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Abstract—The growing demand for intuitive interfaces in aca-
demic platforms highlights usability challenges in a Institutional
Portal of a Brazilian public university, compromising student
satisfaction. As a solution, this work proposes the application of
microinteractions to enhance the user experience. Through an
interactive prototype developed in Figma, design interactions that
offer immediate feedback and smooth transitions will be imple-
mented, aiming for more fluid navigation. The new interface’s
effectiveness will be evaluated with A/B testing, comparing it to
the current version. The objective is to create a more efficient
and accessible platform, aligned with the expectations of a student
generation that prioritizes clarity and simplicity in digital tools.

Keywords—Microinteractions; User Experience; Usability. In-
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Resumo—A crescente demanda por interfaces intuitivas em
plataformas académicas evidencia desafios de usabilidade no
Portal Institucional de uma universidade piblica brasileira,
comprometendo a satisfacdo dos estudantes. Como solucio, este
trabalho propde a aplicacdo de microinteracdes para aprimorar
a experiéncia do usuario. Por meio de um protoétipo interativo
desenvolvido no Figma, serao implementadas interacoes de design
que oferecem feedback imediato e transicoes suaves, visando uma
navegaciao mais fluida. A eficacia da nova interface sera avaliada
com testes A/B, comparando-a a versao atual. O objetivo é criar
uma plataforma mais eficiente e acessivel, alinhada as expectativas
da geracao de estudantes que prioriza clareza e simplicidade em
ferramentas digitais.

Palavras-chave—Microinterac¢oes; Experiéncia do Usuario; Por-
tal Institucional; Usabilidade; Prototipagem.

I. INTRODUCAO

Nos tltimos anos, a interagao dos usudrios com sistemas dig-
itais, especialmente em contextos académicos, tem se tornado
cada vez mais desafiadora, a medida que as plataformas se
tornam mais complexas. Em plataformas educacionais, a falta
de clareza e eficiéncia pode prejudicar a interagdo, dificultando
o0 acesso a informacgdes e comprometendo a produtividade dos
alunos [1].
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A geracdo atual de alunos, embora nativa digital, busca
solucdes rapidas e simples, preferindo interfaces intuitivas que
ndo exijam esforco cognitivo para realizar tarefas cotidianas.
Essa expectativa por simplicidade entra em conflito com a
crescente robustez das plataformas, que muitas vezes nao
oferecem a navegacao fluida desejada [2].

Neste contexto, as microinteragdes surgem como uma
solucdo que pode melhorar a usabilidade por serem definidas
como pequenas intera¢des de design, e tém um grande impacto
na navegacdo ao fornecer feedback instantineo e orienta¢des
claras. A aplicag@o desses elementos em um portal institucional
pode, portanto, tornar a plataforma mais acessivel e agradavel,
promovendo uma experiéncia de uso mais eficiente [3].

z

Cada microinteragdo € composta por quatro componentes
principais: o gatilho, as regras, o feedback e os loops/modos. O
gatilho € o evento que inicia a microinteracdo, que pode ser uma
acdo do usudrio, como um clique, ou um evento automatico no
sistema, como a chegada de uma notifica¢do. As regras definem
como a microinteragdo acontece apds o gatilho ser ativado,
estabelecendo a légica do processo, como uma mudanca de
cor em um botdo quando o mouse passa sobre 0 mesmo [4].

A Figura 1 mostra a estrutura de uma microinteragdo, ilus-
trando seus componentes essenciais: gatilho, regras, feedback
e loops/modos.

Gatilho Regras Feedback Loops e

Modos

Fig. 1. Estrutura de uma microinteracao. Adaptado de Saffer (2013).
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O feedback € a resposta imediata do sistema ao gatilho, e
pode ser visual, auditivo ou tatil. Ele informa ao usudrio que
a acdo foi reconhecida e estd sendo processada, como uma
animac¢do que aparece apds o envio de um formuldrio ou um
som que indica a confirmagdo de uma agdo.

A Figura 2 demonstra a importincia do feedback como
microinteragdo fundamental.

Sucesso: A sua mensagem foi enviada

‘ Erro: Esqueceu-se de preencher todos os campos obrigatérios

Fig. 2. Exemplos de feedback de sucesso e erro em interface digital.
DesignUXSapo (2024).

Ja os loops/modos referem-se ao fluxo continuo da
microinteragdo. Os loops representam repeticdes de acdes que
podem ser ativadas vdrias vezes, enquanto os modos correspon-
dem as diferentes condi¢des ou fases da interagcdo, como ’em
andamento’ ou ’concluido’ [5].

A Figura 3 exemplifica esse conceito através de barras de
progresso que indicam visualmente o avanco de uma tarefa.
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Fig. 3. Exemplos de microinteracdes de feedback na barra de progresso.
StackOverFlow (2024).

Esses componentes sdo fundamentais para criar uma ex-
periéncia de usudrio eficaz, pois, além de fornecerem clareza
sobre o que estd acontecendo no sistema, ajudam a reduzir a
frustracdo e aumentam a confiangca do usudrio. No contexto de
um portal institucinal, a implementacdo dessas microinteragdes
pode melhorar significativamente a navegacdo, oferecendo
feedback visual claro e orientacdes imediatas para os alunos,
tornando a interface e a experiéncia do usudrio mais acessivel
e facil de usar [3].

A experiéncia do usudrio (UX) refere-se a percepcdo do
usudrio ao interagir com um sistema, englobando usabilidade,
estética e emogdes. A UX ndo se limita a eficiéncia, mas
também inclui como o usudrio se sente ao utilizar a interface,
impactando diretamente sua satisfacdo e engajamento com
o sistema [6]. Em plataformas acad€micas, uma experiéncia
positiva € crucial para o desempenho e engajamento dos alunos.
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A implementacdo de microintera¢cdes pode melhorar essa
experiéncia, fornecendo feedback visual e orientacdes claras,
tornando a intera¢do mais intuitiva e fluida para os alunos ao
acessarem informagdes académicas [7].

A. Usabilidade

A usabilidade, um dos pilares da UX, refere-se a facilidade
com que os usudrios realizam suas tarefas em um sistema.
Ela envolve a eficiéncia, a facilidade de aprendizado e a
auséncia de erros [4]. Um sistema usavel permite que as tarefas
sejam realizadas rapidamente, com o minimo de frustracio,
proporcionando uma navegacdo eficiente e agradavel.

Em um portal institucional educacional, a usabilidade
é essencial para garantir o acesso rdpido e eficiente as
informagdes. A implementagdo de microinteragdes pode melho-
rar a usabilidade, tornando as interacdes mais claras, reduzindo
a carga cognitiva e simplificando processos [8]. Essas platafor-
mas visam facilitar a comunicagdo interna e o0 acesso a servigos
académicos, otimizando a interacdo com a instituicao [9].

No entanto, muitos enfrentam desafios de usabilidade e
acessibilidade, com interfaces complexas que dificultam a
navegacdo e geram frustracdo [4]. Melhorar a experiéncia do
usudrio (UX) é crucial para garantir que essas plataformas
atendam as necessidades dos usudrios de forma clara e eficiente.

A implementacdo de microinteracdes surge como uma
solucdo eficaz, oferecendo feedback imediato e tornando a
navegacdo mais fluida e as interacdes mais intuitivas propor-
cionando uma experiéncia mais agradavel e eficiente [3].

Para um melhor desenvolvimento a prototipagem é funda-
mental no design de interfaces, permitindo visualizar e testar a
intera¢do do usudrio com o sistema antes da implementacao
final. Ferramentas como Figma, InVision e Adobe XD sdo
amplamente usadas para criar protétipos interativos e simular
a experiéncia do usudrio, incluindo microintera¢des [10].

Neste estudo, o Figma foi escolhido para o desenvolvi-
mento do protétipo do Portal Institucional devido a sua ca-
pacidade de criar protétipos de alta fidelidade e implementar
microinteragdes interativas [11].

II. METODOLOGIA

O estudo sobre a aplica¢do de microinteracdes utilizard como
ambiente o Portal Institucional da universidade analisada. Sera
conduzido utilizando uma combina¢do de métodos qualitativos
e quantitativos. Para os métodos qualitativos, a avaliagdo de co-
municabilidade serd realizada com base no Método de Inspecao
Semidtica (MIS), visando analisar como 0s usudrios interpre-
tam e interagem com a interface. J4 os métodos quantitativos
envolverdo a aplicacdo de testes A/B para comparar a versiao
atual do portal com a versao prototipada, coletando dados sobre
o desempenho e a satisfacdo dos usudrios.
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A Figura 4 apresenta fluxograma para o desenvolvimento e
na sequéncia o detalhamento da metodologia.

Selecionar ferramentas

[ Prototipagem ][ Testes ]

Avaliar a Identificar
! do 0 .
Portal Instil sugeridas na literatura

Selecionar as
microinteragdes

v

Desenvolver o prototipo

¥

Submeter ao Comité de Etica

Elaborar e aplicar testes

v

Avaliar resultados

Fig. 4. Fluxograma de organizag@o geral do projeto. Autoria Propria (2025).

Este processo estd alinhado ao objetivo geral de aprimorar a
experiéncia do usudrio.
Como objetivos especificos, busca-se:

1) identificar lacunas de usabilidade e comunicabilidade
na interface atual com base no Método de Inspecdo
Semidtica (MIS);

2) projetar e implementar microinteragdes em um protétipo
interativo desenvolvido no Figma;

3) avaliar a eficiéncia e a satisfacdo dos usudrios por meio
de testes A/B e do questiondrio SUS.

A hipétese central € que a inclusdo de microinteragdes re-
sultard em melhorias significativas nas métricas de usabilidade
e satisfacdo, refletidas em maior pontuacdo SUS e reducdo do
tempo médio de execucdo das tarefas.

A. Selecdo de Ferramentas

A primeira etapa consistiu na escolha das ferramentas para
o desenvolvimento e andlise do protdtipo. A Figma Pro serd
utilizada para a criagdo do protdtipo interativo devido a sua
capacidade de criar protétipos de alta fidelidade. Para os testes
de usabilidade, serd empregado o Maze, uma plataforma que
permite a coleta de dados quantitativos e qualitativos sobre a
interacdo dos usudrios com o portal [10].

Software Livre e Tecnologias Abertas

B. Avaliacdo de Comunicabilidade e

microinteragoes

identificacdo de

A avaliac@o sera conduzida através do Método de Inspecao
Semidtica (MIS). O MIS serd empregado para inspecionar
sistematicamente a interface sob a dtica do designer. Serdo
trés especialistas que irdo avaliar, considerando duas personas
designadas: a primeira persona, Carla (Usudrio Ingressante),
que representa um usudrio com baixo conhecimento e nen-
huma familiaridade prévia com o portal institucional; e a se-
gunda persona, Lucas (Usudrio Nao Ingressante), que ja possui
certa familiaridade com o sistema devido ao uso continuo. A
inspecdo abordard cinco cendrios mais recorrentes do Portal
Institucional da universidade: o acesso inicial ao portal, a
abertura e leitura de um edital, a verificagdo da acessibilidade
de leitura, a alteracdo de contraste da interface e o acesso as
informagdes sobre Iniciacdo Cientifica. Este método foca na
andlise detalhada dos signos presentes na interface, buscando
compreender qual o significado o design quis comunicar. Esses
signos podem ser categorizados em:

« Signos Estaticos: Elementos visuais fixos como icones,
tipografia, cores, layout e textos informativos que trans-
mitem significado sem variagdo.

« Signos Dindmicos: Elementos que apresentam movimento
ou mudanga, como animagdes, transi¢cdes de tela, efeitos
de hover em botdes e barras de progresso, que indicam
estados ou a¢des em andamento.

o Signos Metalinguisticos: Elementos que fornecem
informagdes sobre o prdprio sistema ou sua linguagem,
como mensagens de ajuda, tooltips, guias de usudrio ou
notificagdes sobre o estado da aplicacgdo.

A literatura aponta a relevancia das microinteracdes
para a comunicabilidade e usabilidade de sistemas digitais.
Observagdes preliminares do Portal Institucional da universi-
dade analisada, embasadas nesses principios, revelam lacunas
significativas em microinteragdes essenciais a experiéncia e
acessibilidade.

Entre elas, destacam-se:

o Dicas Contextuais (Hints/Tooltips): A auséncia de hints
sobre icones ambiguos compromete a compreensao € aces-
sibilidade, sendo vitais para desambiguagdo e vocalizacio
por leitores de tela.

o Padronizacio de Icones de Acessibilidade: A falta de
icones padronizados para contraste e tamanho de fonte
dificulta o acesso a recursos essenciais, impactando a
previsibilidade e acessibilidade visual.

o Feedback Imediato: A caréncia de feedback visual ou
tatil pés-acdo gera incerteza sobre o processamento, prej-
udicando a confianca e fluidez da interacgdo.
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« Animacoes de Carregamento: A auséncia de animagdes
durante esperas oculta o status do sistema, aumentando a
percepcao de laténcia e a frustragdo do usudrio.

Essas lacunas, identificadas pela revisdo de literatura e
observagdes iniciais, justificam a aplicacio do Método de
Inspecdo Semidtica (MIS) para uma andlise aprofundada da co-
municabilidade, visando intervencdes de design que otimizem
a experiéncia do usudrio.

C. Submissdo ao Comité de Etica

A pesquisa foi submetida e ja com parecer favoravel junto
ao Comité de Etica em Pesquisa - CEP, o que garante a
conformidade com os principios éticos de pesquisa, protegendo
os direitos, a integridade e a privacidade dos participantes.
Foi encaminhas toda a metodologia detalhada, bem como as
perguntas que serdo utilizadas no método SUS apds os testes
A/B.

D. Selecdo das Microinteragoes

Com base nos resultados da avaliagdo de comunicabilidade
do levantamento da literatura ja realizado e por meio do MIS,
serdo selecionadas as microinteragdes a serem implementadas
no protétipo. Essas intera¢des serdo escolhidas de acordo com
os pontos criticos identificados.

E. Desenvolvimento do Protdtipo

Desenvolvimento do prototipagem implementando as
solugdes no Figma. O protétipo interativo serd desenvolvido
de maneira iterativa, garantindo consisténcia visual e funcional
ao longo de toda a interface.

FE. Elaboragdo e aplicagdo de testes

Os testes A/B serdo realizados para comparar a versdo atual
do portal com a versdo prototipada. Os participantes serao
divididos em dois grupos para avaliacdo sendo 20 académicos
ingressantes e 20 que cursam a partir do 5(quinto) periodo.
Serdo coletados dados sobre o tempo de execucdo das tarefas,
taxa de erros, e a satisfacdo dos usudrios, utilizando ques-
tiondrios pds-tarefa e métricas como o System Usability Scale
(SUS) [4]. Apo6s os testes, o SUS sera utilizado como método
para medir a percepcdo dos usudrios sobre a usabilidade do
protétipo, comparando a usabilidade percebida nas duas versdes
do portal, fornecendo uma pontuagdo que facilitard a andlise de
melhorias.

G. Avaliagdo de Resultados

A andlise dos dados dos testes A/B permitird avaliar
o impacto das microinteracdes na melhoria da usabilidade,
satisfacdo e eficiéncia na navegacdo. Os resultados guiardo
ajustes finais no protdtipo, visando aprimorar ainda mais a
experiéncia do usudrio.
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III. CONCLUSAO

Foram abordados conceitos fundamentais sobre a aplicagdo
de microinteragdes em um portal institucional educacional,
com énfase na experiéncia do usudrio (UX) e usabilidade. A
pesquisa estd vinculada a um trabalho de conclusdo de curso
(TCC) em andamento, que visa aprimorar a navegacido e a
interacdo dos académicos com a plataforma institucional.

Com a expectativa de melhorar a eficiéncia e a satisfacdo
dos usudrios, ja foi possivel fazer um levantamento incial
das microtiteracdes baseadas na literatura. Isto possibilitou a
elaboracdo das atividades que serdo utilizadas, sendo que o
préximo passo serd realizar avalia¢cdo de comunicabilidade da
interface atual do Portal Institucional da universidade anal-
isada. A avaliacdo do MIS permitird selecionar melhor as
microinteragdes de acordo com as necessidades dos usudrios e
otimizar otimmizando a acessibilidade da plataforma, tornando-
a mais intuitiva e inclusiva.

Com os ajustes realizados, serd possivel desenvolver e testar
o protdtipo em condi¢des reais de uso, garantindo que as mel-
horias implementadas atendam a diversidade de conhecimento
dos perfis de usudrios, contribuindo para uma experiéncia
académica mais eficiente e fluida. O desenvolvimento dessas
solucdes interativas visa ndo apenas aprimorar a experiéncia do
usudrio, mas também promover uma plataforma mais acessivel
e funcional, alinhada com as necessidades da comunidade
académica da instituicdo analisada.
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