
Nayara Leonel Miranda

Matrícula: 11911DIT036 | Período: 2022/2


Orientadora: Prof.ª Dr.ª Gabriela Pereira Carneiro

Proposta de redesign do 
Portal do Estudante UFU 
a partir da experiência 
do usuário

T R A B A L H O  D E  C O N C L U S Ã O  D E  C U R S O



Nayara Leonel Miranda



Proposta de redesign do Portal 
do Estudante UFU a partir da 
experiência do usuário



Trabalho de Conclusão de Curso apresentado 
à Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e 
Design – FAUeD, Universidade Federal de 
Uberlândia – UFU, como requisito parcial para 
obtenção do título de Bacharel em Design.



Orientadora: Profa. Dra. Gabriela Pereira 
Carneiro



Uberlândia

2023



MIRANDA, Nayara Leonel. Proposta de redesign do Portal 
do Estudante UFU a partir da experiência do usuário. 
2023. 67 p. Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação 
em Design) – Universidade Federal de Uberlândia, 
Uberlândia, 2023.

Autorizo a reprodução e divulgação total ou parcial deste 
trabalho, por qualquer meio convencional ou eletrônico, 
para fins de estudo e pesquisa, desde que citada a fonte.

Este trabalho tem como objetivo explorar e aplicar os 
princípios de Design de Experiência do Usuário (UX) para o 
redesign do Portal do Estudante da Universidade Federal de 
Uberlândia (UFU), a fim de melhorar a experiência dos 
estudantes e contribuir para a eficiência dos processos 
acadêmicos. O campo do UX design surge como uma 
abordagem centrada no usuário, que busca compreender 
suas necessidades, expectativas e desejos. Durante o 
processo, serão identificadas as necessidades dos usuários, 
analisada a arquitetura de informação atual do portal e 
proposta uma nova estrutura, desenvolvido um layout 
visualmente atraente e coerente com a identidade visual da 
UFU, e realizado o teste e validação do protótipo de alta-
fidelidade. O trabalho visa difundir o conhecimento sobre UX 
no ambiente acadêmico, promovendo uma maior 
conscientização sobre a importância da experiência do 
usuário na criação de interfaces efetivas.
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Resumo



This work aims to explore and apply User Experience (UX) 
Design principles to redesign the Student Portal of the 
Federal University of Uberlândia (UFU) in order to improve 
the students' experience and contribute to the efficiency of 
academic processes. The field of UX design has emerged as 
a user-centered approach that seeks to understand their 
needs, expectations, and desires. Throughout the process, 
user needs will be identified, the current information 
architecture of the portal will be analyzed, and a new 
structure will be proposed. A visually appealing and coherent 
layout with the UFU's visual identity will be developed, and a 
high-fidelity prototype will be tested and validated. The work 
aims to disseminate knowledge about UX in the academic 
environment, promoting greater awareness of the 
importance of user experience in creating effective 
interfaces.
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   Com o avanço das tecnologias da informação e comunicação, a demanda por produtos e serviços 

digitais tornou-se cada vez mais presente em nossas vidas. Diante dessa realidade, empresas e 

instituições perceberam a importância de oferecer experiências satisfatórias e intuitivas aos usuários. O 

campo do design de experiência surgiu como resposta a essa necessidade, trazendo consigo uma 

abordagem centrada no usuário e na compreensão de suas demandas, expectativas e desejos (BROWN; 

WYATT, 2010).



    A história do UX (User Experience) design é marcada por importantes marcos e contribuições que 

moldaram as práticas e os princípios que conhecemos hoje. Diversas metodologias e técnicas foram 

desenvolvidas ao longo do tempo para melhorar a experiência do usuário, como a usabilidade, 

arquitetura da informação, design de interação, entre outras. Esses avanços têm sido fundamentais para 

aprimorar a relação entre humanos e tecnologia, tornando-a mais intuitiva, eficiente e agradável.



    No contexto acadêmico, a experiência do usuário tem sido reconhecida como uma área de estudo e 

atuação promissora. A incorporação dos princípios de UX e UI no design de sistemas e plataformas 

acadêmicas torna-se cada vez mais necessária para atender às demandas dos estudantes e garantir 

uma interação eficaz com os sistemas de gestão das instituições de ensino. É nesse contexto que se 

insere a proposta deste trabalho, que visa explorar e aplicar os preceitos de UX para o redesign do 

Portal do Estudante da Universidade Federal de Uberlândia (UFU), buscando melhorar a experiência dos 

estudantes e contribuir para a eficiência dos processos acadêmicos.



    Considerando a importância do design como um elemento central nas atividades cotidianas, é crucial 

explorar o potencial do UX/UI para aprimorar a vivência do aluno no ambiente acadêmico. A experiência 

do usuário no Portal do Aluno da UFU pode influenciar diretamente a produtividade, a efetividade e o 

engajamento dos estudantes com os recursos e serviços oferecidos pela universidade. Portanto, ao 

desenvolver um redesign embasado nas necessidades e expectativas dos usuários, busca-se promover 

uma interação mais positiva entre os alunos e o sistema, contribuindo para a melhoria do ambiente 

acadêmico como um todo.



 Este projeto surge com o propósito de difundir o conhecimento sobre UX no ambiente acadêmico, 

enfatizando a relevância desse campo para a criação de sistemas eficientes. Sua intenção é evidenciar 

que o design permeia diversos aspectos da vida cotidiana e pode colaborar de forma sinérgica com a 

tecnologia, tornando-a mais amigável e acessível. Como estudante de design, é preciso reconhecer a 

importância de compartilhar esses conhecimentos no contexto acadêmico, a fim de promover uma maior 

conscientização sobre a experiência do usuário e a sua aplicação prática na criação de interfaces 

efetivas. Com essa abordagem, busca-se despertar o interesse dos alunos e profissionais da área para 

incentivar sua utilização como uma ferramenta essencial no desenvolvimento de seus projetos.



    O Portal do Estudante atual, como muitos outros sistemas acadêmicos, foi desenvolvido com foco no 

funcionamento das funcionalidades e informações, fazendo-se um pouco distante a perspectiva do 

usuário e a aplicação dos princípios do design experiência. Essa carência de consideração, resulta em 

diversos problemas que impactam diretamente a interação dos estudantes com o portal. Diante desse 

cenário, percebe-se a necessidade de investigar os possíveis problemas propondo uma alternativa para 

a resolução dos mesmos.



    Para o desenvolvimento da proposta, adota-se a metodologia que utiliza a abordagem do Double 

Diamond (Figura 1), que consiste em quatro etapas principais: descoberta, definição, desenvolvimento e 

entrega (Design Council, 2018). As etapas envolvem a pesquisa para compreender as necessidades dos 

usuários, a categorização e análise dos desafios identificados, a tradução dos dados em um novo design 

a partir da criação de wireframes e um protótipo de alta-fidelidade. Essa metodologia visa contribuir 

para aprimorar o Portal do Aluno da UFU, proporcionando uma experiência mais eficiente, além de 

promover a compreensão do processo de design no contexto acadêmico.


1. Introdução

Figura 1 - Metodologia Double Diamond

Fonte: https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/the-double-diamond/
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     O objetivo geral deste projeto de monografia é desenvolver um protótipo de alta-fidelidade para o 

Portal do Estudante da Universidade Federal de Uberlândia (UFU) com foco na experiência do usuário, 

avaliando sua viabilidade técnica para um cenário de possível desenvolvimento do sistema.

6 Identificar as principais necessidades e expectativas dos usuários do Portal por meio de pesquisa 

exploratória e análise de dados-

6 Analisar a arquitetura de informação atual do portal e propor uma nova estrutura, visando melhorar a 

navegabilidade e a usabilidade do sistema-

6 Desenvolver um layout visualmente atraente e coerente com a identidade visual da UFU, que atenda 

às necessidades dos usuários e facilite o acesso às informações-

6 Utilizar técnicas de design centrado no usuário para testar e validar o protótipo de alta-fidelidade, a 

fim de garantir sua usabilidade e efetividade-

6 Avaliar a viabilidade técnica do desenvolvimento do sistema, considerando aspectos como a 

infraestrutura tecnológica para o desenvolvimento e implementação do protótipo.

    A área de Design de Experiência do Usuário (UX) tem se tornado cada vez mais relevante no contexto 

atual, em que a tecnologia é onipresente em nossas vidas e a experiência do usuário é um fator crucial 

para o sucesso de qualquer produto ou serviço digital. Nesse sentido, o presente projeto surge como 

uma oportunidade para a autora, como designer em formação, aprofundar-se nesse campo de estudo e 

contribuir para sua difusão no contexto acadêmico, como um campo de estudo que merece ser mais 

reconhecido.



    Acredita-se que um processo sistemático de avaliação, desenvolvimento, prototipagem e teste, a 

partir do ponto de vista do usuário, pode auxiliar no desenvolvimento de sistemas que atendam às reais 

necessidades do mesmo, entendendo as características e limitações de cada um dos atores envolvidos. 

Nesse sentido, o projeto poderá contribuir com possíveis caminhos para esse tipo de processo e 

potencializar os processos de gestão da universidade.



    Além disso, o trabalho poderá contribuir para encontrar possíveis fragilidades durante o uso do 

sistema e oferecer uma interação mais humanizada e amigável, derivando na construção de uma maior 

confiança e bom relacionamento com a instituição, uma vez que esses sistemas farão parte de toda a 

jornada de formação dos discentes.



    Assim, a relevância deste projeto reside no fato de que a área de UX ainda é pouco explorada no 

contexto acadêmico, e há uma grande necessidade de se difundir conhecimentos e práticas 

relacionadas a ela, a fim de que as instituições possam desenvolver produtos e serviços digitais mais 

satisfatórios. Por isso, espera-se que este trabalho possa contribuir para uma maior compreensão e 

aplicação dos princípios de UX no âmbito universitário, e que os resultados obtidos possam servir de 

referência para outras instituições que desejam aprimorar a experiência de seus alunos, servidores e 

demais envolvidos também.

1.1 Objetivo Geral

1.2 Objetivo específico

1.3 Justificativa
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    O trabalho descrito foi realizado ao longo de 15 semanas, nas quais foram efetuadas diversas ações, 

que estão organizadas neste memorial. Os Capítulos 2 e 3 foram dedicados à fundamentação teórica, 

abordando os conceitos e as referências relevantes para o tema em questão. Nele, foram apresentados 

os principais fundamentos teóricos e conceituais que embasaram o desenvolvimento do trabalho, assim 

como sua devida contextualização.



    Já o Capítulo 4 tratou do processo de desenvolvimento e execução do trabalho. Nessa etapa, foram 

descritas todas as etapas e atividades realizadas ao longo do projeto. Foram abordados aspectos como 

a coleta de dados, a seleção e aplicação da metodologia de design adotada, as análises realizadas e as 

conclusões obtidas.



    Por fim, as considerações finais encerram o trabalho, reforçando a relevância do tema abordado, 

trazendo uma reflexão pessoal acerca dos impactos do projeto bem como as contribuições para a 

disseminação do UX no contexto acadêmico.


    A evolução da tecnologia e a diversificação das plataformas também impactam no design e o 

desenvolvimento dos produtos digitais. Com a proliferação de dispositivos móveis e a popularização da 

Internet das Coisas (IoT), os designers e desenvolvedores precisam adaptar suas criações para 

diferentes tamanhos de tela, resoluções e contextos de uso. A responsividade e a adaptabilidade dos 

produtos digitais se tornam cruciais para proporcionar uma experiência consistente em todas as 

plataformas.



    No desenvolvimento de produtos digitais, três facetas principais desempenham papéis distintos e 

complementares: UX (User Experience), UI (User Interface) e o desenvolvimento. A experiência do 

usuário (UX) envolve a criação de um produto que atenda às necessidades e expectativas dos usuários, 

garantindo uma interação intuitiva, eficiente e gratificante. Isso requer uma compreensão profunda do 

público-alvo, pesquisa de profundidade, definição de personas e mapeamento de jornadas para 

identificar pontos de dor e oportunidades de melhoria.



    Segundo TIDWELL et al. (2020), a interface do usuário (UI) trata da apresentação visual e interativa do 

produto. É a camada visual que permite aos usuários interagir com o conteúdo, recursos e 

funcionalidades do produto. O design de interface envolve a seleção adequada de cores, tipografia, 

layout e elementos visuais para criar uma experiência agradável e coerente. É importante considerar a 

consistência visual, hierarquia de informações e feedback claro para orientar os usuários durante a 

interação.



    Enquanto UX e UI se concentram na experiência do usuário e na interface, o desenvolvimento é 

responsável por implementar o projeto em uma solução funcional. Os desenvolvedores trabalham com 

linguagens de programação, frameworks e outras ferramentas para transformar o design em código. Eles 

garantem a funcionalidade correta do produto, a integração de recursos e a otimização do desempenho. 

Além disso, eles também lidam com aspectos como a segurança, escalabilidade e compatibilidade em 

diferentes plataformas e dispositivos.



    Essas três facetas, UX, UI e desenvolvimento, trabalham em conjunto durante todo o processo de 

criação de produtos digitais. A colaboração entre designers, desenvolvedores é essencial para garantir 

que o produto atenda aos objetivos de negócio, às necessidades dos usuários e às restrições técnicas. 

Através dessa abordagem multidisciplinar, é possível criar produtos digitais que se destacam pela sua 

usabilidade, estética e funcionalidade, proporcionando uma experiência agradável.

    Conforme Cooper (2007), considerado um dos fundadores do campo de design de interação, os 

produtos digitais são aqueles que se baseiam em tecnologia para fornecer serviços, informações, 

educação ou entretenimento. Esses produtos podem ser divididos em diversas categorias, como 

aplicativos móveis, sites, jogos eletrônicos, softwares de produtividade, entre outros. 

1.4 Estrutura do trabalho

2. Design de produtos digitais
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    Em suma, os produtos digitais abrangem uma ampla gama de categorias sendo impulsionados pela 

tecnologia para fornecer serviços, informações, educação ou entretenimento. O design e o 

desenvolvimento desses produtos estão em constante evolução, adaptando-se às demandas dos 

usuários, aproveitando novas tecnologias e garantindo a segurança, a privacidade e a confiabilidade. Ao 

considerar esses aspectos, os designers e desenvolvedores podem criar produtos digitais de sucesso.


   Os softwares para desktop, por sua vez, são programas executados em computadores pessoais, 

geralmente com finalidades mais específicas, como edição de textos, criação de planilhas, entre outros. 

Já os jogos digitais, no que lhe concerne, são produtos que oferecem entretenimento e diversão, e 

podem ser jogados em diferentes plataformas, como consoles de videogame, computadores e 

dispositivos móveis (SCHELL, 2008).



   Por fim, os sistemas embarcados são produtos digitais integrados a dispositivos eletrônicos, como 

eletrodomésticos, automóveis, equipamentos médicos, entre outros (WOLF, 2022). Esses produtos têm a 

finalidade de oferecer funcionalidades adicionais aos dispositivos, tornando-os mais inteligentes e 

eficientes.



    Os produtos digitais são diversos e, por isso, cada um exige uma abordagem específica no processo 

de UX. É preciso considerar as particularidades do contexto de uso de cada um, bem como as 

características da plataforma ou dispositivo em que será utilizado. Desse modo, é necessário adaptar a 

estratégia de UX para garantir a melhor experiência possível ao usuário final.



   Em suma, os diferentes tipos de produtos digitais desempenham papéis distintos e atendem a 

diferentes finalidades. Cada um deles possui características específicas sendo projetado para ser 

executado em plataformas diferentes, proporcionando experiências únicas aos usuários. Ao 

compreender as peculiaridades de cada tipo de produto digital, é possível criar soluções eficazes e 

inovadoras que atendam às demandas do mercado e às expectativas dos consumidores.


2.1 Características dos produtos digitais

    Os produtos digitais são caracterizados por sua natureza intangível, sendo frequentemente entregues 

como Software como Serviço (SaaS) ou na forma de arquivos digitais e contas adquiridas online. Eles 

fornecem funcionalidades específicas, estabelecendo uma clara relação de compartilhamento de 

benefícios. No entanto, a natureza intangível dos produtos digitais apresenta diversos desafios em 

termos legais, logísticos, tecnológicos, comerciais, empresariais, culturais, mercadológicos e até mesmo 

ecológicos (RADEK, 2022).



    O ciclo de vida dos produtos digitais difere significativamente dos produtos físicos tradicionais, 

exigindo conhecimento especializado. Com a ampla presença dos produtos digitais em nosso cotidiano, 

eles se tornaram parceiros dos usuários, fornecendo informações, viabilizando tarefas e servindo como 

ferramentas. Existem diversos tipos de produtos digitais, sendo cinco principais tipos, entre eles: 

websites, aplicativos móveis, softwares para desktop, jogos digitais e sistemas embarcados.



    Os websites são produtos digitais acessados por meio de um navegador web e podem ter diversas 

finalidades, como divulgação de conteúdo, venda de produtos e serviços, entre outras. Já os aplicativos 

móveis são programas desenvolvidos para serem executados em dispositivos móveis, como 

smartphones e tablets, e podem ter diferentes finalidades, como comunicação, entretenimento, 

produtividade, entre outros.
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    O design de experiência do usuário (UX Design) é um campo relativamente novo, tendo seu 

surgimento na década de 1990, mas suas raízes podem ser encontradas em áreas como psicologia 

cognitiva, ergonomia, usabilidade e design gráfico. Em 1993, o psicólogo cognitivo e ex-vice-presidente 

da Apple, Don Norman, cunhou o termo "design centrado no usuário" em seu livro O design do dia a dia, 

fazendo uma contribuição para a consolidação do design UX como uma disciplina.



    De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2013), com a crescente popularização da internet e a ampla 

utilização de dispositivos móveis, a importância do UX Design se tornou ainda mais evidente para 

garantir a efetividade e o sucesso dos produtos e serviços digitais. A partir dos anos 2000, empresas 

líderes de mercado, como Google e Amazon, se destacaram na área, criando interfaces e experiências 

de usuário inovadoras que conquistaram a fidelidade dos consumidores. Esse destaque dado ao UX  por 

essas empresas evidencia a importância da experiência do usuário para o sucesso de um produto ou 

serviço digital.



    Segundo Garrett (2011), a experiência do usuário deve ser o foco principal do processo de design, 

garantindo que as necessidades dos usuários sejam atendidas de forma eficaz e eficiente, ao mesmo 

tempo em que os objetivos de negócios da empresa são alcançados. Com esta crescente importância 

da experiência do usuário no sucesso dos negócios, o mesmo vem se estabelecendo como uma área 

estratégica para as empresas, capaz de agregar valor e gerar vantagem competitiva.



    Por isso, é inegável que o design de experiência do usuário é uma área em constante evolução, que 

deve continuar a se adaptar às mudanças tecnológicas e comportamentais. Com o avanço da tecnologia 

e a maior participação dos usuários no desenvolvimento de produtos e serviços digitais, sua importância  

se torna ainda mais evidente.


    Conforme ressaltado por Garrett (2011), o processo de UX Design é composto por um conjunto 

diversas etapas, que envolvem desde a pesquisa até a avaliação da usabilidade do produto, visando 

criar produtos digitais que ofereçam uma boa experiência. Esse processo é composto por cinco 

camadas, nomeadas como Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superfície (Figura 2).


2.2 Design de experiência do usuário 

(UX)

2.2.1 Processo de UX Design

Figura 2 - Diagrama visual dos elementos do design de experiência

Fonte: https://www.faberhaus.com.br/the-elements-of-user-experience-jesse-james-garrett/

11

https://www.faberhaus.com.br/the-elements-of-user-experience-jesse-james-garrett/


    A primeira etapa, a estratégia, é onde ocorre a definição dos objetivos do projeto e a identificação das 

necessidades do usuário. Nessa etapa, é comum utilizar ferramentas como entrevistas com usuários, 

pesquisa de mercado e análise de concorrentes para entender o contexto em que o produto será 

utilizado. 



    Em seguida, na etapa de escopo, é realizado o levantamento de requisitos, a definição dos fluxos de 

navegação e a criação das personas. As personas são perfis fictícios que representam os diferentes 

tipos de usuários que utilizarão o produto. De acordo com PRUITT e ADLIN (2006), as personas são uma 

ferramenta importante para entender as necessidades dos usuários e orientar a criação de uma 

experiência de usuário centrada nas suas necessidades.



    Na etapa de estrutura, é definida a arquitetura de informação, que se preocupa em organizar e 

estruturar as informações de forma clara e intuitiva para o usuário. Nessa etapa, também é comum 

utilizar ferramentas como card sorting para definir a organização das informações.



    Na etapa de esqueleto, é definido o layout das páginas e a disposição dos elementos na interface. É 

nessa etapa que são criados os wireframes, que representam a estrutura básica das páginas, suas 

funcionalidades e um esboço de como esses elementos interagem entre si.



    Por fim, na etapa de superfície, são definidos os aspectos visuais da interface, como as cores, fontes, 

ícones e outros elementos de design. É importante ressaltar que o processo de metodologia em UX 

Design é iterativo, ou seja, as etapas são constantemente revisadas e ajustadas conforme o feedback 

dos usuários e as necessidades do projeto.



    Conclui-se, então, que o processo de UX Design é uma abordagem que ocorre iterativamente, 

requerendo a participação ativa dos usuários em todas as etapas. Esse processo é fundamental para o 

sucesso de um produto ou serviço digital, pois garante que o mesmo seja desenvolvido com foco em 

quem utiliza o produto de fato e em suas necessidades. Lembrando que este processo pode ser 

realizado tendo como base uma metodologia de trabalho específica para guiá-lo como o Double 

Diamond ou Design Thinking, por exemplo.


    Para tangibilizar todo o processo de UX, é necessário haver uma interface como ponto de interação. 

Essa interface do usuário (UI - User Interface), é o ponto de interação entre o usuário e um sistema ou 

aplicação, composta por elementos gráficos, botões, menus, campos de entrada, entre outros.



    De acordo com Unger (2012), User Experience (UX) e User Interface (UI) são duas disciplinas 

distintas, mas inter-relacionadas no desenvolvimento de produtos digitais. Apesar de os termos serem 

frequentemente usados de forma intercambiável, eles possuem abordagens e objetivos diferentes. 

Enquanto o UX Design se concentra em como o produto funciona e como ele é percebido pelo usuário, o 

UI Design está preocupado com a aparência do produto digital. Portanto, é importante que essas duas 

áreas trabalhem juntas para criar produtos digitais bem-sucedidos e agradáveis de usar (GARRETT, 

2011).



    A figura 3 apresenta análise das principais diferenças entre ambos com objetivo de clarificar a 

proposta de trabalho entre as atividades das áreas as áreas de UX (User Experience) e UI (User 

Interface).


2.3 Interface do usuário
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Figura 3 - Diferenças entre UX e UI

Fonte: https://aelaschool.com/experienciadousuario/qual-a-diferenca-

entre-ux-e-ui-design-entenda-de-uma-vez/

https://aelaschool.com/experienciadousuario/qual-a-diferenca-entre-ux-e-ui-design-entenda-de-uma-vez/
https://aelaschool.com/experienciadousuario/qual-a-diferenca-entre-ux-e-ui-design-entenda-de-uma-vez/


    Segundo Unger (2012), sem o UI Design, o UX Design não seria capaz de fornecer uma experiência do 

usuário completa e satisfatória. O UX Design fornece a estrutura e a funcionalidade por trás do produto, 

enquanto o UI Design que cria a estética visual e os elementos interativos que permitem que o usuário 

interaja com o produto de forma eficaz. Portanto, é crucial que UX Design e UI Design trabalhem juntos 

para criar um produto digital bem-sucedido e agradável de usar.


    Para estruturar a interface do usuário, a fim de tangibilizar o que foi extraído dentro das pesquisas de 

UX, é possível ter o apoio de uma variedade de elementos de design. Os elementos incluem tipografia, 

cores, layout, ícones e imagens, todos trabalhando juntos para criar uma experiência coesa e atraente 

para o usuário (Figura 4). De acordo com Frost (2016), para garantir a consistência no uso dos elementos 

de design, é essencial o uso de um guia de estilo, o qual fornece diretrizes e padrões para o design de 

interface.

    Os componentes são peças reutilizáveis da interface que podem ser combinadas para criar páginas e 

produtos. Por exemplo, um botão, um menu suspenso ou um formulário de inscrição podem ser 

considerados componentes. Ao projetar componentes, deve-se seguir padrões de design para garantir 

que sejam visualmente coesos e compatíveis com o resto da interface. O uso de componentes ajuda a 

garantir a consistência em toda a interação e pode acelerar o processo de design e desenvolvimento.



    Os grids também são utilizados como elementos de apoio de criação da interface e são aplicados para 

organizar o layout de uma página. Os grids consistem em linhas horizontais e verticais que dividem a 

página em áreas discretas (Figura 5). Essas áreas podem ser preenchidas com conteúdo ou elementos 

de design, ajudando a criar um layout equilibrado e harmonioso. O uso de grids é uma técnica comum em 

muitas áreas de design, incluindo design gráfico e arquitetura.


2.3.1 Componentes da interface

Figura 4 - Exemplo de componentes da interface

Figura 5 - Exemplo do uso de grids

Fonte: https://uxdesign.cc/text-fields-forms-design-ui-components-series-2b32b2beebd0

Fonte: https://www.gov.br/ds/fundamentos-visuais/grid
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    Outro componente crítico no design de experiência, é a arquitetura da informação. Este componente, 

consiste na prática de organizar informações de forma estruturada e intuitiva, para que os usuários 

possam encontrar e interagir com o conteúdo de forma fácil e eficiente. De acordo com Rosenfeld e 

Morville (2006), consiste na organização de informações em um sistema que permita a fácil acesso e 

recuperação de informações. Em seu livro "Information Architecture for the World Wide Web”, os autores 

apresentam uma abordagem abrangente para o design de arquitetura da informação em websites, que 

inclui desde a organização de conteúdo até o planejamento da navegação.



   Para seu desenvolvimento, também há um processo envolvendo três etapas principais: pesquisa, 

design e implementação. Na etapa de pesquisa, os arquitetos da informação devem conduzir uma 

investigação sobre o conteúdo e os usuários do sistema. Isso pode incluir análise de dados de uso, 

entrevistas com usuários e stakeholders, revisão de concorrentes e muito mais. O objetivo dessa etapa é 

entender a natureza e o escopo das informações que devem ser organizadas e como os usuários 

interagem com elas (MORVILLE, 2006).



    Na etapa de design, os arquitetos da informação começam a criar estruturas para organizar as 

informações, como mapas de site, diagramas de fluxo de informação e esquemas de classificação. O 

objetivo é criar uma estrutura clara e intuitiva que permita que os usuários encontrem o que precisam 

rapidamente e sem frustração.



    O mapa do site é uma representação visual da arquitetura da informação de um site ou aplicativo. É 

um diagrama hierárquico que mostra a estrutura e organização do conteúdo, incluindo as páginas, 

seções e categorias, bem como elas se relacionam entre si. O mapa do site (Figura 6) é uma ferramenta 

importante na arquitetura da informação, pois ajuda a definir a estrutura do site e a garantir que o 

conteúdo seja organizado de forma clara e fácil de entender. Nielsen (2014) afirma que ele é usado para 

criar uma visão geral da navegação do site e pode ser usado como uma referência para os designers e 

desenvolvedores ao criar a interface. Portanto, é essencial que o mapa do site seja elaborado com 

precisão e atenção aos detalhes para garantir a eficácia da interface do usuário.

 



    Por fim, na etapa de implementação, os arquitetos da informação trabalham com designers e  

desenvolvedores para incorporar a estrutura criada na etapa de design no sistema em si. Eles também 

podem continuar a iterar e refinar a estrutura com base nos dados de uso e feedback do usuário. É 

importante ressaltar que o processo de arquitetura da informação é iterativo e contínuo. Os arquitetos da 

informação devem estar sempre avaliando e refinando suas estruturas para garantir que atendam às 

necessidades do usuário e do sistema.



    Em suma, a arquitetura da informação é fundamental para a criação de interfaces eficazes e a 

aplicação efetiva desses princípios de arquitetura da informação podem aumentar significativamente a 

usabilidade e a experiência do usuário em sites, aplicativos e outras formas de software.



2.3.2 Arquitetura da informação

Figura 6 - Exemplo de site map

Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/qual-a-diferen%C3%A7a-entre-arquitetura-de-

informa%C3%A7%C3%A3o-ai-user-flow-e-site-map-b9d6c7461dee
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    A usabilidade é um dos principais fatores que influenciam na qualidade de um produto digital. A 

experiência do usuário é cada vez mais importante para o sucesso de uma empresa e a usabilidade é 

uma das principais formas de proporcionar isso. Para começar, é importante entender o conceito de 

usabilidade: segundo a norma ABNT NBR ISO 9241-11 (1998), a usabilidade é definida como a 

capacidade de um produto ser utilizado por usuários específicos para atingir objetivos específicos com 

efetividade, eficiência e satisfação em um contexto de uso específico. Ou seja, um produto é 

considerado usável se ele é fácil de usar, permite que o usuário alcance seus objetivos de forma 

eficiente e satisfatória.



    Segundo Norman (2013), a usabilidade é a qualidade que define a facilidade de uso e aprendizado de 

um produto. Já Nielsen (1993), destaca que a usabilidade é um atributo que mede a qualidade de uma 

interface em relação à facilidade de uso, aprendizado, eficiência, memorização, erros e satisfação do 

usuário. Sendo assim, a usabilidade é importante porque afeta diretamente a experiência do usuário. Se 

um produto digital não é usável, o usuário pode ficar frustrado, confuso e até mesmo abandonar o 

produto. Por outro lado, se um produto é usável, o usuário pode ter uma boa experiência e ser mais 

propenso a usar o produto novamente e recomendá-lo a outras pessoas.



    Para aplicar a usabilidade em produtos digitais, é necessário seguir uma abordagem sistemática de 

design centrado no usuário. O processo de design centrado no usuário envolve entender suas 

necessidades e objetivos, criar soluções para atender a essas necessidades e testar as soluções com 

usuários reais para avaliar sua usabilidade. 



    Uma das principais formas de testar a usabilidade é através de testes de usabilidade. Jakob Nielsen 

(1993), um dos principais especialistas em usabilidade, propôs uma abordagem de teste de usabilidade 

em três etapas: planejamento do teste, execução do teste e análise dos resultados. Durante o 

planejamento do teste, são definidos os objetivos do teste, o perfil dos participantes e as tarefas que 

serão realizadas. Na execução do teste, os participantes realizam as tarefas enquanto são observados 

por um moderador que coleta dados qualitativos e quantitativos sobre sua experiência. Por fim, na 

análise dos resultados, os dados são interpretados e são identificadas oportunidades de melhorias no 

produto.

    Portanto, a usabilidade é um conceito essencial para a experiência do usuário em produtos digitais. A 

aplicação de boas práticas de usabilidade e a realização de testes nessa área são fundamentais para 

garantir que o produto seja utilizável e proporcione uma experiência satisfatória. A usabilidade é, 

portanto, um fator determinante para o sucesso de um produto digital e deve ser considerada em todas 

as etapas do processo de design, desde a concepção até a implementação e manutenção do produto.


    A usabilidade também está intimamente relacionada com a análise heurística, uma técnica utilizada 

para avaliar a usabilidade de um produto ou sistema digital. Segundo Nielsen (1994), a análise heurística 

é uma técnica de inspeção de usabilidade, baseada em princípios heurísticos, que permite avaliar a 

qualidade de uma interface de usuário de maneira rápida e eficaz.



    A análise heurística é composta por um conjunto de preceitos que devem ser seguidos durante a 

avaliação. Alguns dos principais preceitos da análise heurística, de acordo com Nielsen (1994), incluem: 

visibilidade do estado do sistema, correspondência entre o sistema e o mundo real, controle e liberdade 

do usuário, prevenção de erros, reconhecimento em vez de lembrança, flexibilidade e eficiência de uso, 

design estético e minimalismo, reconhecimento, diagnóstico e recuperação de erros, ajuda e 

documentação. A seguir estão listados esses preceitos a serem considerados durante a criação ou 

avaliação no design de produtos digitais�

�¥ Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre informar o usuário sobre o que está 

acontecendo, através de feedback visual ou sonoro¥

i¥ Correspondência entre o sistema e o mundo real: a linguagem e as convenções do sistema devem 

estar alinhadas com as expectativas dos usuários em relação ao mundo real¥

e¥ Controle do usuário e liberdade: os usuários devem ter controle sobre as ações que realizam no 

sistema e a liberdade para desfazer ações indesejadas¥

~¥ Consistência e padrões: o sistema deve utilizar padrões conhecidos e consistentes para evitar 

confusão e erros¥

c¥ Prevenção de erros: o sistema deve ser projetado para evitar erros, ou pelo menos minimizar suas 

consequências.

2.4 Usabilidade

2.4.1 Heurísticas de Nielsen
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    O processo de redesign é um conjunto de etapas que visam aprimorar a funcionalidade, a estética e/

ou a experiência de uso de um produto, serviço ou ambiente. O objetivo principal é melhorar a qualidade 

e a eficiência do que já existe, considerando as necessidades dos usuários e as tendências do mercado. 

Nielsen (1993) defende que esse processo deve ser baseado em um entendimento profundo dos 

usuários e em testes frequentes. Ele destaca que deve ser um processo iterativo, no qual a equipe de 

design desenvolve protótipos e realiza testes constantemente, a fim de garantir que as soluções 

propostas continuem atendendo as demandas com o tempo.



    O redesign de um produto digital e/ou sistema pode ser necessário por vários motivos. Em primeiro 

lugar, pode ser que o sistema esteja desatualizado em relação às tecnologias mais recentes, o que pode 

afetar sua eficiência e segurança. Além disso, as necessidades e expectativas dos usuários em relação 

ao mesmo podem mudar com o tempo, o que pode torná-lo obsoleto ou difícil de usar. Nesses casos, um 

redesign pode ser preciso para atualizá-lo.



    Em resumo, o redesign de um produto digital pode trazer vários benefícios para os usuários e para a 

empresa que utiliza o sistema, como melhorias na usabilidade, segurança e imagem da empresa. Além 

disso, é importante fazer um redesign em alguns casos para manter a relevância do sistema em relação 

às expectativas dos  usuários e às demandas do mercado. Por isso, é fundamental atentar-se às 

mudanças, para garantir que seus sistemas estejam sempre atualizados e adequados às demandas do 

mercado (REISS 2012).




    O redesign, conforme SMITH, S.; SMITH, G.; SHEN, Y (2012), refere-se a um processo de reformulação 

completa de um sistema, com o objetivo de aprimorar sua funcionalidade, desempenho, usabilidade, 

visual e outros aspectos relevantes. Essa abordagem envolve uma revisão minuciosa dos componentes, 

interfaces, fluxos de trabalho, estrutura e funcionalidades do sistema, visando torná-lo mais adequado 

às necessidades dos usuários e às demandas do mercado. Geralmente, o redesign é aplicado em 

sistemas que apresentam falhas graves ou que estão desatualizados em relação às tecnologias mais 

recentes.



    Por outro lado, o melhoramento é um processo contínuo de aperfeiçoamento do sistema ao longo do 

tempo. O melhoramento envolve atualizações e ajustes graduais, sem a necessidade de uma 

reformulação completa. O melhoramento pode ser realizado em sistemas que já são eficazes, visando 

aprimorar aspectos específicos, como desempenho, segurança e outros pormenores. Isso pode ser 

alcançado por meio de ajustes nos componentes, interfaces, fluxos de trabalho, estrutura e 

funcionalidades do sistema.



    Assim sendo, a principal diferença entre o redesign e o melhoramento é que o redesign é um processo 

de reformulação completa de um sistema, enquanto o melhoramento é um processo de aprimoramento 

incremental. Ambos os processos procuram a melhoria de sistemas e produtos, mas são aplicados em 

situações diferentes, dependendo do grau de desatualização ou falhas do sistema.


Êæ Reconhecimento em vez de recordação: as informações devem estar sempre visíveis para os 

usuários, evitando que eles precisem se lembrar de informações ou comandosæ

¼æ Flexibilidade e eficiência de uso: o sistema deve ser projetado para atender tanto a usuários 

inexperientes quanto experientes, com recursos para acelerar o usoæ

®æ Design estético e minimalista: a interface deve ser visualmente atraente e simples, evitando 

informações desnecessárias ou confusasæ

�æ Ajuda aos usuários a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: o sistema deve fornecer informações 

claras e precisas para ajudar os usuários a identificar e corrigir errosæ

�¤æ Ajuda e documentação: o sistema deve fornecer ajuda e documentação quando necessário, evitando 

que os usuários fiquem presos ou desistam de realizar uma tarefa.



    Ao aplicar a análise heurística em uma interface, o avaliador utiliza essas heurísticas para identificar 

problemas e oportunidades de melhoria na usabilidade. Ela pode ser aplicada em diferentes etapas do 

processo, desde a concepção do produto até a validação final. Realizar uma análise heurística em um 

produto já construído como o Portal de Estudante UFU é importante, pois permite identificar problemas 

de usabilidade que podem estar afetando negativamente a eficiência, eficácia e satisfação. 



    Mapear esses problemas pode melhorar significativamente a usabilidade do site, tornando-o mais 

intuitivo e fácil de usar. Além disso, a análise heurística pode ajudar a prevenir erros e retrabalho em 

futuras atualizações do site, economizando tempo e recursos da equipe de desenvolvimento.


2.5 Redesign em produtos digitais

Redesign e melhoramento
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    Para entender o objeto deste trabalho, é importante esboçar, de forma sucinta, o contexto no qual se 

insere. O Portal do Estudante é um dos produtos digitais de um amplo ecossistema de sistemas de 

gestão acadêmica. Um sistema de gestão acadêmica visa gerenciar as informações e processos 

relacionados à administração acadêmica de uma instituição de ensino. Com ele, é possível automatizar 

processos, reduzindo o tempo e o esforço necessários para realizar tarefas manuais repetitivas, 

possibilitando que os processos administrativos sejam mais eficientes e eficazes (CRUZ 2014).



   Existem vários tipos de sistemas acadêmicos que as instituições de ensino podem utilizar para 

gerenciar suas atividades. Esses sistemas visam centralizar e automatizar processos, tornando a gestão 

acadêmica mais eficiente e reduzindo erros e retrabalho.



    Além disso, o sistema de gestão acadêmico também pode auxiliar na comunicação entre os diferentes 

setores da instituição, permitindo que professores, alunos e servidores acessem informações relevantes 

de forma rápida e fácil. Ele também pode ser integrado a outras ferramentas, como plataformas de 

ensino à distância, sistemas de biblioteca e sistemas de controle financeiro, para oferecer um ambiente 

mais completo e integrado de gestão.


  



      Assim, um sistema de gestão acadêmico é uma solução tecnológica que permite otimizar a gestão 

acadêmica e administrativa das instituições de ensino, trazendo mais eficiência, transparência e 

agilidade aos processos.



    No caso da Universidade Federal de Uberlândia (UFU), como uma das principais instituições de ensino 

superior do Brasil, é possível observar uma grande complexidade em seus processos administrativos e 

acadêmicos. A implantação dos sistemas acadêmicos na UFU foi um processo gradual, que envolveu 

diversas etapas e desafios.



    A primeira fase da implantação dos sistemas acadêmicos na UFU ocorreu na década de 1990, quando 

foi adquirido um software de gestão escolar para gerenciar as informações sobre os estudantes. Com o 

tempo, outras soluções foram sendo incorporadas, como sistemas de biblioteca, controle financeiro e 

gestão de pesquisa.



    Nos anos 2000, a UFU iniciou a implementação de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), com 

o objetivo de oferecer uma plataforma online para o ensino à distância e para a complementação das 

aulas presenciais. Essa iniciativa foi um marco na história da instituição, já que possibilitou a ampliação 

do acesso ao ensino superior, além de proporcionar novas formas de interação entre estudantes e 

professores.



    Além disso, a complexidade dos processos acadêmicos e administrativos da UFU exigiu adaptações e 

customizações nas soluções tecnológicas adotadas, para atender às necessidades específicas da 

instituição.



    Mesmo diante desses desafios, a UFU foi capaz de implantar e consolidar uma série de sistemas 

acadêmicos que contribuíram para a melhoria da qualidade do ensino e para a eficiência dos processos 

administrativos. Atualmente, a instituição utiliza uma variedade de soluções tecnológicas, como o 

sistema de gestão escolar, o ambiente virtual de aprendizagem, o sistema de biblioteca, entre outros, 

para oferecer um ambiente acadêmico mais ágil.


    Para o Portal do Estudante UFU, é crucial considerar a possibilidade de um processo de redesign para 

aprimorar a sua usabilidade, navegabilidade, estabilidade e segurança. Isso se torna ainda mais 

relevante, uma vez que a interface foi criada em 2010 e sofreu poucas alterações desde então, pode 

estar desatualizada e ultrapassada. Um redesign cuidadoso pode tornar o portal mais intuitivo e fácil de 

usar para os usuários, melhorando significativamente a sua experiência e efetividade.

3. Sistemas de gestão 
acadêmicos
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    O ecossistema de portais e sistemas da Universidade Federal de Uberlândia (UFU) é composto por 

diversos portais voltados para diferentes públicos e finalidades. Neste trabalho, estão listados alguns 

dos principais portais e sistemas da UFU, agrupados em quatro categorias (Ensino, Pesquisa, Gestão e 

Extensão):


3.1 Sistemas de gestão UFU

i Portal do Estudante: destinado aos estudantes da UFU, oferece acesso a 

informações acadêmicas, como matrícula, notas e histórico escolarB

i Portal do Docente: destinado aos professores da UFU, permite o acesso a 

informações sobre suas atividades acadêmicas, turmas, horários e recursos 

de apoio ao ensinoB

i Moodle: plataforma EAD de apoio às atividades de ensino, extensão e 

capacitação.

  Portal de Periódicos: é o portal que oferece acesso aos periódicos eletrônicos 

assinados pela UFU, tais como: revistas científicas, jornais, bases de dados, 

entre outrosB

  Portal de Bibliotecas (SISBI): oferece acesso ao catálogo de livros e 

periódicos disponíveis nas bibliotecas da UFU, além de serviços de 

empréstimo e renovação de materiaisB

  Portal de Submissão de Propostas de Pesquisa da UFU (ICUFU): permite que 

pesquisadores e equipes submetam suas propostas de pesquisa para 

avaliação e possível financiamento pela instituição.

  Sistema de Informação da Extensão (SIEX): cadastro de ações de extensão e 

relatórios finais, cadastro de certificados e gerenciamento de bolsistas de 

extensão.Ê

  Portal de Eventos: apresenta a agenda de eventos, como palestras, 

seminários, workshops e conferências.

i Portal Institucional: portal oficial da UFU, fornece informações sobre a 

universidade, sua história, missão, visão e valores, além de acesso a notícias, 

eventos, serviços e contatos úteisB

i Sistema de Gestão (SG): sistema que contem todas as funções 

administrativasB

i Portal do Servidor (SIGEPS): destinado aos servidores da UFU e permite o 

acesso a informações sobre suas atividades, tais como: folha de pagamento, 

benefícios, férias, entre outrasB

i Portal de Compras e Licitações: apresenta informações sobre os processos de 

compras e licitações, incluindo editais, atas de registro de preços e pregões 

eletrônicosB

i Portal de seleção (DIRPS): divulgação de editais, inscrições e todas as 

informações relacionadas aos processos seletivo�

i Sistema Eletrônico de Informações (SEI): sistema utilizado para a tramitação 

de processos e documentos administrativosB

i Sistema de Gerenciamento e Aquisição de Material Informacional (SIGAMI): 

gerenciamento e Aquisição de Material InformacionalB

i Sistema de Assuntos Estudantis (SIAE): cadastro de ações de assuntos 

estudantis, relatórios finais, cadastro de certificados e gerenciamento de 

bolsistas de assuntos estudantis. 

Ensino

Pesquisa

Extensão

Gestão
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. Sistema de Manutenção em Equipamentos (SME): solicitação, aprovação ou 

recusa de execução do serviço de manutenção em equipamentos. Relatórios 

gerenciais�

. Sistema de Avaliação Docente: disponibilização de formulário para a 

realização da avaliação docente pelo aluno. Apresentação dos resultados das 

avaliações nas visões do Docente, do Coordenador de Curso e do Diretor da 

Unidade Acadêmica�

. Sistema de Transferência Patrimonial (STP): solicitação de transferência de 

bens entre Unidades, solicitação de baixa de bens em desuso e emissão de 

relatórios gerenciais. 

u Portal da Transparência: portal governamental que disponibiliza informações 

sobre a gestão financeira e orçamentária da UFU, incluindo receitas, despesas, 

contratos, convênios, entre outros dados, em conformidade com a Lei de Acesso 

à Informação�

u Painel de Compras: é um portal governamental que oferece acesso a 

informações sobre as compras públicas realizadas pela UFU, como licitações, 

editais, atas de registro de preços e contratos, proporcionando transparência e 

controle dos processos de aquisição�

u Biblioteca Digital de Teses e Dissertações (BDTD): disponibiliza o 

armazenamento e publicação de teses e dissertações.

    Além dos portais mencionados anteriormente, a Universidade Federal de Uberlândia (UFU) pode 

contar com o apoio de outros portais governamentais para auxiliar em sua gestão. Alguns exemplos 

adicionais incluem:


    Os portais governamentais, podem ser utilizados pela UFU para auxiliar em sua gestão, fornecendo 

transparência e informações relevantes sobre as atividades da universidade. É importante destacar que 

os recursos e portais específicos utilizados pela UFU podem variar, portanto, é recomendado consultar 

os canais oficiais da universidade para obter informações atualizadas sobre os sistemas e portais 

utilizados em sua gestão.



    Sendo assim, esses são alguns dos principais portais que compõem o ecossistema da UFU. Cada um 

desses portais tem o objetivo de atender a uma necessidade específica da comunidade acadêmica e 

proporcionar um acesso mais fácil e rápido às informações e serviços disponíveis na universidade.



    Para Freeman (2012), o mapeamento de stakeholders (pessoas envolvidas) é uma prática que consiste 

em identificar e analisar as pessoas, grupos e organizações que podem ser afetados ou que podem 

afetar um projeto ou iniciativa. Essa atividade é bastante comum em gestão de projetos e outras áreas 

empresariais, e tem se tornado cada vez mais relevante na gestão de projetos.



    A importância do mapeamento de stakeholders está relacionada a diversos aspectos. Em primeiro 

lugar, essa atividade permite a identificação e entendimento das necessidades e expectativas perante 

aos diversos grupos envolvidos no projeto, incluindo clientes, fornecedores, colaboradores, comunidade 

local, governo, entre outros (MITCHELL; AGLE; WOOD, 1997). Essa compreensão mais aprofundada dos 

stakeholders pode ajudar a tomar decisões mais informadas e a desenvolver soluções mais eficazes e 

adequadas às suas necessidades.



   Tendo o recorte no âmbito da Universidade Federal de Uberlândia, são vários os stakeholders 

envolvidos, incluindo:


3.2 Stakeholders
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B Estudantes: indivíduos matriculados em cursos de graduação e pós-

graduação"

B Docentes: professores, pesquisadores e outros profissionais envolvidos na 

produção de conhecimento e na educação de estudantes"

B Técnicos-administrativos: profissionais responsáveis pelo suporte 

administrativo e técnico em diversos setores da universidade, como secretaria 

acadêmica, recursos humanos, tecnologia da informação, entre outros"

B Egressos: ex-alunos da universidade que podem manter algum tipo de vínculo 

com a instituição"

B Pais e responsáveis: familiares de estudantes que podem ter interesse na 

qualidade do ensino e em aspectos financeiros relacionados à educação"

B Empresas e organizações: parceiros da universidade em projetos de 

pesquisa, desenvolvimento e inovação, estágios e programas de intercâmbio"

B Comunidade local: cidadãos e organizações que podem ser afetados ou 

beneficiados pelas atividades da universidade, como moradores próximos do 

campus, prestadores de serviços, entre outros"

B Órgãos governamentais: instituições públicas responsáveis pela regulação e 

financiamento da educação superior, como o Ministério da Educação e as 

secretarias estaduais e municipais de educação.

    No presente trabalho, o foco principal estudado concentrou-se no entendimento da jornada dos 

estudantes dentro todo esse contexto. Foi possível compreender os desafios e oportunidades 

enfrentados pelos alunos e identificar possíveis soluções para melhorar a experiência na utilização dos 

sistemas de gestão de suas atividades dentro da universidade. A compreensão da jornada do aluno é 

fundamental para o desenvolvimento de estratégias que visam promover a retenção e o engajamento 

dos mesmos, bem como para a melhoria da qualidade do ensino e aprendizado.



    A metodologia escolhida para reger o processo de redesign do Portal do Estudante UFU, foi a Double 

Diamond, pois ela oferece uma abordagem estruturada e iterativa para solucionar problemas. 

Desenvolvida pelo Design Council do Reino Unido, ela se baseia em quatro etapas: Descoberta, 

Definição, Desenvolvimento e Entrega (Design Council, 2007).



    A primeira etapa, de Descoberta, envolve explorar o problema em questão e coletar informações por 

meio de pesquisa e análise de dados. Autores como Brown e Katz (2009) enfatizam a importância de 

entender profundamente as necessidades e expectativas dos usuários nessa fase. É um momento de 

imersão no contexto do problema, realizando pesquisas de campo, entrevistas com os usuários e análise 

de dados existentes. O objetivo é obter uma compreensão profunda do problema e identificar as 

oportunidades de design.



    Após a etapa de Descoberta, chega a vez da etapa de Definição, que é o segundo estágio e um dos 

mais cruciais no processo do Double Diamond. Aqui, os dados coletados na etapa anterior são 

organizados e utilizados para direcionar o desenvolvimento das soluções. Com os dados organizados e 

as oportunidades identificadas, é possível estabelecer metas claras e definir os requisitos para as 

soluções a serem desenvolvidas. 



    Com as bases sólidas estabelecidas na etapa de Definição, é hora de avançar para a etapa de 

Desenvolvimento. Nessa fase, é realizado o refinamento das soluções definidas, criando protótipos e 

testá-los. Os protótipos são refinados com base no feedback dos usuários e nas necessidades 

reconhecidas. Esse processo iterativo permite o aprimoramento constante das soluções, garantindo que 

elas atendam aos requisitos e sejam assertivas na solução do problema identificado.



    Por fim, a etapa de Entrega envolve a implementação e o lançamento da solução final. Nessa fase, a 

solução é otimizada, testada e preparada para ser colocada em prática. Os principais entregáveis 

incluem a criação de um guia de estilo, que estabelece os padrões visuais e de interação a serem 

seguidos no desenvolvimento da interface.

4. Processo de redesign do 
Portal do Estudante UFU
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    A aplicação da metodologia traz vários benefícios para um processo de redesign. Em primeiro lugar, 

ela ajuda a obter uma compreensão aprofundada das necessidades e expectativas dos usuários, 

permitindo criar uma experiência mais centrada no usuário. Além disso, a metodologia ajuda a gerar um 

amplo leque de soluções criativas, garantindo que todas as possibilidades sejam exploradas antes de se 

chegar a uma solução final.



    Por isso, a metodologia Double Diamond desempenha um papel fundamental no contexto de um 

redesign do portal, enfatizando a importância de ser um processo estruturado e abrangente. Ao seguir 

as etapas da metodologia, foi possível obter uma compreensão das necessidades e expectativas dos 

usuários, identificar desafios e estabelecer metas claras para uma solução de redesenho.



    Durante a etapa Descobrir, o objetivo é entender o problema ou desafio em questão, explorar 

diferentes perspectivas e obter insights que possam guiar o processo de design. Nessa fase, foram 

adotadas diversas ferramentas e técnicas, incluindo a pesquisa desk, estudos de caso, benchmark e 

pesquisa com usuários.



    A pesquisa desk refere-se à coleta e análise de informações já existentes, geralmente disponíveis em 

documentos, estudos e fontes de dados secundárias. Essa pesquisa fornece uma base de conhecimento 

sobre o tema em questão, permitindo que a equipe de design compreenda o contexto, as tendências e 

as melhores práticas relacionadas ao problema em mãos (AZAROVA, 2020).



    Os estudos de caso é uma ferramenta valiosa para explorar como outros projetos, produtos ou 

serviços abordaram desafios semelhantes. Eles fornecem insights sobre as abordagens adotadas, os 

sucessos e fracassos encontrados e as lições aprendidas ao longo do caminho.



    O benchmark é uma prática que envolve a comparação sistemática das práticas, processos ou 

resultados de uma organização. Ao analisar as referências no mercado, o benchmark pôde ajudar a 

identificar padrões de excelência e oportunidades de melhoria. Através dessa análise comparativa, foi 

possível obter insights sobre como outras empresas abordaram problemas semelhantes.

    Por fim, a pesquisa com usuários desempenha um papel fundamental na etapa de Descobrir. Ela 

envolve o envolvimento direto dos usuários-alvo para entender suas necessidades, expectativas, 

comportamentos e preferências. Na tabela 1 é mostrada a síntese das ferramentas e utilizadas e os 

resultados obtidos durante esta etapa.


4.1 Descobrir
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Tabela 1 - Objetivos e resultados síntese da etapa Descobrir

Fonte: Autoria própria



    Durante a pesquisa desk, foi realizada uma análise do Portal do Estudante visando entender diferentes 

aspectos como: o contexto do mesmo, mapeamento de funcionalidades mediante um sitemap, sua 

estrutura organizacional, a jornada do primeiro contato e o setor responsável pela manutenção do 

mesmo.



    Para entender o contexto do Portal do Aluno, é fundamental compreender seu papel na Universidade 

Federal como uma plataforma centralizada para fornecer informações e serviços relevantes aos 

estudantes. Ele desempenha um papel essencial no sistema de gestão acadêmica, oferecendo acesso a 

recursos e funcionalidades relacionados à vida acadêmica dos alunos. Em suma, o Portal do Aluno 

desempenha um papel fundamental como uma ferramenta de suporte aos estudantes, auxiliando-os em 

sua jornada acadêmica e contribuindo para a integração e eficiência dos processos internos da 

universidade.



    Durante a análise, constatou-se que o site map do Portal (Figura 7) segue uma estrutura com formato 

de fluxo fixo. As seções são apresentadas em menus drop-down, proporcionando acesso às ações 

disponíveis de uma única maneira. Isso significa que a navegação segue um padrão pré-definido, no qual 

os usuários são direcionados a percorrer as opções de maneira sequencial, sem a possibilidade de 

explorar caminhos alternativos. Essa abordagem de fluxo fixo pode limitar a flexibilidade na escolha da 

ordem das ações e pode resultar em uma experiência menos personalizada. As principais seções 

identificadas foram informações acadêmicas, matrículas, solicitações, identidade acadêmica, compra de 

tíquetes para o restaurante universitário e bibliotecas.


4.1.1 Pesquisa Desk
Figura 7 - Site map do Portal do Estudante UFU 

Fonte: Autoria própria
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    O primeiro contato dos alunos com o Portal do Estudante (Figura 8) ocorre após a aprovação em um 

sistema de seleção vestibular, por meio do portal de seleção (DIRPS). Nesse momento, eles recebem as 

orientações de matrícula na universidade, entregam a documentação necessária e recebem as 

instruções para acessar o Portal do Estudante. Ao acessar o Portal, os alunos são direcionados a realizar 

um login utilizando suas credenciais institucionais. 


    O setor responsável pelo Portal do Estudante da UFU é a equipe do Centro de Tecnologia da 

Informação (CTI) da universidade. Essa equipe é responsável pelo desenvolvimento, manutenção e 

atualização do portal, garantindo que ele funcione corretamente e atenda às necessidades dos 

estudantes (Figura 9).



    Por fim, a pesquisa desk realizada sobre o Portal proporcionou uma visão abrangente e aprofundada 

sobre sua importância no contexto da universidade. O portal desempenha um papel fundamental como 

uma plataforma centralizada que fornece informações e serviços relevantes aos estudantes, 

contribuindo para sua jornada acadêmica e facilitando a integração e eficiência dos processos internos. 

Os resultados obtidos fornecem insights valiosos que podem ser utilizados para impulsionar melhorias 

contínuas no portal, visando proporcionar aos alunos uma experiência mais eficiente e personalizada.



Figura 8 - Jornada do primeiro contato com o portal

Fonte: Autoria própria

Figura 9 - Organograma do CTIC

Fonte: https://ctic.ufu.br/unidades-organizacionais/centro-de-tecnologia-da-informacao-e-
comunicacaohttps://ctic.ufu.br/unidades-organizacionais/centro-de-tecnologia-da-informacao-e-

comunicacao

P E S Q U I S A  D E S K
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    O estudo de caso com o intuito de compreender as funcionalidades, usabilidade, eficiência e impacto 

na experiência dos estudantes dos portais Júpiter Web (USP) e o Portal do Estudante Anhembi Morumbi. 

O estudo também permitiu avaliar as características de cada portal, identificar pontos fortes e áreas de 

melhoria, bem como comparar as abordagens adotadas por essas instituições de ensino.



    Primeiramente, foi realizado um levantamento das funcionalidades presentes no Portal do Estudante 

da UFU por meio do sitemap, mostrado na etapa anterior. Em seguida, os portais Júpiter Web e Portal do 

Estudante da Anhembi Morumbi foram analisados em busca das funcionalidades oferecidas. A descrição 

e análise das características e funcionalidades dos portais foram realizadas com base em informações 

disponíveis publicamente e em entrevistas conduzidas com alunos das respectivas instituições, cujos 

nomes serão mantidos em sigilo.



    Com base nas informações coletadas, foi elaborada uma tabela comparativa (Tabela 2) que listou as 

funcionalidades presentes nos três portais. Essa tabela permitiu uma visão clara das semelhanças e 

diferenças entre os portais, possibilitando a identificação de funcionalidades exclusivas de cada um, 

bem como lacunas em relação ao Portal do Estudante da UFU.



    Essa análise comparativa contribuiu para entender o panorama das funcionalidades oferecidas pelos 

portais do aluno estudados, bem como para identificar possíveis melhorias ou novas implementações 

que poderiam ser consideradas para aprimorar o Portal do Estudante da UFU com base nas 

funcionalidades encontradas nos outros portais analisados. Essa abordagem comparativa permitiu uma 

avaliação objetiva das capacidades e recursos oferecidos pelos portais, principalmente no que diz 

respeito à natureza das funcionalidades, podendo ser divididas em dois grupos: voltadas para consulta e 

visualização de informações, e das ações de solicitação, que envolvem interação direta com o banco de 

dados para acessar e atualizar informações. Essa análise proporcionou valiosos insights para o 

desenvolvimento contínuo e aprimoramento do Portal.


4.1.2 Estudos de caso

Tipo de ação

Ações 
consultivas

Histórico Escolar


Notas e Faltas


Atestado de Vínculo


Atestado Matrícula


Histórico Visual


Desempenho acadêmico


Calendário Acadêmico


Informações sobre os cursos


Ementa de disciplinas


Grade horária


Editais de bolsas


FAQ/Tutoriais/Dicas


Rendimento acadêmico


Benefícios de bolsas


Holerite de estágio interno


Informe de rendimentos


Acesso portais de pesquisa, periódicos, 
biblioteca

Portal do Estudante Analisado

UFU USP Anhembi (EAD)

Tabela 2 - Tabela comparativa de portais do estudante: UFU, USP e Anhembi Morumbi
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Tipo de ação

Matrícula no Curso


Matrícula Outros Cursos


Trancamento Parcial e/ou Total


Ajuste Matrícula


Ajuste de dados pessoais


Identidade Acadêmica


Compra de tíquetes do RU


Certificado de Vacinação


Solicitação de equivalência


Solicitação de Colação de Grau


Solicitação de Afastamento COVID-19


Solicitação de benefícios de bolsas


Dados de conta bancária


Cadastro de atividades complementares


Solicitação estágio interno


Auxílio-transporte de estágio


Apoio de assistência social

Ações de 
solicitação

Portal do Estudante Analisado

UFU USP Anhembi (EAD)

E S T U D O  D E  C A S O

Portal Júpiter Web (USP)


    O estudo de caso envolveu a análise do portal do aluno Júpiter Web (Figura 10) da Universidade de 

São Paulo (USP). Durante a análise, foram identificados diversos insights relevantes que fornecem uma 

visão clara das funcionalidades para identificar oportunidades. 


    Uma das principais observações em relação ao Júpter Web foi a clareza na demarcação do status das 

solicitações e o acompanhamento dos processos. Os usuários conseguem acompanhar o andamento de 

suas solicitações de forma clara, sendo disponibilizada na aba “Solicitações”, o que facilita a 

compreensão do progresso e reduz a incerteza em relação aos procedimentos.

Figura 10 - Home Page do Júpiter Web

Fonte: https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/

Fonte: Autoria própria
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E S T U D O  D E  C A S O

    A organização da matrícula por dias e horários também pode ser mencionada como um ponto positivo. 

Os alunos têm a possibilidade de visualizar os dias e horários que estão sendo preenchidos à medida 

que a matrícula avança, o que facilita a escolha das disciplinas de acordo com sua disponibilidade e 

preferências (Figura 12).






















    Além disso, o portal próprio oferece o calendário acadêmico, que proporciona acesso fácil às datas e 

eventos importantes. Essa funcionalidade contribui para a organização dos alunos e os mantém 

atualizados sobre os prazos e eventos relevantes.



    Um último insight relevante observado no estudo foi a centralização das informações no portal. Ao 

contrário da UFU, onde as informações estão distribuídas em diferentes sites para cada atividade 

(estágio, bolsas, editais, etc.), já o Jupiter Web da USP concentra a maioria das informações em um 

único local, facilitando o acesso e a localização das informações pelos alunos.

    Outro ponto destacado foi a presença das ementas das disciplinas diretamente no portal, eliminando a 

necessidade de consultar sites externos do curso. Isso proporciona conveniência aos alunos, que podem 

acessar as informações relevantes de forma mais ágil e integrada.



    Os alunos também podem solicitar e acompanhar bolsas e auxílios, além de poder cadastrar seus 

dados bancários para recebimento dos pagamentos. Essa funcionalidade pode simplificar e agilizar os 

processos administrativos relacionados às bolsas e auxílios, proporcionando maior autonomia aos 

estudantes.



    Outro aspecto interessante observado foi que os próprios alunos podem cadastrar suas horas 

complementares (Figura 11), reduzindo a sobrecarga da coordenação nesse processo. Essa 

funcionalidade permite que os estudantes registrem suas atividades complementares de forma 

autônoma, por outro lado, se não for um processo bem estruturado, pode gerar dúvidas no momento do 

cadastro quando não saberem em qual categoria a atividade se enquadra.


Fonte: https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/

Figura 12 - Grade horária e matrícula em disciplinas

Figura 11 - Modal de cadastro de atividades complementares

Fonte: https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/
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E S T U D O  D E  C A S O

    Essas observações são importantes, pois forneceram uma visão clara sobre as vantagens e benefícios 

que o portal do aluno Júpiter Web da USP oferece aos seus usuários. Eles ressaltam a importância de 

recursos como acompanhamento de processos, acesso às ementas das disciplinas, facilidade na 

solicitação e acompanhamento de bolsas e auxílios, autonomia na gestão das horas complementares, 

organização da matrícula, calendário acadêmico centralizado e concentração de informações em um 

único portal. No entanto, é importante ressaltar que, em termos visuais de design, o portal apresenta um 

visual defasado e obsoleto. Apesar disso, essas informações podem ser usadas como referência para 

melhorias em outros portais do aluno e para fornecer uma experiência mais completa e eficiente aos 

estudantes.

    O estudo de caso também pôde contemplar o portal do estudante da Universidade Anhembi Morumbi. 

Durante a análise, foram identificados insights relevantes que fornecem uma visão clara das 

características e benefícios desse portal.



    Primeiramente, observou-se que as informações dispostas na primeira página são limitadas, 

resultando em uma carga cognitiva menor para os usuários (Figura 13). Isso está alinhado com a Lei de 

Hick, referente à psicologia e à experiência do usuário (UX), que postula que o tempo necessário para 

tomar uma decisão aumenta à medida que o número de opções aumenta (HICK, 1952), portanto 

apresentar poucas informações, direcionam melhor a navegação.


    Um aspecto interessante é que, por se tratar de uma universidade particular, os alunos têm a 

capacidade de acompanhar o status de seus pagamentos e retirar boletos bancários diretamente pelo 

portal do aluno. Isso oferece comodidade e praticidade aos estudantes ao gerenciar suas 

responsabilidades financeiras.



    Assim como no caso anterior, os alunos também têm a autonomia de cadastrar suas horas 

complementares, simplificando o processo de validação e reduzindo a sobrecarga da coordenação. Essa 

funcionalidade proporciona aos alunos mais controle e independência em relação às atividades 

complementares, evitando a preocupação contabilizá-las apenas no final do curso.

Portal do Estudante Anhembi Morumbi (EAD)

Figura 13 - Página logada do Portal do Estudante Anhembi Morumbi

Fonte: https://estudantesuam.ead.br/
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E S T U D O  D E  C A S O

    Outro ponto relevante é a presença de tutoriais e tooltips explicativos nas ações realizadas no portal 

(Figura 14). Esses recursos auxiliam os usuários, fornecendo orientações passo a passo e informações 

claras sobre as ações executadas, o que pode servir como guia haja dúvidas. Além disso, também é 

possível contar com uma central de ajuda, onde os alunos podem encontrar respostas para suas dúvidas 

ou problemas comuns. Essa central de ajuda é uma ferramenta útil para fornecer suporte e orientação 

aos estudantes.


    Os alertas são dispostos de forma clara no topo da página e utilizam cores chamativas, como o 

vermelho, para chamar a atenção dos alunos. Isso garante que informações importantes sejam 

facilmente percebidas pelos usuários, ajudando-os a ficarem atualizados sobre prazos ou qualquer outra 

informação relevante.



    Outro destaque é a presença de lembretes com as datas das próximas matrículas (Figura 15). Essa 

funcionalidade é útil para que os alunos se organizem e não percam prazos importantes, garantindo uma 

experiência mais fluida e evitando transtornos relacionados à matrícula.


    Devido ao modelo de ensino 100% remoto, foi integrado o link da plataforma de aulas no portal do 

aluno. Embora as aulas ocorram nessa plataforma separada, a integração facilita o acesso dos alunos às 

aulas, tornando o processo mais simples e direto.



    Essas observações destacam os proveitos proporcionados pelos portais do aluno da Universidade 

Anhembi Morumbi, incluindo a simplificação da interface, recursos de gestão financeira, autonomia na 

gestão de horas complementares, orientações claras, alertas visuais, lembretes de matrícula, integração 

com a plataforma de aulas e uma central de ajuda. Essas características colaboram para uma experiência 

mais agradável e eficiente para os alunos da universidade. No entanto, é importante ressaltar que, 

apesar dessas vantagens, ainda podem ocorrer ruídos na comunicação entre a universidade e os alunos, 

o que pode afetar a efetividade dessas funcionalidades.


Figura 14 - Tooltips explicativos

Fonte: https://estudantesuam.ead.br/

Figura 15 - Lembretes de datas das próximas matrículas

Fonte: https://estudantesuam.ead.br/

28

https://estudantesuam.ead.br/login
https://estudantesuam.ead.br/login


    Foi realizado um benchmark durante o processo de pesquisa, com o objetivo de comparar e avaliar as 

interfaces de dois diferentes produtos fora do contexto de gestão acadêmica, mas que possuem 

funcionalidades parecidas. O benchmark é uma prática amplamente utilizada no campo do UX e 

pretende identificar melhores práticas, funcionalidades e características relevantes para aprimorar a 

experiência. Segundo Spendolini (1993), o benchmark fornece insights valiosos para o desenvolvimento 

de interfaces amigáveis, identificando pontos fortes e áreas de melhoria. Ele ajuda a entender como 

outros sistemas lidam com determinados desafios e pode servir como referência para aprimorar o design 

e as funcionalidades do Portal do Estudante UFU.



    Durante a análise do Portal, foi observado que ele abrange uma ampla gama de ações, que se 

resumem na solicitação e consulta de dados. Foi percebido que a gestão dessas funcionalidades deve 

ser efetuada com segurança e atenção aos aspectos de privacidade dos alunos. 



    Uma característica relevante que pode ser considerada na melhoria do Portal do Aluno é a 

implementação de uma gestão pessoal em formato de personalização, semelhante a painéis de controle 

(dashboards). Nesse sentido, foram realizadas pesquisas em sites que permitem aos usuários 

personalizar e controlar seus dados de forma segura. Exemplos incluem Internet Banking de instituições 

como o Santander e sites governamentais como o gov.br, onde é possível gerenciar informações 

pessoais personalizadamente, com ênfase na segurança.



    Com base nessa abordagem, os sites selecionados para análise foram o Internet Banking do 

Santander e o site gov.br. Essas referências foram escolhidas por oferecerem recursos de 

personalização e controle de dados, além de garantir a segurança das informações dos usuários. Essas 

referências foram analisadas para identificar boas práticas e inspirações que possam ser aplicadas no 

aprimoramento do Portal do Aluno da UFU, visando proporcionar uma experiência personalizada, segura 

e eficiente aos estudantes.


    A análise do Internet Banking do Santander revela uma abordagem eficaz na apresentação de 

informações personalizadas aos usuários. Ao acessar a plataforma, os clientes são recebidos com um 

painel de controle (dashboard) que oferece uma visão geral das principais informações financeiras, como 

saldo, investimentos e faturas de cartão de crédito. Essa configuração de dashboard permite que os 

usuários tenham acesso rápido às informações mais relevantes para eles, facilitando a tomada de 

decisões financeiras.



    Além disso, o Internet Banking do Santander se destaca por priorizar as ações mais frequentes 

realizadas pelos usuários. Os recursos mais utilizados, como transferências, pagamento de contas e 

consulta de extratos, são facilmente acessíveis na página inicial do Internet Banking, sem a necessidade 

de navegar por vários menus. Isso pode agilizar no processo e torna a experiência do usuário mais fluida 

e conveniente.



    Outra característica relevante é a personalização da interface. Os usuários têm a opção de 

personalizar a disposição e os widgets no dashboard de acordo com suas preferências individuais 

(Figura 16). Eles podem adicionar atalhos para as ações mais comuns, na aba de “Favoritos”. Essa 

flexibilidade na configuração do dashboard permite que os usuários adaptem a plataforma às suas 

necessidades específicas, tornando-a mais intuitiva e alinhada com suas preferências e ações realizadas 

com frequência.


4.1.3 Benchmark
Internet Banking Santander

Figura 16 - Página logada do Santander Internet banking 

Fonte: https://www.santander.com.br/
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    No contexto da segurança de dados, o Internet Banking do Santander também se destaca ao adotar 

medidas robustas de proteção. São utilizados diversos mecanismos de segurança, como autenticação 

de dois fatores, criptografia de dados e monitoramento de atividades suspeitas. Isso garante a 

confidencialidade e integridade das informações dos clientes, transmitindo confiança e tranquilidade 

durante o uso da plataforma.



    Em resumo, o Internet Banking do Santander apresenta um excelente exemplo de um portal que 

oferece informações personalizadas aos usuários, prioriza as ações mais frequentes e permite uma 

configuração flexível do dashboard. Essas características contribuem para uma experiência do usuário 

mais eficiente, intuitiva e adaptada às necessidades individuais. Além disso, a segurança dos dados é 

um aspecto central, garantindo a proteção das informações financeiras dos usuários.


    A análise de benchmark do portal Gov.br revela uma abordagem eficiente na apresentação de 

informações personalizadas por perfil de usuário (Figura 17). Ao acessar o portal, os usuários são 

direcionados a diferentes seções e serviços de acordo com suas necessidades específicas. Isso permite 

uma experiência mais direcionada, na qual as informações relevantes são apresentadas de forma mais 

acessível.


    Uma característica importante do portal GOV.BR é a capacidade de identificar as ações que o usuário 

mais realiza em determinada época do ano. Por exemplo, durante o período de declaração de imposto de 

renda, o portal destaca e facilita o acesso às ferramentas e informações relacionadas à declaração, 

como envio de documentos, consulta de restituição e esclarecimento de dúvidas frequentes (Figura 18). 

Essa abordagem personalizada agiliza o processo para o usuário, garantindo que as ações mais 

relevantes sejam disponibilizadas intuitivamente e de fácil acesso.


    No que diz respeito à segurança de dados, o portal adota medidas rigorosas para proteger as 

informações dos usuários. São utilizados protocolos de segurança, como criptografia de dados e 

autenticação, garantindo a confidencialidade e integridade das informações pessoais.



    Assim sendo, o portal gov.br se destaca ao apresentar informações personalizadas por perfil de 

usuário, direcionando-os para as ações mais relevantes em determinadas épocas do ano. Essa 

abordagem facilita a experiência, agilizando o acesso às informações e serviços desejados. Além disso, 

a segmentação por áreas temáticas e as medidas de segurança adotadas demonstram o compromisso 

do portal com a qualidade e proteção dos dados.


Gov.br

Figura 17 - Área de navegação por perfil do Gov.br

Fonte: www.gov.br

Figura 18 - Área de ações mais acessadas e em destaque

Fonte: www.gov.br
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    Por isso, ao analisar o Internet Banking do Santander e o site gov.br, nota-se que ambos oferecem 

recursos de gerenciamento de dados pessoais em formato de dashboard, proporcionando aos usuários 

uma experiência personalizada. Esses sites, embora robustos em termos visuais, eles priorizam a 

customização da interface, organizando as informações conforme as ações mais frequentemente 

realizadas. Além disso, a presença de um campo de busca facilita a encontrabilidade das informações 

desejadas. Vale ressaltar que a segurança dos dados é um aspecto crucial em ambos os casos, uma vez 

que lidam com informações pessoais sensíveis. A partir dessas observações, é possível destacar a 

possibilidade de implementar tais características no Portal do Estudante da UFU, a fim de proporcionar 

aos estudantes uma gestão personalizada, intuitiva, segura e com facilidade de acesso às informações 

necessárias.



    Uma pesquisa com usuário, conforme Henriques et al. (2022), é um processo utilizado para coletar 

informações e feedback diretamente dos usuários de um determinado produto. Esse tipo de pesquisa 

tem como objetivo compreender as necessidades, expectativas e experiências dos usuários, a fim de 

identificar oportunidades de melhorias e aprimorar a experiência geral.



    No caso específico desta pesquisa, optou-se por realizar uma abordagem quantitativa, mas com a 

inserção de algumas perguntas qualitativas com os usuários do portal. Essa escolha se deu pelo prazo 

reduzido para coletar e analisar os dados, e a pesquisa quantitativa permite obter resultados mais 

rápidos e uma visão geral das respostas.



    Os objetivos dessa pesquisa foram obter as impressões dos alunos sobre o portal, identificar 

oportunidades de melhorias, entender as expectativas em relação ao sistema, compreender como os 

usuários utilizam o portal atualmente e explorar possíveis sugestões de como ele poderia ser 

aprimorado.



    O estudo foi conduzido em duas etapas, começando pela elaboração de um quadro de dúvidas (Figura 

19) que abordava diversos aspectos do portal. Esse quadro serviu como base para a criação de um 

roteiro de questionário. Em seguida, o questionário foi estruturado e disponibilizado em formato digital 

utilizando a plataforma Google Formulários para a coleta dos dados.


4.1.4 Pesquisa com usuário

Figura 19 - Quadro de dúvidas categorizadas sobre o Portal

Fonte: Autoria própria
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    A aplicação do questionário foi realizada por meio do envio do link aos potenciais participantes, que 

incluíam alunos usuários do portal. A coleta de respostas ocorreu durante um período determinado de 2 

semanas, permitindo que um número de 20 usuários participasse da pesquisa. Após o encerramento da 

coleta de dados, as informações foram analisadas e interpretadas, fornecendo percepções valiosos para 

orientar futuras melhorias no portal.



    Os resultados obtidos foram cuidadosamente analisados com o objetivo de identificar padrões e 

tendências nas respostas dos participantes. Com base nessa investigação, um novo quadro de análise 

foi construído para agrupar e categorizar os resultados que se repetiram com maior frequência (Figura 

20).



    Dentre os pontos de atenção que surgiram durante a análise dos dados, destacaram-se três aspectos 

principais: falta de responsividade, acesso à informação e disponibilidade de suporte e ajuda aos 

usuários.



    No que diz respeito à responsividade, muitos participantes expressaram a necessidade de que o 

portal fosse adaptado de forma eficiente para diferentes dispositivos, como smartphones e tablets. A 

facilidade de acesso e uso do portal em dispositivos móveis foi considerada crucial.



    Quanto ao acesso à informação, vários usuários destacaram a importância de encontrar de forma 

clara e rápida as informações relevantes dentro do portal. Algumas sugestões mencionadas incluíam 

uma organização mais intuitiva do conteúdo, um sistema de busca mais eficiente e uma melhor 

categorização das informações disponíveis.



    A questão da disponibilidade de suporte e ajuda também foi apontada como um ponto de atenção. Os 

participantes expressaram a necessidade de ter acesso fácil a canais de suporte e esclarecimento de 

dúvidas, como ter acesso à coordenação mais facilmente.



    Portanto, a pesquisa com os usuários revelou-se uma ferramenta fundamental para compreender as 

necessidades, expectativas e experiências dos usuários em relação ao portal. A abordagem quantitativa 

permitiu obter resultados de forma rápida e obter uma visão geral das respostas dos participantes, 

apresentando um direcionamento de como fazer uma estrutura de organização de informações clara e 

alinhado às suas dores e necessidades.




Figura 20 - Quadro de categorização de resultados

Fonte: Autoria própria

P E S Q U I S A  C O M  U S U Á R I O

    A etapa de Definir tem como objetivo sintetizar as informações e dados coletados durante a etapa de 

Descobrir, a fim de estabelecer um foco claro e definir os desafios específicos a serem abordados. 

Nessa fase, foram adotadas diversas ferramentas, tais como protopersonas, análise heurística, card 

sorting e pesquisa visual com síntese em um moodboard, para auxiliar nesse processo de definição e 

delimitação do escopo do projeto. Essas ferramentas contribuíram respectivamente para a compreensão 

de qual é o perfil dos usuários, a avaliação da usabilidade atual, a organização das informações e a 

definição do estilo e atmosfera visual desejados.


4.2 Definir
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    As protopersonas desempenharam um papel fundamental no processo de definição, fornecendo uma 

compreensão inicial do perfil dos usuários envolvidos no projeto. Ao identificar suas necessidades, 

motivações e características-chave, foi possível criar soluções mais direcionadas e personalizadas.



    A análise heurística foi fundamental para avaliar a usabilidade atual do produto. A revisão da interface 

atual, foi analisada de acordo com os princípios heurísticos estabelecidos, identificando problemas de 

usabilidade.



    O card sorting permitiu uma melhor organização das informações na interface. Ao analisar como os 

usuários categorizam e agrupam as informações, a equipe de design pôde definir uma arquitetura de 

informações mais intuitiva e uma estrutura de navegação eficiente.



    A pesquisa visual desempenhou um papel essencial na definição do estilo e da atmosfera visual 

desejados para o projeto. Por meio da coleta e organização de elementos visuais inspiradores, como 

imagens, cores, foi possível alinhar as expectativas e criar uma visão do design a ser alcançado. Na 

tabela 3 é mostrada a síntese das ferramentas e utilizadas e os resultados obtidos durante esta etapa.


     De acordo com Cooper (2014), as personas são representações fictícias de arquétipos de usuários 

que ajudam na compreensão das necessidades, características e comportamentos dos potenciais 

usuários de um produto ou serviço. Elas são criadas com base em dados reais coletados por meio de 

pesquisas e entrevistas, com o objetivo de personificar o público-alvo e facilitar o processo de tomada 

de decisão no desenvolvimento de produtos ou estratégias de marketing.



    Em complemento às personas, surge o conceito de protopersonas. Segundo Gothelf (2012), as 

protopersonas são versões iniciais e menos detalhadas das personas, construídas a partir de 

informações preliminares. Elas são úteis em estágios iniciais de um projeto, quando há poucos dados 

disponíveis, permitindo direcionar o trabalho e identificar lacunas para futuras pesquisas mais 

aprofundadas.



    A decisão de desenvolver protopersonas, ao invés de personas propriamente ditas, foi baseada na 

necessidade de realizar uma pesquisa mais aprofundada para a construção das personas. Conforme 

defendido por Mulder (2006), a criação de personas requer um conhecimento aprofundado sobre o 

público-alvo, que vai além dos dados iniciais disponíveis. Dessa forma, optou-se por utilizar 

protopersonas como ponto de partida, considerando que elas fornecem um direcionamento inicial, 

possibilitando a identificação de lacunas de informação e a definição de áreas de interesse para 

investigações posteriores.



    Para a construção da protopersona, utilizou-se dados obtidos a partir da pesquisa de questionário 

anteriormente aplicada e de vivências da autora. Os resultados dessa pesquisa, que foram analisados e 

sintetizados e proporcionaram uma visão preliminar sobre as características demográficas, preferências, 

comportamentos e necessidades dos potenciais usuários. Essas informações foram agrupadas e 

resumidas em perfis fictícios, representando as principais tendências e características identificadas.



    Em suma, a utilização das protopersonas permitiu obter uma visão inicial dos usuários com base nos 

dados disponíveis, facilitando o processo de tomada de decisão e direcionamento do projeto. No 

entanto, é importante ressaltar que essas protopersonas são uma etapa preliminar, e pesquisas mais 

aprofundadas podem ser realizadas para construir personas mais completas e precisas, embasadas em 

evidências concretas e informações mais detalhadas.



4.2.1 Protopersonas
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Tabela 3 - Objetivos e resultados síntese da etapa de Definir

Fonte: Autoria própria



P R O T O  P E R S O N A S
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    No processo de desenvolvimento do projeto, foi realizado um estudo de análise heurística seguindo as 

diretrizes estabelecidas por Nielsen (1994). A análise heurística foi escolhida como método de avaliação 

de usabilidade devido à sua eficácia em identificar problemas potenciais e fornecer insights valiosos 

para o aprimoramento do projeto.



    O principal objetivo da análise heurística foi avaliar a interface do projeto em termos de usabilidade, 

identificando possíveis problemas e áreas de melhoria. Isso é especialmente importante em um contexto 

de redesign, onde o objetivo é otimizar a experiência do usuário e garantir que a interface seja intuitiva, 

eficiente e agradável de usar.



    O estudo foi realizado seguindo uma abordagem sistemática tendo como objeto de estudo a interface 

do Portal do Aluno atualmente (Maio/2023). Primeiramente, foi estabelecida uma lista de heurísticas com 

base nas diretrizes de Nielsen, que abrangem princípios fundamentais de usabilidade. Essas heurísticas 

incluíram aspectos como visibilidade do status do sistema, correspondência com o mundo real, controle 

do usuário, consistência, prevenção de erros, reconhecimento ao invés de memorização, flexibilidade de 

uso, estética e design minimalista, e disponibilidade de ajuda e documentação.



    Os resultados da análise heurística forneceram uma visão geral dos pontos fortes e fracos da 

interface, destacando áreas que necessitavam de aprimoramento. Os problemas foram categorizados de 

acordo com sua criticidade e foram fornecidas sugestões de melhoria para cada um deles (Tabela 4).

4.2.2 Análise heurística do Portal

Tabela 4 - Análise Heurística do Portal atualmente

Fonte: Autoria própria
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   Com base nas descobertas da análise heurística, foi possível orientar o redesign do projeto, 

priorizando as melhorias mais relevantes para a usabilidade. Além disso, os resultados também serviram 

como base para discussões e tomadas de decisão com a equipe de design, garantindo que as alterações 

propostas estivessem alinhadas com as necessidades dos usuários e os objetivos do projeto.



    Em conclusão, o estudo de análise heurística, seguindo as diretrizes estabelecidas por Nielsen, foi 

conduzido para avaliar a usabilidade da interface do projeto e identificar áreas de melhoria. A 

abordagem sistemática e baseada em heurísticas permitiu uma avaliação eficaz e a geração de insights 

valiosos para orientar o processo de redesign. Com a análise heurística, foi possível priorizar melhorias e 

tomar decisões informadas para garantir uma experiência otimizada em relação ao que é aplicado hoje.


    O card sorting é uma técnica utilizada na área de Arquitetura da Informação para entender como os 

usuários agrupam e categorizam informações. De acordo com Spencer (2009), ele consiste em 

apresentar aos participantes uma série de cartões (ou cards) com itens a serem organizados em 

categorias de acordo com a percepção deles.



    Realizar um processo de card sorting é importante para obter insights valiosos sobre a forma como os 

usuários pensam e organizam mentalmente as informações. Isso ajuda a melhorar a usabilidade e a 

estruturação de um site, garantindo que a navegação seja intuitiva e eficiente.



   No caso específico deste estudo, foram estabelecidos os seguintes objetivos3

) Entender como os alunos denominam as categorias: o foco era identificar se os alunos usam termos 

específicos (como "relatórios" ou "documentos") para nomear as categorias durante a organização 

dos cartões;

) Analisar como os alunos organizariam a estrutura do site: o objetivo era observar como os alunos 

agrupariam os cartões em categorias, a fim de compreender a lógica e a hierarquia que eles 

utilizariam na organização da informação.

) Investigar como os alunos atribuem a nova funcionalidade proposta (grade horária): este objetivo 

visava compreender em quais categorias os alunos associariam a funcionalidade de grade horária, 

identificando possíveis relações ou agrupamentos.



    Para realizar o processo, utilizou-se a plataforma Optimal Workshop, uma ferramenta amplamente 

reconhecida na área de Arquitetura da Informação. Essa plataforma oferece uma série de recursos e 

funcionalidades que facilitaram a condução do estudo. O Optimal Workshop oferece recursos para coleta 

e análise dos resultados. Após a conclusão, os dados são automaticamente compilados, possibilitando 

uma análise detalhada das categorias formadas pelos participantes. Isso inclui a visualização das 

categorias mais comuns, a identificação de padrões e tendências, bem como a análise individual das 

respostas de cada participante.



    O processo de card sorting ocorreu da seguinte forma: os alunos participantes foram apresentados 

aos cartões contendo 20 itens (Figura 21) a serem categorizados. Cada aluno foi instruído a organizar os 

cartões em categorias de acordo com sua percepção e lógica pessoal. Ao finalizarem, foram coletados 

os resultados e realizada uma análise das categorias formadas pelos participantes. As categorias foram 

examinadas em relação aos objetivos estabelecidos no estudo.


4.2.3 Card Sorting

Figura 21 - Cartões para serem categorizados

Fonte: Autoria própria
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    Após a conclusão do processo de categorização, os resultados foram analisados. A plataforma 

Optimal Workshop uniu os dados (Figura 22), possibilitando um diagnóstico detalhado das categorias 

formadas pelos participantes. Essa análise incluiu a identificação das categorias mais comuns, a 

observação de padrões e tendências, bem como a análise individual das respostas de cada participante.


    Com base nos resultados obtidos, pudemos compreender como os alunos denominam as categorias, 

como eles organizariam a estrutura do site e como eles atribuem as novas funcionalidades propostas, 

como a grade horária e as horas complementares. Essas informações são essenciais para a construção 

da arquitetura da informação do site, garantindo que sua navegação atenda o critério de uma rápida 

encontrabilidade.



    Além dos resultados do card sorting, vale ressaltar que também foram considerados os resultados da 

pesquisa quantitativa realizada por meio de questionários, bem como os insights obtidos nos testes de 

usabilidade. A combinação dessas abordagens permitiu obter uma visão abrangente e embasada para a 

construção da arquitetura da informação do site, garantindo fácil acesso aos conteúdos.


� 100% dos participantes agruparam os cards Cardápio RU, Compra Tíquetes RU e Saldo Tíquetes RU 

na categoria que denominaram de "Restaurante Universitário"̂

� 83% dos participantes agruparam os cards Grade Horária, Notas e Faltas e Horas complementares na 

categoria que denominaram de "Interesses do aluno ou Documentos"̂

� 50% dos participantes agruparam os cards Histórico Escolar, Histórico Visual e Atestado de Vínculo 

na categoria que denominaram de "Atestados ou Documentos"̂

� 100% dos participantes agruparam os cards Ajuste Matrícula, Matrícula Outros Cursos e Matrícula no 

Curso na categoria que denominaram de "Matrícula"̂

� 83% dos participantes agruparam os cards Bibliotecas, Portal de pesquisa/periódicos e Ficha 

catalográfica na categoria que denominaram de "Biblioteca ou Extras"̂

� 67% dos participantes agruparam os cards Dados cadastrais, Solicitação de Identidade Acadêmica, 

Código da Identidade Acadêmica e Solicitações gerais na categoria que denominaram de "Meu perfil".


    A pesquisa visual foi a etapa inicial para o processo de design de interface, sendo uma etapa 

fundamental por ajudar a identificar referências visuais que podem ser aplicadas à interface do usuário. 

Esta pesquisa envolveu a análise do manual de marca da UFU, a busca por referências visuais de 

interfaces e a criação de um moodboard para compilar as informações.



    O manual de marca da UFU foi analisado com o objetivo de identificar as diretrizes visuais e os 

elementos de design que poderiam ser aplicados. Foi observado que a marca da UFU é composta por 

cores, tipografia específicas e regras de aplicação em determinados contextos (Figura 23). Esses 

elementos foram levados em consideração na criação da interface, para garantir a consistência visual e 

a identidade da marca da UFU.



4.2.4 Pesquisa Visual

Figura 22 - Resultado visual da ferramenta card sorting

Fonte: https://app.optimalworkshop.com/

C A R D  S O R T I N G
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    Também foram realizadas pesquisas na internet para encontrar referências visuais de interfaces que 

poderiam ser aplicadas ao design visual. Dentre as referências encontradas, foram selecionadas aquelas 

que se adequavam aos objetivos identificados para as funcionalidades do Portal. Com base nas 

referências visuais encontradas, foi criado um moodboard (Figura 24) para compilar as informações e 

inspirações visuais. A criação do moodboard permitiu visualizar como os elementos visuais se 

relacionavam entre si e como poderiam ser aplicados de forma equilibrada na interface.


Figura 23 - Recortes do manual de marca UFU
Figura 24 - Moodboard

Fonte: https://comunica.ufu.br/sites/comunica.ufu.br/files/conteudo/book/

anexo_resolucao-04-2011-conselho-universitario-marca-ufu.pdf

Fonte: Autoria prória

Fonte: https://comunica.ufu.br/sites/comunica.ufu.br/files/conteudo/book/

anexo_resolucao-04-2011-conselho-universitario-marca-ufu.pdf

P E S Q U I S A  V I S U A L
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    A etapa de Desenvolver visa estabelecer um foco claro e definir os desafios específicos a serem 

abordados com base nas informações obtidas na etapa de Descobrir e Definir. Nessa fase, ferramentas 

como: rabiscoframe, wireframe, análise de responsividade e testes de usabilidade foram utilizadas.



    O rabiscoframe é uma ferramenta visual que permite explorar ideias e conceitos de forma rápida e 

informal. Consiste em esboços e rascunhos desenhados à mão, que ajudam a visualizar e comunicar 

diferentes soluções de design de maneira rápida e iterativa. 



    O wireframe é uma representação visual esquemática da estrutura e layout de uma interface, 

geralmente em um estágio mais detalhado que o rabiscoframe. Ele define a disposição dos elementos, 

como botões, campos de formulário e blocos de conteúdo, sem se aprofundar nos detalhes visuais. 



    Já a análise de responsividade é uma etapa importante para garantir que a interface do projeto seja 

adequada e funcional em diferentes dispositivos e tamanhos de tela. Nessa análise, é importante 

verificar como o design se adapta e responde a diferentes resoluções e configurações, considerando 

dispositivos móveis, tablets e desktops. 



    O teste de usabilidade é uma técnica que envolve a observação e a coleta de feedback dos usuários 

em relação ao uso da interface. Os testes de usabilidade permitem identificar problemas e áreas de 

melhoria na experiência do usuário, validando as decisões de design e fornecendo insights valiosos para 

aprimorar a interface. Na tabela 5 é mostrada a síntese das ferramentas e utilizadas e os resultados 

obtidos durante esta etapa.


4.3 Desenvolver
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Tabela 5 - Objetivos e resultados síntese da etapa Desenvolver

Fonte: Autoria própria



    O processo de rabiscoframe foi uma técnica utilizada para visualizar um esboço da organização e a 

estrutura. É uma etapa inicial, onde o foco está na disposição dos elementos do site. Nesse estágio, 

foram criados esboços rápidos e simples, sem se preocupar com detalhes visuais ou estilos específicos. 

É uma maneira de colocar no papel, antes de seguir para um meio digital, as primeiras impressões e 

conceitos que surgem.



    É importante ressaltar que os rabiscos gerados nessa fase inicial não são necessariamente a versão 

final do design. Eles servem como um ponto de partida para desenvolver conceitos mais sólidos e 

detalhados posteriormente. Os rabiscos podem ser refinados e iterados conforme o processo avança, 

evoluindo para wireframes mais estruturados e, eventualmente, para um design finalizado.



    Portanto, o rabiscoframe (Figura 25) foi uma técnica valiosa para a geração de ideias iniciais e 

esboços rápidos durante o processo de redesign. Ao permitir uma exploração ágil e descompromissada, 

ele ajudou a capturar a essência das ideias, facilitando o processo de tomada de decisão em relação à 

estrutura visual do site.


4.3.1 Rabiscoframe

Figura 25 - Rabiscoframe

Fonte: Autoria prória
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    Após a realização o rabiscoframe, a etapa seguinte foi a criação do wireframe, proporcionando um 

nível um pouco maior de fidelidade visual e organização estrutural. O wireframe é uma representação 

esquemática e simplificada do layout de um site ou aplicativo, destacando a disposição dos elementos e 

a interação entre eles sem se preocupar com elementos de marca e cores. Essa etapa é fundamental 

para estabelecer a estrutura e a funcionalidade do projeto (SHAW, 2019).



    Para o processo de criação de wireframe, a plataforma Figma foi bastante eficiente e ajudou a 

estabelecer as bases sólidas para o desenvolvimento de um protótipo em alta fidelidade posteriormente. 

Inicialmente, foi criado um esquema inicial para entender as dimensões reais da interface e ter uma 

noção clara da disposição dos elementos através de grids.



    Durante o processo, houve o aproveitamento dos recursos de alinhamento e espaçamento do Figma 

para garantir que todos os elementos estivessem corretamente posicionados e proporcionais. Além 

disso, foi possível estabelecer a organização dos menus de navegação e dispor sua organização 

utilizando técnicas de design, como hierarquia visual e destaque de elementos principais, para indicar a 

importância e a relação entre os seus diferentes itens.



    Em resumo, o processo de criação de wireframe (Figura 26 e 27) utilizando a plataforma Figma foi uma 

etapa fundamental no desenvolvimento do projeto. Ele permitiu estabelecer as bases estruturais e 

dimensionais da interface, além de fornecer uma visão geral clara do layout e da organização dos 

elementos. A partir desse ponto de partida, foi possível avançar para o desenvolvimento do protótipo em 

alta fidelidade, agregando os detalhes visuais e realizando melhorias com base na experiência adquirida 

durante a criação do mesmo.


4.3.2 Wireframe
Figura 26 - Wireframe: página de login

Fonte: Autoria prória
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    A responsividade em um site, segundo Ethan Marcotte (2011), refere-se à capacidade de adaptar-se 

automaticamente a diferentes dispositivos, tamanhos de tela e orientações, oferecendo uma experiência 

de usuário otimizada. Em outras palavras, um site responsivo é capaz de ajustar seu layout, conteúdo e 

funcionalidade para proporcionar uma navegação fluida e eficiente em qualquer dispositivo, desde 

computadores até smartphones e tablets.



   Tal abordagem desempenha um papel crucial na garantia da acessibilidade e na melhoria da 

experiência do usuário. Um site responsivo permite que os usuários naveguem facilmente, leiam o 

conteúdo, preencham formulários e realizem transações, contribuindo para uma boa experiência 

satisfatória e aumentando sua retenção. 



    Para o Portal do Estudante UFU, é importante considerar que seu desenvolvimento seja responsivo, 

considerando as pesquisas na fase de descoberta, que indicam que a maioria dos alunos acessa o portal 

por meio de dispositivos móveis. Atualmente, se o portal não é responsivo, isso acaba resultando em 

frustração para os alunos. Isso limita a conveniência e flexibilidade que os alunos esperam ao acessar 

informações acadêmicas remotamente, o que pode afetar sua capacidade de acompanhar e administrar 

suas atividades acadêmicas de maneira eficaz.



    Por isso, o processo de redesign do Portal do Estudante UFU levou em consideração várias questões 

para resolver o problema de responsividade, buscando soluções que seguissem as boas práticas e que 

exigissem o mínimo de trabalho técnico.



    Uma abordagem importante adotada durante o processo de redesign foi o uso de princípios de design 

responsivo, como a utilização de grids e unidades e pontos de quebra adaptados. Além disso, foram 

utilizados frameworks e bibliotecas responsivas disponíveis, como o Bootstrap, que oferecem 

componentes pré-construídos e estilos responsivos. Isso facilita o processo de implementação das 

mudanças necessárias, reduzindo a carga de trabalho técnico e acelerando o tempo de 

desenvolvimento.



4.3.3 Responsividade
Figura 27 - Wireframe: página logada

Fonte: Autoria prória

W I R E F R A M E
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    Outra estratégia empregada foi a simplificação do conteúdo e a priorização das informações mais 

relevantes para os alunos. Isso ajudou a tornar o portal mais ágil e de fácil leitura em dispositivos móveis, 

evitando a sobrecarga de informações em telas menores.



    Dessa forma, a responsividade do Portal do Aluno da UFU é fundamental para atender às 

necessidades dos alunos e proporcionar uma experiência positiva. Considerando que os alunos acessam 

o portal por meio de dispositivos móveis para conferir seus dados, a falta de responsividade acaba 

frustrando os alunos e comprometendo o acesso e a usabilidade das informações acadêmicas. É 

essencial que a UFU invista em tornar o portal responsivo, a fim de melhorar a experiência do usuário e 

garantir a satisfação dos alunos em suas interações com o sistema acadêmico (Figura 28).


   O teste de usabilidade foi realizado com o objetivo geral de identificar as impressões que o site 

causava nos usuários, tanto em relação ao layout quanto à organização do conteúdo. Além disso, 

procurou-se verificar o grau de dificuldade que os mesmos encontravam ao buscar por funcionalidades 

específicas, bem como se a organização proposta pelo site proporcionava uma experiência visual e útil 

satisfatória.



    Para mensurar a eficiência do teste, foram adotadas métricas como a taxa de tempo, que avaliou o 

tempo necessário para concluir as tarefas propostas, a taxa de sucesso e erro, que observou a eficácia 

na conclusão das tarefas, e a satisfação dos participantes, avaliada por meio de uma escala de 

satisfação (insatisfeito, satisfeito ou muito satisfeito). Além disso, ao final do teste, foi aplicado um 

questionário ASQ (After-Scenario Questionnaire) com o intuito de obter feedback sobre a experiência 

geral do usuário com o site. 



    Os recursos utilizados (Tabela 6) para o teste de usabilidade incluíram a presença de um moderador 

para orientar os participantes, um computador com acesso à internet para acessar o protótipo do site, 

um roteiro detalhado com as tarefas a serem realizadas, um gravador de tela para capturar as interações 

e um questionário de avaliação para obter informações específicas sobre a percepção dos participantes.



    As tarefas propostas durante o teste foram divididas em três etapas principais. A primeira tarefa 

consistia em entrar no portal e encontrar os dados cadastrais. A segunda tarefa envolvia encontrar a 

grade horária correspondente ao curso do participante. Por fim, a terceira tarefa visava solicitar a 

Identidade Acadêmica.



    Após a conclusão das tarefas, os participantes foram convidados a responder ao questionário de 

avaliação, que abordava aspectos como a aparência do site, a organização e estrutura do conteúdo, a 

sequência das telas e conteúdos, possíveis dificuldades encontradas na busca por informações e 

sugestões de melhoria para o site.


4.3.4 Teste de usabilidade
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Figura 28 - Mockups da versão responsiva em mobile

Fonte: Autoria própria



    Através do teste, foi possível obter insights valiosos sobre a experiência dos usuários com o site. As 

métricas coletadas permitiram avaliar a eficiência, eficácia e satisfação dos participantes, enquanto o 

questionário proporcionou um espaço para que expressassem suas percepções e sugestões de 

melhorias. Essas informações são essenciais para orientar o processo de design e aprimoramento do 

site. Os resultados foram sintetizados conforme a tabela 7:


Tabela 6 - Planejamento teste de usabilidade

Fonte: Autoria prória

Tabela 7 - Resultados e insights do teste de usabilidade

Fonte: Autoria prória
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    A etapa de Entregar tem como foco a execução das soluções estabelecidas durante a fase de 

desenvolvimento. Nesse estágio, foram utilizadas ferramentas como a elaboração de um protótipo de 

alta-fidelidade, a elaboração de um guia de estilo (style guide) e a análise da viabilidade técnica.



    O Protótipo de alta fidelidade é uma representação visual interativa do design finalizado. Ele incorpora 

detalhes visuais, interações e funcionalidades essenciais, proporcionando uma experiência próxima do 

produto ou serviço final. Esses protótipos são utilizados para testar e validar o design com os usuários 

antes da implementação. 



    O Style Guide, ou Guia de Estilo, é um documento que estabelece diretrizes visuais e de design para 

garantir consistência na implementação. Ele define elementos como paleta de cores, tipografia, ícones, 

padrões de layout e outros detalhes visuais relevantes. 



    A viabilidade técnica é uma avaliação crítica dos aspectos técnicos e recursos necessários para 

implementar as soluções propostas. Nessa etapa, foram considerados fatores como a infraestrutura 

tecnológica disponível, as restrições de recursos envolvidos na implementação. 



    Essas práticas foram adotadas para garantir que as soluções definidas possam ser implementadas de 

maneira eficaz e consistente dentro das tecnologias disponíveis no contexto da Universidade Federal de 

Uberlândia. A tabela 8 contempla a síntese das ferramentas e utilizadas e os resultados obtidos durante 

esta etapa.


4.4 Entregar
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Tabela 8 - Objetivos e resultados síntese da etapa Entregar

Fonte: Autoria própria



    A criação de um protótipo em alta fidelidade através da ferramenta Figma, permitiu emular uma ampla 

variedade de interações da plataforma, abrangendo seus diferentes modos de apresentação visual. Isso 

significa que os usuários puderam ter uma experiência mais realista e concreta do produto final, 

visualizando como as diversas funcionalidades seriam aplicadas na prática.



    A inclusão do guia de estilo no protótipo foi fundamental para garantir consistência visual em todo o 

projeto. O guia de estilo define elementos como cores, tipografia, ícones e outros aspectos visuais, 

estabelecendo uma identidade visual coesa para a plataforma. Com o guia de estilo integrado ao 

protótipo, foi possível criar uma representação mais fiel do design final e manter uma aparência unificada 

em todas as telas e interações.



    Além disso, a adição de conteúdo real permitiu aos usuários ter uma compreensão mais concreta de 

como a plataforma funcionaria. O conteúdo realístico proporciona uma experiência mais imersiva, pois os 

é possível visualizar o tipo de informação que será apresentada e como ela será organizada. Isso ajuda a 

validar a eficácia do design em termos de usabilidade e legibilidade do conteúdo.



    As mais de 70 microinterações agregadas no protótipo foram cruciais para criar uma experiência mais 

dinâmica e interativa. Essas microinterações, como animações de botões, menus e status de ações, 

fornecem feedback visual imediato, tornando a interação mais intuitiva e envolvente. Isso permite que os 

usuários tenham uma ideia mais clara de como suas ações estão sendo processadas e como a 

plataforma está respondendo às suas interações.



    Embora nem todas as jornadas de ações tenham sido construídas, as principais ações realizadas pelas 

protopersonas foram priorizadas. Isso permitiu focar nos fluxos mais relevantes e com maior frequência 

de uso, garantindo que os testes de usabilidade abordassem as áreas mais críticas da plataforma.



    Em resumo, o protótipo de alta fidelidade trouxe benefícios significativos ao emular as interações da 

plataforma, incluir o guia de estilo, o conteúdo real e as microinterações. Além disso, permitiu a 

realização de testes de usabilidade mais precisos e priorizou os principais fluxos de trabalho para 

otimizar o processo de prototipação e melhorar a experiência do usuário final. Nas seguintes páginas, 

também serão apresentadas comparações entre o portal atual e a proposta de redesign.


ou acesse pelo link: abre.ai/portaldoalunoufu

Acesse também o 

protótipo na 

diretamente 

do celular escaneando 

o QR Code

versão 

mobile 
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4.4.1 Protótipo em alta fidelidade Navegue pelo protótipo

do novo Portal do Aluno UFU

Acesse o protótipo

https://abre.ai/portaldoalunoufu
https://abre.ai/portaldoalunoufu


Área de login

Atual

Proposta de redesign

P R O T Ó T I P O  E M  A L T A  F I D E L I D A D E
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Acesse o protótipo

https://abre.ai/portaldoalunoufu


Atual

Proposta de redesign

Área logada

P R O T Ó T I P O  E M  A L T A  F I D E L I D A D E
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Acesse o protótipo

https://abre.ai/portaldoalunoufu


Atual

Proposta de redesign

Dados cadastrais

P R O T Ó T I P O  E M  A L T A  F I D E L I D A D E
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Acesse o protótipo

https://abre.ai/portaldoalunoufu


Atual

Proposta de redesign

Notas e faltas

P R O T Ó T I P O  E M  A L T A  F I D E L I D A D E
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Acesse o protótipo

https://abre.ai/portaldoalunoufu


Atual

Proposta de redesign

Solicitação de Identidade Acadêmica

P R O T Ó T I P O  E M  A L T A  F I D E L I D A D E

Foto
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Acesse o protótipo

https://abre.ai/portaldoalunoufu


    Um style guide, ou guia de estilo, é uma ferramenta essencial para padronizar uma plataforma digital. 

Ele reúne todos os elementos necessários para garantir consistência visual, como cores, tipografias, 

tamanhos de letra, espaçamentos, componentes menores, efeitos e outros aspectos visuais. O Style 

Guide descreve as diretrizes e especificações visuais que devem ser seguidas ao desenvolver o design 

da plataforma.


    Ao estabelecer um style guide consistente, é possível criar uma identidade visual sólida e coerente 

para a plataforma, transmitindo uma imagem profissional e facilitando a compreensão e reconhecimento 

por parte dos usuários. Além disso, ele serve como um recurso valioso para os designers e 

desenvolvedores, fornecendo diretrizes claras e padronizadas para a implementação dos elementos 

visuais da plataforma.


    O guia de estilo também desempenha um papel importante na manutenção da consistência visual ao 

longo do tempo. À medida que a plataforma evolui e novos elementos são adicionados, e o guia serve 

como uma referência centralizada, garantindo que todas as novas implementações sigam as diretrizes 

estabelecidas.


    Em resumo, o gtyle guide é uma ferramenta fundamental para padronizar e manter a consistência 

visual de uma plataforma digital. Através dele, é possível estabelecer diretrizes claras para elementos 

visuais, criando uma identidade visual coesa e transmitindo uma imagem profissional. Ademais, essa 

ferramenta facilita o trabalho dos designers e desenvolvedores, fornecendo um ponto de referência 

centralizado e garantindo que a plataforma mantenha sua consistência visual ao longo do tempo. A 

seguir, foram dispostos os componentes do guia de estilo aplicado no redesign do portal.



4.4.2 Style guide

Cores
     A escolha das cores é crucial para transmitir a mensagem e criar uma identidade visual coesa. Para 

isso, foram selecionadas cores que se alinham com a identidade da marca, criando uma paleta 

harmoniosa e consistente. Isso inclui cores primárias, secundárias e neutras.

Cores da marca

Cores de estado

Cinzas

Cinza 4

#EFEFEF

Cinza 3

#8A969C

Cinza 2

#464646

Cinza 1

#333333

Erro

#C21106

Alerta

#A77C03

Sucesso

#037423

Info

#030C66

Secundária

#15277E

Primária

#030C66
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S T Y L E G U I D E

Tipografia

Tamanho

24px

20px

16px

14px

0

0

0

0

EspaçamentoFonte

Cabeçalho 1

Cabeçalho 2

Texto normal

Texto pequeno

    A família tipográfica escolhida Inter por ser é altamente legível, especialmente em tamanhos menores. 

Outra vantagem da família Inter é sua excelente renderização em várias plataformas e dispositivos. Ela 

foi especialmente projetada para ser utilizada em telas digitais, garantindo uma boa legibilidade em 

diferentes resoluções e tamanhos de tela, além de se assemelhar com a Arial, tipografia regente da 

marca UFU.

Botões

    Os botões são elementos cruciais na interface do usuário, uma vez que desempenham um papel 

fundamental nas interações interativas. A escolha dos botões foi embasada na legibilidade do texto, no 

contraste adequado em relação ao fundo e na consistência com as cores institucionais que 

representam a identidade visual do projeto. 

Primário Outline

Botão

Botão

Botão Botão

Botão

Inativo

Hover

Default
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S T Y L E G U I D E

Inputs e seletores

    Os inputs são elementos interativos que permitem aos usuários inserir dados. Neste trabalho, foram 

escolhidos estilos de inputs e seletores com base na legibilidade, garantindo contraste de leitura das 

informações inseridas e na consistência com os demais elementos.

Inputs

Inativo

Sem seleção

Selecionado

Checkbox

1 2 3

Paginação

Breadcrumbs

Início Pág Pág

Mensagem de erro

Texto do input

Texto do input

Texto do input

Texto do input

Iconografia

    O uso de ícones é uma maneira eficaz de transmitir informações visualmente. Neste Styleguide, 

optou-se por utilizar os ícones do Bootstrap por sua vasta biblioteca e consistência visual além de ter 

seu acesso facilitado pelos desenvolvedores. Os ícones foram escolhidos com base na sua clareza, 

relevância para as ações representadas e integração com a identidade visual.

3. Tamanho 24 px

2. Área segura 2 px

1. Área útil 17 px

3

2

1

Regras

Biblioteca de ícones
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Algum texto de exemplo 
rápido para criar no título 
do cartão e compor a 
maior parte do conteúdo 
do cartão.

Título do card

Algum texto de exemplo 
rápido para criar no 
título do cartão.

Título do card com link

Link do card

Cards

S T Y L E G U I D E

Cards

Título da notícia do card

Título do card

Algum texto de exemplo rápido para criar no título do 
cartão e compor a maior parte do conteúdo do cartão. 
Compõem a maior parte do conteúdo do cartão.

Publicado em 00/00/0000
C

Elementos menores

BadgesAvatar default

    Badges são pequenos elementos gráficos que são usados para exibir informações, como status ou 

níveis de progresso. O campos de upload permitem que os usuários carreguem arquivos, como imagens 

e  os avatares são imagens que representam um usuário na interface, todos esses elementos foram 

sendo adaptados para as cores da paleta previamente definida.

    Os cards são utilizados para exibir informações de forma organizada e visualmente atraente. Neste 

Styleguide, foram definidos estilos de cards que se alinham com a identidade visual, proporcionando 

uma apresentação coesa do conteúdo. Os estilos foram escolhidos com base na legibilidade do texto, 

contraste e hierarquia visual.

Campo de upload

80 -450

Seção 1 Seção 2

Escolher arquivo Nenhum arquivo escolhido... Carregar foto
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S T Y L E G U I D E

Sistema de grids

   A utilização de um sistema de grids auxilia no 

alinhamento e estruturação do layout. Neste Styleguide, foi 

adotado o sistema de grids do Bootstrap, proporcionando 

flexibilidade e consistência em diferentes dispositivos. Os 

grids foram escolhidos para permitir a criação de layouts 

responsivos e adaptáveis.

Tela:


Desktop 1024

Número de colunas:


12

Largura da coluna:


50 px

Gutter:


30 px

DESKTOP

Tela:


Mobile 320

Número de colunas:


4

Largura da coluna:


130 px

Gutter:


30 px

MOBILE

Tela:


Tablet 768

Número de colunas:


6

Largura da coluna:


88 px

Gutter:


30 px

TABLET

Tela:


Desktop 1440

Número de colunas:


12

Largura da coluna:


65 px

Gutter:


30 px

DESKTOP HD
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    A análise da viabilidade técnica é um processo de extrema importância ao projetar e desenvolver 

interfaces. Essa análise engloba diversas restrições técnicas, como a compatibilidade com diferentes 

navegadores e dispositivos, a responsividade da interface, a escalabilidade, a segurança e a capacidade 

de lidar com o volume de tráfego. Ignorar essas restrições pode resultar em problemas de desempenho, 

segurança e escalabilidade, comprometendo a experiência como um todo.



    Além disso, a viabilidade técnica também influencia a escolha dos recursos e ferramentas a serem 

utilizados no desenvolvimento da interface do usuário. A seleção adequada de frameworks, linguagens 

de programação e banco de dados é fundamental para garantir que essas tecnologias sejam adequadas 

para a tarefa em questão e possuam suporte suficiente para resolver possíveis problemas durante o 

desenvolvimento.



    Outro fator essencial considerado na análise é a escalabilidade da interface, uma vez que o Portal do 

Estudante da UFU deve ser capaz de lidar com um alto volume de tráfego sem comprometer o 

desempenho. Isso pode demandar a implementação de técnicas de otimização e um cuidadoso 

planejamento da arquitetura do sistema.



    A segurança também foi uma preocupação primordial durante a análise da viabilidade técnica, uma 

vez que o Portal lida com informações confidenciais dos estudantes, como dados pessoais. Para garantir 

a proteção desses dados, é necessário projetar a interface com medidas de segurança robustas, 

incluindo autenticação e autorização eficientes, especialmente considerando o contexto de um ambiente 

federal.



    Em síntese, a análise da viabilidade técnica desempenha um papel crucial no projeto da interface do 

usuário para o Portal do Estudante UFU. Ela afeta a escolha de tecnologias e recursos, a escalabilidade, 

a segurança e a compatibilidade com diferentes dispositivos e navegadores. Ignorar essas restrições 

pode resultar em problemas que prejudicam a experiência e a eficácia do sistema. Portanto, considerar a 

viabilidade técnica é essencial durante o processo de design para assegurar o sucesso da interface.


    Componentes de sistemas desempenham papéis fundamentais no desenvolvimento e funcionamento 

de aplicações. Para entender melhor esses componentes, vamos explorar os conceitos de linguagem de 

programação, front-end, back-end, banco de dados e framework.



  A linguagem de programação é um conjunto de instruções que permite aos desenvolvedores 

escreverem código para criar programas e aplicações. Ela define a sintaxe e a estrutura que devem ser 

seguidas para que o código seja interpretado corretamente. As linguagens de programação são 

essenciais para criar a lógica e a funcionalidade de um sistema, permitindo que os desenvolvedores 

criem, modifiquem e otimizem o software.



    O front-end é a parte da interface do usuário com a qual os usuários finais interagem diretamente 

(MORRIS 2011). Ele abrange tudo o que é visível e interativo, como layouts, botões, menus e formulários. 

O front-end é construído utilizando linguagens de marcação (como HTML) para estruturar o conteúdo, 

folhas de estilo (como CSS) para definir a aparência e o design, e linguagens de script (como JavaScript) 

para adicionar interatividade e funcionalidade dinâmica.



    Segundo Connolly e Begg (2014), o back-end é responsável por lidar com a lógica e o processamento 

do lado do servidor. Ele inclui a manipulação de dados, a interação com bancos de dados, a autenticação 

de usuários, a lógica de negócios e outras tarefas que ocorrem fora da visualização do usuário. O back-

end é construído usando linguagens de programação (como PHP, Python, Java) que permitem o 

processamento e a manipulação dos dados do sistema.


 


  O banco de dados é um componente crucial em muitos sistemas, sendo responsável pelo 

armazenamento e gerenciamento de dados. Ele fornece um local seguro e estruturado para armazenar 

informações, como registros de usuários, conteúdo do sistema, entre outros. Os bancos de dados 

podem ser de diferentes tipos, como bancos de dados relacionais (como MySQL, Oracle) ou bancos de 

dados NoSQL (como MongoDB), e são essenciais para garantir a persistência e a disponibilidade dos 

dados.


4.4.3 Viabilidade técnica
Componentes técnicos dos sistemas
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    Um framework é uma estrutura de software que fornece um conjunto de ferramentas, bibliotecas e 

padrões que facilitam o desenvolvimento de aplicações. Ele define uma base sólida e reutilizável para a 

construção de sistemas, abstraindo tarefas complexas e fornecendo componentes pré-construídos. Os 

frameworks podem ser específicos para front-end (como Bootstrap, React, Vue.js), back-end (como 

Django, Ruby on Rails, Laravel). Eles ajudam a agilizar o desenvolvimento, aumentar a produtividade e 

garantir a consistência na criação de aplicações.



    Por conseguinte, os componentes de sistemas, como linguagem de programação, front-end, back-

end, banco de dados e frameworks, desempenham papéis distintos e complementares no 

desenvolvimento de aplicações. Eles permitem a criação de interfaces atraentes e interativas, o 

processamento de dados, a gestão de informações e a construção eficiente de sistemas complexos. 

Compreender esses componentes é essencial para desenvolver e projetar sistemas de software de 

qualidade.


    A análise de viabilidade técnica do contexto dos sistemas da UFU foi realizada por meio de conversas 

com um administrador técnico do servidor da universidade e com o auxílio da ferramenta Snov.io (Figura 

29), que rastreia o uso de tecnologias implementadas em um site. Com base nessas informações, foram 

obtidas as seguintes conclusões:



    Em relação ao banco de dados utilizado nos sistemas da UFU, trata-se de um assunto sensível devido 

ao fato de ser um banco de dados governamental, implicando em restrições de segurança mais 

rigorosas. Essas restrições são necessárias para proteger informações sensíveis e garantir a 

conformidade com regulamentações e políticas de segurança.



    Quanto ao sistema de frameworks utilizado nos sistemas da UFU e portal do estudante, constatou-se 

que o Bootstrap é amplamente utilizado. Embora seja um sistema sólido, verificou-se que a versão 

utilizada não está atualizada para a mais recente disponível, isso pode resultar em uma interface 

desatualizada e não aproveitar as últimas melhorias e recursos oferecidos pelo Bootstrap (Figura 30).

    A linguagem de programação predominante nos portais da UFU é o PHP. O uso do PHP traz 

benefícios, como a facilidade de aprendizado e a vasta disponibilidade de recursos e documentação. No 

entanto, também apresenta desafios, como a segurança e a necessidade de boas práticas de 

programação para evitar vulnerabilidades. 



    Além disso, é relevante mencionar que os sistemas da UFU utilizam outros sistemas e bibliotecas 

auxiliares para garantir seu funcionamento adequado. Essas ferramentas desempenham papéis 

específicos, como autenticação, gerenciamento de banco de dados, manipulação de formulários, entre 

outros, e devem ser consideradas na análise de viabilidade técnica.



    No processo de redesign do portal, todas essas tecnologias e sistemas atualmente utilizados pela 

UFU foram levados em consideração. O objetivo foi realizar as alterações necessárias para melhorar a 

interface do usuário minimizando a alteração de recursos e a complexidade na implementação. Dessa 

forma, busca-se equilibrar a modernização da interface com a continuidade do uso dos sistemas e 

tecnologias existentes, garantindo a viabilidade técnica do projeto.
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Figura 29  - Leitura de sistemas UFU na ferramenta Snov.io

Fonte: https://app.snov.io/techcheck



    O desenvolvimento de um produto digital o é um processo contínuo que requer constante iteração e 

melhoria para atender às necessidades em evolução dos usuários. Nesse sentido, após a construção 

desta fase de processos, é essencial estabelecer os próximos passos no processo de design, a fim de 

garantir que o produto digital continue a oferecer uma experiência aprimorada. A justificativa para esses 

próximos passos baseia-se em cinco fatores cruciais:


Xc Melhoria contínua da experiência: À medida que os usuários interagem com o 

produto, feedbacks e insights valiosos são adquiridos, o que pode revelar áreas de 

melhoria e identificar novas necessidades. Através de iterações subsequentes, é 

possível aprimorar a interface, tornando-a mais amigável e centrada nessas 

necessidadesc

/c Acompanhamento das tendências e tecnologias emergentes: A tecnologia e as 

preferências dos usuários estão em constante evolução. Novas tendências, 

dispositivos e abordagens de design podem surgir, trazendo oportunidades para 

melhorias significativas no portal do aluno. Acompanhar essas mudanças e 

incorporar novas tecnologias relevantes permite que o produto se mantenha 

atualizadoc

kc Integração de funcionalidades adicionais: Ao longo do tempo, pode ser 

identificada a necessidade de adicionar funcionalidades extras ao portal do aluno. 

Por exemplo, recursos de personalização, comunicação em tempo real, acesso a 

conteúdos educacionais adicionais ou integração com outras plataformas. Essas 

adições podem contribuir para uma experiência mais completa e abrangente, 

atendendo a um conjunto mais amplo de demandas.
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4.5 Próximos passos

Figura 30 - Documentação do Bootstrap

Fonte: https://getbootstrap.com/docs/5.3/getting-started/introduction/
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�> Testes e validação contínuos: É fundamental realizar testes contínuos para validar 

as decisões de design e garantir que o produto esteja alcançando os resultados 

esperados�

�> Aprendizado adaptativo: À medida que mais dados são coletados sobre o uso do 

portal do aluno, torna-se possível analisar padrões e comportamentos dos 

usuários. Esse aprendizado adaptativo pode ser aplicado para personalizar ainda 

mais a experiência, antecipar as necessidades dos usuários e fornecer 

recomendações relevantes.

    Portanto, considerando a natureza dinâmica e evolutiva do desenvolvimento de um portal do 

estudante, justifica-se a continuação do processo de design, a fim de melhorar a experiência do 

discente, acompanhar as tendências tecnológicas, adicionar funcionalidades adicionais, realizar testes 

contínuos e aplicar aprendizado adaptativo. Esses próximos passos foram mapeados e sugeridos na 

tabela 9 e pretende que o produto continue em aprimoramento e mantendo-se relevante em um cenário 

educacional em constante transformação.


P R Ó X I M O S  P A S S O S

Tabela 9 - Mapeamento de próximos passos

Fonte: Autoria prória



    Ao explorar e aplicar os princípios de design de experiência do usuário para o redesign do Portal do 

Estudante da Universidade Federal de Uberlândia (UFU), ficou evidente o potencial de melhorar 

significativamente a experiência dos estudantes e contribuir para a eficiência dos processos 

acadêmicos. A abordagem centrada no usuário revelou-se fundamental, permitindo compreender suas 

necessidades, expectativas e desejos.



    A importância de difundir o conhecimento sobre UX no ambiente acadêmico também se tornou clara. 

À medida que mais pessoas compreendem seus princípios e práticas, podem contribuir para a criação de 

interfaces efetivas e agradáveis em diversos contextos. Isso fortalece a experiência e promove uma 

maior conscientização sobre a importância do design centrado no humano.



    Um produto digital desencadeia uma perspectiva de infinitas possibilidades. Essa visão amplia os 

horizontes do que pode ser alcançado por meio do design, fomentando a inovação e a criação de 

soluções cada vez mais impactantes. O potencial de um produto digital vai além de suas funcionalidades 

básicas, pois pode transformar a forma como as pessoas interagem, se conectam e vivenciam o mundo 

digital. Essa abertura de oportunidades impulsiona a criatividade e inspira designers a explorarem novas 

ideias e conceitos disruptivos.



    No entanto, é importante destacar que é um processo complexo, envolvendo múltiplas camadas. 

Compreender e atender às necessidades dos usuários requer pesquisa aprofundada, análise criteriosa e 

iteratividade. Também é um processo contínuo, que demanda constante aprendizado e adaptação para 

garantir que as soluções propostas sejam realmente eficazes.



    Trabalhar com design no geral é um convite constante à reflexão pessoal. É uma jornada que nos 

desafia a questionar nossas próprias suposições e preconceitos, a deixar de lado nossas preferências 

pessoais em prol das necessidades de todos. Essa capacidade de se colocar no lugar do outro e 

compreender suas perspectivas é fundamental para criar soluções que verdadeiramente atendam às 

suas expectativas.  É preciso estar disposto a ouvir diferentes pontos de vista, a integrar ideias e 

feedbacks de diversas partes envolvidas no processo. Isso requer humildade e a compreensão de que a 

criação de uma experiência excepcional é um esforço conjunto, onde cada contribuição pode trazer 

novas perspectivas e insights valiosos.

   Por fim, o trabalho com UX design também exige uma reflexão pessoal sobre a maturidade nas 

tomadas de decisões e no processo de projeto. É necessário estar aberto a críticas, aprender com os 

erros e estar disposto a reavaliar e refinar constantemente o trabalho realizado. Essa postura de 

autocrítica e aprimoramento contínuo são essenciais para o sucesso na criação de experiências de 

usuário excepcionais.



   Em suma, a exploração e aplicação dos princípios de design de experiência do usuário no redesign do 

Portal do Estudante da UFU trouxeram uma compreensão mais profunda das necessidades dos usuários, 

ressaltaram a importância de disseminar o conhecimento sobre a metodologia no ambiente acadêmico e 

destacaram a complexidade e a importância das tomadas de decisão para o sucesso do processo de 

design. Essas reflexões podem contribuir para o avanço contínuo do campo do UX design e para a 

criação de experiências cada vez mais impactantes e satisfatórias para todos.
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5. Considerações finais
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Apêndices


Questionário de 
pesquisa com usuário
*Pesquisa realizada sem vínculo com o Comitê de Ética em 

Pesquisa. Foi solicitada apenas a autorização de participação 

do usuário sem precisar de sua identificação.


*Pesquisa aplicada em 31/03/2023
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A P Ê N D I C E S

Questionário teste de usabilidade

*Pesquisa realizada sem vínculo com o Comitê de Ética em Pesquisa. Foi solicitada apenas a autorização 

de participação do usuário sem precisar de sua identificação.

Questionário Participante l

� O que você achou da aparência do site? 


R: Bem bonito, moderno, com contraste legal, bem objetivo. Muito mais simples, muito mais intuitivo que 

o atual, mais “clean”a

� O que você achou da organização/estrutura do conteúdo do site?


R: Está muito bem estruturado comparando com o que temos hoje, fica muito mais claro dessa forma e 

parece um sistema que já utilizamos antesa

� Sequência de telas e conteúdos faz sentido?


R: Sima

�  Você teve alguma dificuldade em encontrar as informações necessárias?


R: Só para encontrar “Notas e faltas”, achei que ficaria em “Meus dadosH

� Você tem algum feedback ou sugestão sobre como melhorar o site?


R: Acho que colocaria “Atualizar naturalidade” em ”Meus dados” e poderia disponibilizar a carteirinha no 

portal em formato para impressão.




Questionário Participante C

� O que você achou da aparência do site? 


R: Ficou muito boa, os ícones estão bonitinhos e fáceis de entender. A informação fica mais sucinta com 

o uso de ícones, eu me guio por eles e isso me ajuda bastante. Está muito profissional também.

� O que você achou da organização/estrutura do conteúdo do site?


R: Está tudo bem organizado, gostei que as coisas que usamos mais estão acima e o que usamos menos, 

em baixoa

� Sequência de telas e conteúdos faz sentido?


R: Sim, faz muito sentidoa

�  Você teve alguma dificuldade em encontrar as informações necessárias?


R: Não, só me confundi com as solicitações, quando fui procurar "minhas solicitações” e não encontrei, 

pois elas estavam em "meus dados"a

� Você tem algum feedback ou sugestão sobre como melhorar o site?


R: Podeira colocar minhas solicitações colocar em solicitações como a primeira informação. Gostaria que 

tivesse os documentos de estágio, mas não precisa ter um menu pra estágio, ele pode estar dentro de 

documentos, por exemplo. Também gostaria que o logo do portal pudesse voltar para a página inicial ao 

clicar.

Questionário Participante .

� O que você achou da aparência do site?


R: Boa aparência, melhor do que o atual mais fluído, mais rápido de passar as opções aparecem mais 

rápido e permite encontrar as infos rapidamentea

� O que você achou da organização/estrutura do conteúdo do site?


R: Muito boa no geral, encontrei as coisas rapidamente mesmo que não soubesse onde eraa

� Sequência de telas e conteúdos faz sentido?


R: Conteúdo estão fazendo sentido, mas talvez valeria pensar por frequência de uso, por exemplo os 

documentos acima de matrícula, uma vez que os documentos usamos mais por semestre e a matrícula 

seria uma vez sóa

�  Você teve alguma dificuldade em encontrar as informações necessárias?


R: Não tive, só me confundi no local da grade horária. Na minha cabeça fui procurar em "Matrícula", 

porém faz sentido que seja em documentos mesmoa

� Você tem algum feedback ou sugestão sobre como melhorar o site?


R: Seria legal uma barra de pesquisa pra encontrar as informações mais facilmente.
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