajuda-lo?
- Ex. pagina de ajuda ou dica, de pesquisa, de contato etc.
() Extremamente auxiliado(a), ( ) Muito auxiliado(a), ( ) Moderadamente auxiliado(a)

() Ligeiramente auxiliado(a), ( ) Nada auxiliado(a)

22. Durante sua interacdo (navegacado no site) ocorreu alguma anormalidade (erro ou falha)?
(' ) Muitas anormalidades [ 6+ ], ( ) Poucas anormalidades [2 — 5], ( ) Apenas uma anormalidade [1]

() Nenhuma anormalidade

23. O site oferece suporte a busca e recuperacao de informacfes?
( ) Sim, ( ) Nao, ( ) Nao sei

24. O site fornece referéncias para contato com equipe?
- Realizar reclamacdes, elogios, erros etc.
() Sim, ( ) N&o, ( ) Nao sei

25. O site apresenta de forma compreensiva seu propésito (objetivos) e quem sdo 0s membros
equipe?
() Extremamente compreensiva, () Muito compreensiva, ( ) Moderadamente compreensiva

() Ligeiramente compreensiva, () Nada compreensiva
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26. Qual a sensacédo que vocé sente ao navegar (interagir) pelo site?
() Impressionado (positivamente), ( ) Satisfeito, ( ) Sem sensacédo alguma (neutro), ( ) Insatisfeito
() Irritado

27. O site atendeu sua(s) expectativa(s)?
() Atendeu plenamente, () Atendeu parcialmente, () Sem expectativa, ( ) Atendeu parcialmente

() Atendeu plenamente

28. Em geral, vocé ficou satisfeito com 0 nosso site?
() Extremamente satisfeito, ( ) Moderadamente satisfeito, ( ) Nem satisfeito, nem insatisfeito

() Moderadamente insatisfeito, ( )Extremamente insatisfeito

29. Qual é a probabilidade de vocé recomendar 0 nosso site para outros?

() Extremamente alta, ( ) Alta, ( ) Média, ( ) Baixa, ( ) Muito baixa

30. Por favor, confirme o seu sexo:

() Masculino, () Feminino
31. Por favor, diga-nos em suas proprias palavras, o que vocé mais gostou no site?
32. O que vocé gostou menos?

33. Quais aspectos do nosso site que precisamos melhorar?
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