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Abstract. This article has the purpose of presenting an experience report of
the extension project UX and Ul Design. This project promoted a course to
contribute to the ongoing training of undergraduate and computer
professionals seeking a User Experience (UX) and User Interface (Ul) . The
course was taught based on Garrett's(2011) methodology.

Resumo. Este artigo tem a finalidade de apresentar um relato de experiéncia
do projeto de extensao UX e Ul Design. Esse projeto promoveu um curso para
contribuir na formagdo continuada dos académicos de graduagdo e
profissionais da drea de computagcdo que buscam uma especializa¢do em
Experiéncia do Usuario (UX) e Interface do Usudrio (Ul). O curso foi
ministrado baseado na metodologia de Garrett (2011).

1. Introducao
Hoje em dia, desenvolver tecnologias preocupando-se somente com a funcionalidade do
produto ndo ¢ suficiente. Normalmente, os desenvolvedores de software tradicionais
dominam linguagens de back-end pesada e utilizam as melhores praticas de
programacdo, mas muitas vezes ndo examinam detalhadamente se as interacgdes,
processo, fluxo e experiéncia geral do aplicativo funcionam para o usuario final.

Um termo criado por Norman (1990) que se tornou muito popular no mercado
atual € o User Experience (UX), ou seja, Experiéncia do Usuario, que destaca que ¢
preciso atentar-se para experiéncia de quem usa. E importante atender as expectativas,
proporcionar qualidade, garantir eficiéncia, satisfacdo e oferecer, de forma simples e
direta, o que o usuario procura. Esses fatores, por sua vez, podem influenciar na criacdo
de uma boa interface e fazer com que a interacdo entre usudrio e plataforma atinja os
objetivos tragados.

E fato também que os cursos da 4rea de computagdo, ndo focam no
desenvolvimento de habilidades relacionadas a Interface do Usuario (UI) e Experiéncia
do Usuario (UX), o que acaba gerando uma lacuna entre o design e a tecnologia. Como
consequéncia a formacdo dos estudantes muitas vezes, pode ficar restrita ao
desenvolvimento das regras de negocios e gestdo dos dados (back-end) deixando de
explorar a interface de interagdo com o usuario (front-end).



Um sistema que seja realmente util ao seu publico e cause uma boa impressdo na
web pode ser um diferencial competitivo nas empresas. Afinal o que adianta, por
exemplo, um /ayout chamativo de um site se ele é estatico, ou utilizar as melhores
praticas de programagdo e criar sistemas mais complexos dentro de um site e sua
usabilidade ndo ser boa e o usuario ndo se sentir motivado a usar o produto.

Desta forma, este artigo tem o objetivo de relatar a experiéncia de um curso de
UX e UI Design que foi promovido pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia Baiano (IFBaiano) - Campus Catu, e que teve como publico alvo discentes
de graduacdo e profissionais da area de computacdo da capital e regido metropolitana da
Bahia. A finalidade do curso foi possibilitar a aprendizagem e aprimorar a criacdo de
interfaces de websites consistentes, faceis de usar e baseados na experiéncia do usudrio.
O artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 relata sobre Interface do Usudrio e
Experiéncia do Usuario; a secdo 3 apresenta a experiéncia do curso UX e UI Design; a
secdo 4 mostra a analise dos resultados obtidos com o curso, e por fim, a secdo 5
apresenta as consideracdes finais.

2. Interface do Usuario (UI) e Experiéncia do Usuario (UX)

A Interface do Usuario ¢ a parte do sistema visivel para o usuario ¢ com a qual ele
interage para realizar suas tarefas. O ideal ¢ que essa intera¢do entre pessoa e software
seja o mais “amigavel” possivel, facil de usar, entender e assimilar e para que isso
aconteca diversos elementos e formas podem ser utilizadas, como exemplo, textos, sons,
formularios objetivos, atalhos diretos, botdes visiveis com cores padronizadas,
mensagens de erros claras ou menus com contraste.

A Experiéncia do Usudrio se refere ao que uma pessoa vai sentir quando
experimentar um produto. Segundo Garrett (2011), quando alguém te pergunta como ¢
usar um determinado sistema, eles estdo questionando sobre UX. As respostas a esse
questionamento serdo as percepcdes da pessoa que inclui todas as emogdes,
preferéncias, comportamentos, e realizacdes que ocorrem antes, durante e apos 0 uso
desse sistema.

A diferenga entre um produto de sucesso e um de fracasso pode ser resultado da
falta de cuidado com a experiéncia com o usuario [Garrett, 2011]. Desta forma, ao criar
a interface com diversos elementos ¢ importante que os mesmos proporcionem uma boa
experiéncia para o usudrio. Para isso, trabalhar a integragdo de aspectos da Ul e UX no
processo de desenvolvimento de software auxilia na inovacdo e em novas formas de
interacdo, ja que as pessoas tém mudado o modo de utilizar os produtos, e as interfaces
precisam acompanhar essas mudangas se quiserem continuar entregando a melhor
experiéncia para o usuario.

Como a UX pode ser considerada algo mais subjetivo e a Ul algo mais real e
controlavel € preciso que os elementos de cada um se encaixem para que os efeitos do
contato do usuario com a interface sejam positivos. Uma metodologia desenvolvida por
Garrett (2011), conforme ilustrado na Figura 1, propde cinco planos para compor a
experiéncia do usuario no desenvolvimento de um website: estratégia, escopo, estrutura,
esqueleto e superficie. Esses planos dentro de um projeto envolvem diferentes
disciplinas, entre elas a arquitetura de informacgdo, o design de interagdo, o design de
interfaces e o design visual. A aplicagdo dessa metodologia [Garrett, 2011] pode



permitir bons resultados na interagdo e experiéncia do usuario com sistema, pois 0s
planos mais abstratos relacionados a visdo estratégica e pesquisa com clientes
influenciam o que vai ser desenvolvido no plano mais concreto, como por exemplo, na
arquitetura de informacao e design da interface.
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Figura 1. Os cinco planos da metodologia de Garrett (2011)

Concreto

Na interagdo entre usuarios e produtos as mais variadas emogdes, positivas e
negativas, podem ser experimentadas [Yoon et al., 2011; Desmet,2008]. Desta forma,
para se construir uma grande experiéncia varios fatores estdo envolvidos, e uma
abordagem proposta por Norman (2008), chamada de Design Emocional, explica que a
emocdo ¢ resultado de trés niveis de processamento cerebral humano: o nivel visceral,
comportamental e reflexivo. Estes niveis podem servir como embasamento para o
desenvolvimento de artefatos de design, direcionando projetos a partir de trés estratégias
distintas: design para aparéncia (ou design visceral), design para facilidade de uso
(design comportamental) e design para significados e reflexdo (design reflexivo)
[Tonetto e Da Costa, 2011]. Esses trés niveis de design desempenham seu papel de
importancia ao dar forma a experiéncia do usuario [Norman, 2008], o que certamente
contribuira para a cria¢do de interfaces simples de usar ¢ que promovam uma sensagao
prazerosa nas pessoas ao realizarem suas tarefas.

3. Curso de Extensiao UX e Ul Design

Muitas pessoas t€m ingressado no mundo do trabalho e encontrado problemas para
desenvolver sistemas em razdo da dificuldade na criagdo de interfaces mais eficientes e
eficazes, principalmente, por ndo ter evoluido ou praticado em sua formagdo UX e UL
Entretanto, o conhecimento nessas areas pode facilitar o trabalho dos profissionais, e
trazer como beneficios boas praticas para criagdo da interface de interagdo com o
usuario e melhorar o sentimento que o usuario pode levar dessa interagdo ao realiza-la.

Desta forma, o curso de extensdo UX e Ul Design promovido pelo I[FBaiano teve
como principais objetivos:

e Capacitar o aluno nas principais técnicas e metodologias para compreender as
necessidades e expectativas dos usuarios.

e Capacitar o aluno para criar uma interface limpa, eficaz e de facil navegacao.



e Capacitar o aluno para implementar UX e Ul no desenvolvimento de um
projeto de um website.

3.1 Metodologia do Trabalho
O projeto de extensao UX e Ul Design foi planejado e dividido nas seguintes etapas:
planejamento do curso, elaboracdo do material didatico, processo seletivo dos
candidatos, execucdo do Curso UX e Ul Design e avaliagdo do curso.

Na etapa de planejamento do curso foi definida a ementa, o conteudo, os
instrumentos de avaliagdo, os recursos ¢ os procedimentos didaticos. O Curso foi
projetado para uma carga horaria de 32 horas a serem ministradas em 4 horas semanais.
O contetdo foi estruturado baseado nos planos para compor a UX: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie [Garrett, 2011]. E dentro desses planos foram
trabalhadas as necessidades do usuario, o design emocional, a arquitetura de
informagdo, o design de interagdo, o design de interfaces, o design de navegagdo e o
design visual. A ideia era seguir um fluxo “de baixo para cima” partindo de um plano
mais abstrato com defini¢des estratégicas até um plano concreto onde o layout do
projeto seria criado com o resultado dos planos anteriores. E importante destacar que a
intencdo do curso era integrar a teoria com a pratica. Desta forma, o conhecimento
adquirido teria que ser implementado em um projeto de um website e para isso foram
selecionados alguns briefings que foram distribuidos e executados pelos alunos. O
escopo de cada projeto foi pequeno, pois era importante que o tempo para realizagao das
atividades se adequasse a carga horaria disponivel.

O conteudo do material didatico foi idealizado para possibilitar aos participantes
do curso a fixacdo dos assuntos ministrados em sala de aula e trazer e toda informagéo
necessaria a aprendizagem.

Como somente foram disponibilizadas 30 vagas, os selecionados foram
classificados por ordem de inscri¢do considerando o publico alvo do curso e a area de
estudo e atuagdo.

No primeiro dia de aula, foram abordados conceitos basicos, as principais
diferengas e a importancia no mundo da tecnologia da UX e UL Além disso, os alunos
foram informados que aprenderiam o contetido associado a atividades praticas
realizadas em grupo.

Na aula seguinte foi discutido o plano da estratégia mediante os seguintes
questionamentos: Por que estamos fazendo este produto? Quem sdo os usudrios € o que
eles querem? Foi debatido e explanando que o interessante ¢ que as respostas estejam
alinhadas com os objetivos de negocio do cliente, o contexto de mercado e as
necessidades dos usudrios considerando o que eles desejam e que o podem despertar
suas emocodes. Com objetivo de fornecer ferramentas e conhecimentos para a criagdo de
artefatos projetados a partir das emogdes que se deseja evitar ou despertar nos
individuos foi abordado os niveis do design emocional [Norman, 2008]: o design
visceral, o design comportamental e o design reflexivo. Além disso, foi relatado também
os métodos e técnicas que podem ser utilizados para gerar ideias, facilitar a coleta de



dados e o entendimento das necessidades dos usuarios tais como, o 360° View,
Brainstorm, UX canvas, Kanbans, GameStorming e Personas. Depois da explanacdo, as
equipes iniciaram as atividades praticas, conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2. Equipe desenvolvendo o projeto do website

Os grupos de trabalho nessa etapa nao estavam preocupados em documentar
como a interface iria funcionar, mas sim em gerar ideias para ajudar na construgdo do
website que produzisse uma experiéncia marcante para os usuarios. Desta forma, nesta
fase criativa do projeto o método escolhido pelas as equipes para coleta de dados foi o
Persona (Figura 3). Este método possibilita representar de forma ficticia o usuario ideal,
baseado em dados reais buscando entender como ele se comporta, como pensa, o que
deseja e por que.
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Figura 3. Exemplo de Persona Simples desenvolvido por uma das equipes no projeto do website

Na sequéncia foi retratado o plano do escopo, e surgiu na sala de aula uma nova
pergunta: O que fazer? Sendo assim, o enfoque dado foi na apresentacdo de métodos e
técnicas que dessem subsidios aos alunos para especificar os requisitos funcionais e de
contetido de um produto de software. Em seguida, na parte pratica da aula as equipes
tiveram que detalhar as funcionalidades que o website teria que ter e os requisitos de
conteido com as informagdes essenciais que deveriam ser veiculadas no website. Os
requisitos funcionais foram descritos através de historias de usuario (User Stories) e os
requisitos de conteudo foram organizados em um inventario de conteudo.



Apoés a definicdo dos requisitos, na aula seguinte foi destacado o design de
interagdo e a arquitetura de informacdo, pois ¢ preciso entender como os dados e
funcionalidades se encaixam para formar um todo coeso, ou seja, foi abordado o plano
da estrutura. Ressaltou-se que o usudrio se movimenta e a aplicacdo responde, entdo
através do design de interagdo define-se como o sistema se comporta em respostas as
acdes do usuario. Ao projetar o design de interacdo considerar-se também em como
lidar com o erro do usudrio, ou seja, o que o sistema faz quando as pessoas cometem
erros? E o que o sistema pode fazer para evitar que esses erros acontecam?

Em relag@o a arquitetura da informagdo, destacou-se que € importante expor as
informagdes aos usudrios para que eles as encontrem e as compreendam facilmente.
Depois os alunos foram orientados a exercitarem nos seus projetos o plano da estrutura
através da realizagdo da analise e fluxo de tarefas e elaboracdo do mapa do website.
Tomando como base as historias de usuarios, cada grupo teve que elaborar um
fluxograma para detalhar o fluxo das tarefas na aplicagdo e apresentar como o usuario
completaria essas tarefas do comecgo ao fim. Além disso, definiram a “planta baixa”, ou
seja, o mapa do site, que ajudou a equipe a visualizar o projeto como um todo, pensar no
melhor tipo de navegagdo, analisar os rotulos e verificar se estava faltando algo na
estrutura. O propoésito era que os alunos observassem se tudo fazia sentido, ou seja, se o
website tinha uma narrativa eficiente analisando o que era necessario para o usuario
realizar e completar uma determinada tarefa.

Foi discutido com alunos que a estrutura ainda precisava ser refinada e era
necessario identificar aspectos especificos de interface, navegacdo e design de
informagdo, que segundo Garrett (2011) compde o plano do esqueleto. Entdo como
apresentar e organizar os elementos da interface na tela? As funcionalidades tem que
tomar forma e no contexto do design de interface & preciso definir botdes, campos além
de outros componentes da interface. No contexto do design da navegacdo ¢ necessario
definir um meio para que as paginas de um website orientem claramente aos usuarios
onde eles estdo e para onde ir, relacionando corretamente os elementos, observando o
que um link tem haver com o outro e qual a relagdo entre o conteudo e a pagina que esta
sendo visualizada. No contexto do design da informacdo para que as pessoas possam
usar e entender as informagdes com mais facilidade as mesmas precisam ser agrupadas e
organizadas de forma a apoiar as tarefas e os objetivos do usuario. Ao final da exposicdo
dos conteudos, os alunos tiveram que construir o wireframe do website, que apresentava
o desenho da estrutura da interface simulando de forma simplificada como o produto
final deveria funcionar mediante as telas projetadas.

O movimento dos olhos de um usudrio ao redor de uma pagina nao acontece por
acaso. O proximo passo foi abordar com a turma que para atrair e direcionar a atengdo
de uma pessoa ¢ preciso desenvolver estimulos visuais. No plano da superficie o design
visual foi discutido e posteriormente praticado dando continuidade ao desenvolvimento
do projeto. Foi apresentado que € preciso dar um tratamento grafico aos elementos da
interface. Para chamar a atencdo do usudrio para aspectos essenciais da interface o
contraste € usado e pode ser feito por tamanho, cor, posicionamento, textura e forma.
Para entender de que forma as cores afetam as pessoas e como usa-las de maneira mais
direcionada a psicologia das cores [Heller, 2008] também foi discutida. Relatou-se que
uma maneira de ajudar a criar um estilo visual especifico ¢ usar adequadamente um tipo



de fonte. Além disso, foi abordado que o contetdo inserido em um site ndo pode
disposto de forma aleatoria, e sim alinhado, dentro de linhas guias, pois isso torna a
leitura mais facil e dindmica. Para facilitar a compreensdo ¢ navegagdo dos usuarios ¢
importante trabalhar com a proximidade dos itens que estdo relacionados entre si. Sendo
assim, as equipes evoluiram o wireframe para prototipo cada vez mais dindmico e
navegavel, trabalhando elementos visuais de texto, cores, alinhamento ¢ proximidade,
conforme ilustrado na Figura 4.
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Figura 4. Prototipo Navegavel desenvolvido por uma das equipes

Para criacdo dos entregaveis do projeto da estrutura (fluxograma e o mapa do
site), esqueleto (wireframe) e superficie (prototipo navegavel) a ferramenta utilizada no
curso foi a versao gratuita do Mockflow.

Por fim, as equipes apresentaram seus projetos e foram avaliadas diante das
solugdes desenvolvidas. Apos a finaliza¢do das atividades, os alunos responderam um
questionario para avaliar o curso e os resultados serdo apresentados na proxima secao.

4. Resultados
Para verificar os resultados obtidos com o Curso de UX e Ul Design foi elaborado um
questionario com 25 perguntas fechadas que avaliaram o curso, professor e a
infraestrutura disponibilizada e uma pergunta aberta que solicitava que os alunos
descrevessem suas observacdes, criticas e sugestoes a respeito do trabalho desenvolvido.

No que se refere a avaliacdo do curso foram questionados os seguintes critérios:
objetivos claros, objetivos alcancados, contetido de acordo com os objetivos,
cumprimento do contetido, metodologia, consisténcia das atividades desenvolvidas em
sala de aula e técnicas e ferramentas utilizadas. Diante dos dados coletados, o curso foi
bem avaliado com resultados positivos, conforme ilustrado na Figura 5, e obteve uma
média nos critérios com resposta SIM de 90,38%.
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Figura S. Resultados obtidos da Avalia¢do do Curso

A atuacdo do professor que ministrou o curso também foi analisada baseada em
fatores como: dominio do contetido, clareza e objetividade nas explicagdes,
disponibilidade em aula, relacionamento com os alunos ¢ se ele favorecia a criacdo de
um ambiente de discussdo e participagdo dos estudantes durante as aulas. A Figura 6
apresenta os resultados obtidos, e diante dos fatores elencados o professor teve a
aprovacdo da turma considerando que a média dos fatores com resposta SIM foi de
93,84%.
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Figura 6. Resultados obtidos da Avaliacido do Professor

A infraestrutura do Campus e do laboratério de informatica foi considerada
adequada por 100% dos alunos.

Como sugestdo foi relatada por 46% da turma que o curso poderia ter uma carga
horaria maior, pois possibilitaria um maior aprofundamento nos assuntos e mais
realizacdes de atividades praticas.

5. Consideracoes Finais

Cada dia mais, as pessoas estdo querendo se aprimorar na criacdo de sites e midias
digitais e um profissional qualificado em UX e Ul tem se tornado indispensavel para
empresas. Essa necessidade é um fator que tem feito muitos profissionais da area
retornarem aos estudos em busca de capacitagdo e aperfeicoamento. Desta forma, o
curso permitiu apresentar aos alunos que ao projetar um software a experiéncia do



usuario auxilia na definicdo da forma do produto, do seu comportamento e conteudo,
assegurando a coeréncia e consisténcia em todas as dimensdes de um projeto [Norman,
2008].

Foi constatado que foram alcancados resultados relevantes na aprendizagem e na
aplica¢do pratica do conteudo, visto que os indices obtidos na avaliagdo do curso foram
positivos. No entanto, em virtude de limitagdes de tempo para execugdo do projeto de
extensdo, como agdes futuras planeja-se a continuidade desse trabalho em um curso com
a carga horaria maior e que contemple a codificacdo do que foi projetado. Isto porque,
essas agdes de extensdo tem a finalidade de agregar novas competéncias a pratica do
profissional de computacdo com o intuito de melhorar o desenvolvimento de projetos de
softwares e contribuir para sua atua¢do no mundo do trabalho.
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