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Dedico este trabalho a incompardvel forca de vontade, a chama inextinguivel que reside
em cada um de nds. A ela que, mesmo nos momentos de maior adversidade, nos
impulsiona a sequir adiante, a transcender obstdaculos e a redefinir nossos proprios
limites. A forca de vontade é o silencioso motor da perseveranga e a esséncia que
transforma sonhos em realidade. Que esta homenagem sirva como um lembrete da

poténcia que carregamos dentro de nos e do poder transformador da determinacao.
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Resumo

Este trabalho aborda o design de interfaces de sistemas, destacando temas como
usabilidade, comunicabilidade, acessibilidade, Experiéncia do Usuario (UX), Interface do
Usudrio (UI) e técnicas de avaliacao da usabilidade. Apresenta conceitos propostos por
profissionais renomados, em conjunto com principios da psicologia da forma, Gestalt, e
diretrizes contemporaneas de design, incluindo o Material Design.

Com o objetivo geral, o redesign da interface do sistema DebugandoED, explorando
conceitos fundamentais de usabilidade, comunicabilidade, acessibilidade, UX e UL. A
pesquisa envolveu a revisao tedrica desses conceitos e a aplicagdo pratica por meio do
redesign da interface.

A coleta de percepcoes de estudantes e profissionais, realizada por questionarios,
contribuiu para avaliar a eficacia das modificacoes propostas. Os resultados indicaram a
relevancia das melhorias sugeridas, destacando a importancia da usabilidade e estética na
experiéncia do usuario.

O estudo proporciona percepcoes valiosas para designers e desenvolvedores, com

contribui¢oes que podem ser aplicadas de forma pratica.

Palavras-chave: Experiencia de usuario, Interface de usuario, Usabilidade, Comunica-
bilidade, Jackob Nilsen e Gestalt.
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CAPITULO

Introducao

Atualmente um sistema computacional é pensado para solucionar um problema do
usuario final, possuindo qualidades como: usabilidade, acessibilidade, comunicabilidade e
experiéncia do usudrio. A Interface Grafica do Usudrio (GUI) é uma defini¢ao da forma
de interacao entre o usuario do computador e um programa por meio de uma tela ou
representacao grafica visual com desenhos, imagens, etc. Geralmente é descrito como
a “tela” de um programa. Segundo Lemes (2018), “A nogao de interface gréfica foi
divulgada com o Apple Macintosh. O objetivo era trazer ao grande ptublico um sistema
de manipulagao de informagoes de facil manuseio em analogia com os objetos do nosso

b

dia a dia (pastas, arquivos, lixeiras)”. Pode-se dizer que é a interface grafica que faz a

Interagao Humano-Computador (IHC).
A érea de THC pode ser definida como:

“A drea de Interagdo Humano-Computador (IHC) se dedica a estudar os
fendmenos de comunicagdo entre pessoas e sistemas computacionais que
estd na intersecdo das ciéncias da computagdo e informacao e ciéncias
sociais e comportamentais e envolve todos os aspectos relacionados com a
interacao entre usuarios e sistemas . A pesquisa em THC tem por objetivo
fornecer explicagoes e previsdes para fendmenos de interacdo usuario-
sistema e resultados praticos para o projeto da interacao.” (SOCIEDADE
BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 2021).

Em THC, a avaliagdo de uma interface de sistema como eficaz requer a consideracao
de critérios especificos. Os critérios de qualidade de uso destacam caracteristicas cruciais

da interacao e da interface, garantindo sua adequagao aos objetivos pretendidos durante

a utilizacdo do sistema, sendo (BARBOSA; SILVA, 2010):

(1 usabilidade - o estidgio em que um produto é usado por usudrios especificos
para conseguir objetivos especificos, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso

especifico;

1 experiéncia do usudrio - as percep¢oes e respostas de uma pessoa que resultam

do uso ou da expectativa de uso de um produto, sistema ou servico;
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1 acessibilidade - condicao para utilizagao, com seguranca e autonomia, total ou
assistida, de sistemas e meios de comunicacao e informacao, por pessoa portadora

de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e

(1 comunicabilidade - responsabilidade do designer comunicar ao usuario suas

intengoes de design e a logica que rege o comportamento da interface.

Hoje em dia, mesmo com a grande utilizacdo dos termos Ul e UX, muitos que
trabalham nessa area ainda confundem os dois termos, mesmo sendo bem distintos.
Interface do Usudrio (UI) relaciona-se com algo bem mais objetivo e controlavel. Ou
seja, é a interface do usuario em que estao o layout do sistema, botoes, icones, imagens,
etc. Nesse item, os conceitos de usabilidade, acessibilidade e comunicabilidade sao postos
em préatica, todos esses detalhes fazem parte do Design de Interface do Usuério (UID),
sendo responsavel principalmente pela criacao de interfaces funcionais, as quais permitem
que usuario navegue intuitivamente por toda sua jornada.

Ja a Experiéncia do Usudrio (UX) relaciona-se a algo mais subjetivo. Isto é, por mais
que um designer ou web designer se esforce, ele nao tem 100% de controle sobre aquilo
que as pessoas vao sentir quando experimentarem um produto que ele projetou. Dessa
forma, o principal papel do Design de Experiéncia do Usuario (UXD) é se preocupar com
cada etapa com a qual o usuario interage com o produto ou servigo e fazer com que essa
interacdo ocorra de modo mais tranquilo possivel.

O presente trabalho apresenta um levantamento bibliografico sobre os temas relacio-
nados a concepcao e desenvolvimento de interfaces graficas para paginas e sistemas web
e aplicacoes moveis, bem como Ul e UX. Neste sentido, pretende-se aplicar os métodos e
conceitos na pratica, abordando sua utilizacao nas interfaces dos dias atuais. Além disso,
serao aplicadas e verificadas as mesmas metodologias e conceitos em um estudo de caso
real, abordando uma plataforma didatica web desenvolvida por um programador sem os

conhecimentos prévios de ITHC, Ul e UX.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Este estudo tem como proposito principal realizar o aprimoramento da interface
da plataforma DebugandoED! desenvolvido por Borges, Martinez e Ribeiro (2021),
aplicando conceitos fundamentais de usabilidade, comunicabilidade, acessibilidade, UX
e Ul. Adicionalmente, busca-se investigar as percepc¢oes de estudantes e profissionais em

relagdo a proposta de redesign, com o intuito de avaliar a eficicia das alteragoes propostas.

L <https://debugandoed.facom.ufu.br/>


https://debugandoed.facom.ufu.br/
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1.1.2 Objetivos Especificos

(1 Realizar o levantamento tedrico sobre os conceitos de usabilidade, comunicabilidade,

acessibilidade, UX e UI, aplicaveis ao redesign de interfaces de sistemas.

(1 Aplicar os conceitos tedricos na pratica, efetuando o redesign da interface da
plataforma DebugandoED, com foco na otimizacao dos aspectos de usabilidade,

acessibilidade e estética.

(d Conduzir um estudo de caso real, envolvendo a aplicagao da nova interface da
plataforma DebugandoED, e coletar as percepcoes de estudantes e profissionais por

meio de questionarios.

 Analisar as percepgoes coletadas, identificando pontos positivos e dreas passiveis de
melhoria na proposta de redesign da interface, com o intuito de validar a aplicagao

pratica dos conceitos de usabilidade, UX e UL

(1 Analisar as percepcoes coletadas, identificando pontos fortes e dreas de melhoria na
proposta de redesign da interface, a fim de validar a aplicacao pratica dos conceitos

de usabilidade, UX e UI.

Esses objetivos visam contribuir para o avango no entendimento das praticas contem-
poraneas de design de interfaces, evidenciando a importancia da usabilidade e estética na

experiéncia do usuario em sistemas de informacao.

1.2 Organizacao da Monografia

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. O Capitulo 1 apresenta a introducao,
contextualizando o tema, os objetivos gerais e especificos, e a organizacdo da monografia.
O Capitulo 2 aborda a fundamentacao tedrica, incluindo os principais conceitos que
contribuirdo para o entendimento do trabalho. O Capitulo 3 descreve os experimentos,
analises e resultados, aplicando os conceitos discutidos anteriormente e descrevendo os
resultados das pesquisas de opiniao sobre os experimentos realizados. Por fim, o Capitulo 4

engloba as conclusoes, juntamente com as principais contribuig¢oes obtidas neste trabalho.
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CAPITULO

Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta os principais conceitos que contribui para o entendimento do
trabalho. Este capitulo esta organizado da seguinte forma: Segao 2.1 apresenta o conceito
de usabilidade, na secao 2.2 apresenta as técnicas de avaliagao desta usabilidade, na secao
2.3 apresentara o conceito de comunicabilidade, na se¢cdo 2.4 apresentard o conceito de
acessibilidade, na sec¢ao 2.5 apresentara o conceito de experiéncia de usuario UX, na sec¢ao
2.6 apresentara o conceito de design de interfaces Ul, na secao 2.7 serd desenvolvido as
heuristicas de Jakob Nielsen, na se¢ao 2.8 sera desenvolvido os sete principios da Gestalt
e na secao 2.9 apresentara o conceito de Material Design.

Para a realizacdo de uma boa avaliacdo do design e da usabilidade de uma interface
e, para conseguir compreender as metodologias que serao abordadas posteriormente,
faz-se necessario ter nogoes basicas sobre alguns conceitos: Usabilidade, Design de
Experiéncia do Usuédrio (UXD), Técnicas de Avaliacdo da Usabilidade, Acessibilidade,
Comunicabilidade e Design de Interface do Usuério (UID).

2.1 Usabilidade

O termo usabilidade tem definicoes diferentes porque cada autor tem opinides
diferentes. No entanto, ha algumas defini¢oes que se destacam de outros.

Segundo W3C (2002), a norma [SO9241-11 da Organizacao Internacional de Padroes
(ISO) argumenta que a usabilidade pode ser definida como a eficicia, eficiéncia e satisfagao
que os usuarios podem atingir por meio de metas especificas para um determinado

produto, num determinado contexto (tarefas, equipamentos, ambiente fisico e social):

1 Eficacia: avalia se o usudrio alcangou os objetivos iniciais da interagao, isto é, se
conseguiu finalizar a tarefa com sucesso e se obteve bons resultados em termos de

qualidade.

(1 Eficiéncia: refere-se a quantidade de esforco e recursos necessarios para o usuario

alcancar um determinado objetivo. Os desvios e os erros que o usuario realiza
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durante a interacao, auxiliam a avaliar o nivel de eficiéncia da interface.

(1 Satisfacao: apesar desta ser uma medida subjetiva, refere-se de uma maneira geral
ao nivel de conforto que o usudrio sente ao utilizar a interface e se este se sente

satisfeito com os resultados obtidos dado os objetivos iniciais

Segundo Nielsen Norman Group (2012), usabilidade é definida como um atributo de
qualidade relacionado a facilidade de o usuario aprender a usar uma determinada interface.

Destacando também, 5 fatores de qualidade, que definem a usabilidade:

1 Facilidade de aprendizagem: A interacdo do usuario com o sistema e a

comodidade de realizar tarefas no primeiro contato com a interface;

(1 Eficiéncia: depois de entender o sistema, os usuarios devem ser capazes de realizar

tarefas de forma rapida e eficiente

1 Facil memorizacao: mesmo que nao haja interacao com a interface apds um

periodo de tempo, o usuario deve se lembrar de como ela funciona;

1 Erros: se o usuario cometer um erro, qual é a gravidade desse erro e com que

facilidade consegue recuperar do mesmo;

(1 Satisfacao: a interface deve transmitir confianca e fazer com que os usuarios se

sintam seguros;

A Figura 1 exemplifica que o Design de Experiéncia do Usuario (UXD) deve evitar usar
apenas cores para indicar erros, colocando uma mensagem apresentando qual foi o erro
cometido, também evitar formularios muito longos. Caso isso seja necessario, considerar
separar em blocos ou segoes logicas. Assim, o usuario saberd exatamente em qual etapa
estda, dando uma boa experiéncia ao usuario na utilizagao.

Seja na Web ou em dispositivos méveis, a usabilidade é um conceito importante a se
ter em mente ao projetar uma interface, porque se os usuarios utilizarem um sistema com
baixa usabilidade, nao vao querer interagir com ele por muito tempo. Se o aplicativo
for complicado de usar, dificil de se obter informagoes ou se o usuario apenas sentir que
esta perdido no aplicativo, ele deixara de usa-lo. Claro que existem outros aplicativos
para substitui-lo, entdo o usudrio nao se preocupara em tentar interagir com sistemas
incompreensiveis, e terda medo de cometer erros onde quer que esteja, o que nao o deixara
confortavel e causara estresse e inseguranca numa situacdo que deveria ser simples e
intuitiva.

Sendo assim, é consideravel que na fase inicial do projeto de qualquer sistema seja feita
uma avaliacao de usabilidade, nao s6 porque o custo de alterar e melhorar o design é pouco
elevado numa fase inicial de desenvolvimento do que apods o langamento no mercado, mas
também porque deve-se colocar no mercado uma aplicagao 1til e com boa usabilidade e

que qualquer pessoa consiga facilmente utilizar.
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MUMBER OF USERS 57 + 9 NUMBER OF USERS 57 (7]
PAYMENT METHOD Bank Card ACH { Wire Transfer PAYMENT METHOD Bank Card ACH / Wire Transfer
PAYMENT TERM Annually Quaterly Manthly PAYMENT TERM Annually Quaterly Monthly
COMPANY NAME Slemens

FULLNAME  Harvey Rodriguez
COMPANY NAME  Siemens

EMAIL rodriguez.har@company.com )
FULLMAME  Harvey Rodriguez

PHONE +1390-598-2226
@ EMAIL  rodriguez har@company.com

COUNTRY United State PHONE +1 390-598-2226 Q

2pcope 1121129 o

COUNTRY  United State
CITY. STATE

17121129

Figura 1 — Exemplo de formularios mal elaborados ou confusos.

Fonte: https://i.pinimg.com/564x/5d/66/ce/5d66ce69f103e876c90ab8076¢433494.jpg

2.2 Técnicas de Avaliacao da Usabilidade

Existem varios métodos para estudar e avaliar a usabilidade, porém o mais comum e
mais utilizado é o teste com usuarios (NIELSEN NORMAN GROUP, 2012).

Este teste ¢ realizado reunindo um grupo de usuarios que possuam ou nao conheci-
mento sobre a aplicacdo. Este usudrios realiza, individualmente, um conjunto de tarefas
pré-definidas pela equipe de desenvolvimento da aplicacao que, por padrao, correspondem
as funcionalidades principais que se quer que a aplicagao tenha.

Durante esta etapa, deve-se observar as reagoes dos usuarios durante a interagao
com a interface e pedir que estes apontem as dificuldades que estdo tendo sem nunca
interferir no processo, isto é, caso o usuario tenha alguma duvida sobre como realizar
determinada tarefa e questionar sobre isso, somente ao final podera ser respondida, pois
pode-se influenciar e contaminar o resultado do teste, uma vez que ja se sabe a resposta
e se esta testando se o que foi feito é perceptivel.

Se para os usuarios, realizar essa determinada tarefa nao é algo 6bvio e intuitivo, entao
encontrou-se um problema de usabilidade.

Através das dificuldades e problemas apontados pelos usuarios, obtém-se solugoes para
0os mesmos e volta-se a realizar testes com novos usuarios para filtrar e encontrar novos

os problemas de usabilidade.

2.2.1 Avaliacao Participativa da Usabilidade

No ambito deste estudo, a avaliagdo participativa desempenha um papel crucial
na busca por aprimoramentos significativos na interface da plataforma DebugandoED.
Diferenciando-se de abordagens tradicionais que dependem exclusivamente de especialis-

tas em usabilidade, nossa metodologia incorpora diretamente as perspectivas dos usuarios


https://i.pinimg.com/564x/5d/66/ce/5d66ce69f103e876c90ab8076c433494.jpg
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finais. Este enfoque participativo, centrado na experiéncia do usuario, visa proporcionar

uma avaliagdo mais alinhada as necessidades reais dos utilizadores.

2.3 Comunicabilidade

A interface é uma “mensagem” do desenvolvedor/designer para os usudrios, com o
objetivo de comunicar a quem se destina o sistema, como funciona ou para que serve,
quais as vantagens de utiliza-lo e como o usuario deve interagir com o sistema para atingir
seus objetivos. Logo, a comunicabilidade destas interfaces sao de extrema importancia
para o usuario entender o funcionamento do sistema (NORMAN, 2006)

Em sistemas com alta comunicabilidade, os usuérios sao capazes de responder

perguntas como:
(4 Para que o sistema serve?
1 Qual é a vantagem de utiliza-lo?
1 Como funciona?
1 Quais sdo os principios gerais de interacao com o sistema?

O designer deve assegurar que o usuario possa prever e compreender por si s6 a maneira
de utilizar as ferramentas do sistema para realizar as suas atividades com facilidade e
eficiéncia. Caso bem sucedido, o sistema responderd as agoes do usuario informando
o que esta acontecendo, evitando que haja conflitos na interagao e, consequentemente,
a insatisfacdo do usudrio. Porém, além dessa problematica enfrentada pelo designer,
a usabilidade e a comunicabilidade sofrem interferéncia de outro conceito importante,

principalmente em websites, a acessibilidade.

2.4 Acessibilidade

“Acessibilidade é projetar produtos para que pessoas com deficién-
cia possam usd-los. A acessibilidade torna as interfaces de usudrio
perceptiveis, operdveis e compreensiveis por pessoas com uma ampla
gama de habilidades e pessoas em uma ampla gama de circunstancias,
ambientes e condigoes. Assim, a acessibilidade também beneficia pessoas
sem deficiéncia e organizagbes que desenvolvem produtos acessiveis”
(HENRY, 2007).

A acessibilidade é uma subclasse da usabilidade. Enquanto a usabilidade se preocupa
com o universo de todos os potenciais usuarios de um sistema, a acessibilidade procura
que todas e quaisquer pessoas, independentemente de eventuais limitacoes sensoriais ou
motoras, o possam utilizar. A acessibilidade pretende, com isso, tornar as interfaces

perceptiveis e compreensiveis por pessoas em varias circunstancias, ambientes e condigoes.
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A acessibilidade pode ser comparada ao conceito matematico de simetria, segundo o qual
algo mantém as suas caracteristicas principais depois de submetido a um conjunto de

transformacoes, visto que essas transformacoes nao alteram o objeto ou a sua aparéncia

(MATOS, 2021) .

2.5 Experiéncia de Usuario

O design experimental é o processo de melhoria da Experiéncia do Usudrio (UX).
Visa tornar o produto ttil, localizavel e acessivel, a interface é facil de usar, desejavel e a
informagao veiculada é confidvel. De acordo com Brito (2016), esse processo geralmente

¢é dividido em trés etapas:

1. Design Centrado no Usuario (UCD): fase de pesquisa durante a qual se analisa
e se prevé como os usudrios utilizarao os produtos. Nesta fase, os seguintes métodos

sao utilizados para estudar como os usuarios percebem, pensam e tomam decisoes:

1 Anélise Competitiva: Pesquisar produtos competitivos e avaliar sua interface

e usabilidade.

1 Personas: Criar personagens ficticios para ajudar designers a compreender as

necessidades dos usudrios finais.

d Fluxo de Usuario: diagrama que representa a rota do usuario ao realizar

determinadas tarefas.
2. Usar as informacé6es obtidas na etapa anterior para executar:

A Wireframe: diagrama de baixa fidelidade que representa o layout de um site
ou aplicativo. Este permite que se explore e teste ideias de design em projetos
iniciais.

1 Ensaio: simulagao das a¢des e pensamentos do usuario conforme se avanga no

wireframe passo a passo.

3. Coleta de feedback e teste de usabilidade: Apés a fase de design, aparece a
etapa de coleta de feedback da equipe de produto e clientes, também se passa a fazer
testes de usabilidade com os usuarios, o que auxilia na correcao de problemas de

usabilidade do aplicativo.

2.6 Design de Interfaces

De acordo com Maia (2016), a Interface do Usuario (UI) é o recurso que impulsiona

a interacao humana com produtos fisicos ou virtuais. A interface varia de brinquedos e
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eletrodomésticos a aplicativos méveis ou paginas da web. O trabalho de um designer de
interface nao se limita a compreender os problemas e necessidades do usuario. Este tipo de
projeto envolve conhecimento técnico e estético da construgao de ferramentas funcionais.
Na pratica, o design da interface envolve: partes visuais, usabilidade, arquitetura da
informagao, navegacao e transi¢coes de tela. Em outras palavras, todas as fungoes que
aumentam e melhoram a maneira como os usuarios lidam com os produtos. Tudo deve
ser construido pela satisfacdo dos fatores humanos. Nesse sentido, a Experiéncia do
Usuario (UX) deve ser o foco de aten¢ao no desenvolvimento de produtos, servigos ou
sistemas. Um bom projeto, ndo importa o quao grande ou pequeno seja, deve passar por
um estagio de ideias e necessidades esperadas dos usuarios.

A interface bem projetada é principalmente responsavel por permitir que os usuarios
naveguem em sites ou aplicativos. Incentivar e fidelizar esse usuario também é uma meta.
Portanto, quando bem pensada, a interface tem a capacidade de se tornar uma ferramenta
e facilitar a vida das pessoas. Ignorar a importancia do design da interface pode ser o
fator decisivo na rejeicdo de aplicativos. Em suma, o que é importante para os usuarios é
que o sistema seja facil de usar e que possa cumprir sua fungao de criagao. Por exemplo,
quando alguém usa um aplicativo bancario, deseja que o aplicativo execute a transacao
principal, evitando assim ir a agéncia. Portanto, o objetivo do design de interface é ajudar

a criar ferramentas atraentes, tteis e eficazes para a solugao de problemas (MATA, 2016).

2.7 Heuristicas de Jakob Nielsen

Em 1990, Jakob Nielsen! propds 10 heuristicas que devem ser consideradas ao
desenvolver qualquer interface. Nesse caso, as heuristicas referem-se ao senso comum
que visa reduzir a sobrecarga cognitiva dos usuéarios. Portanto, pode tornar a navegacao,
viagem e experiéncia melhores, além de reduzir o cansaco.

Diz-se que as heuristicas de Nielsen (2005) sdo regras gerais porque nao podem
determinar diretrizes especificas para usabilidade ou desenvolvimento de interface. Nesse
sentido, o método heuristico esta relacionado aos anos de experiéncia e conhecimento do
autor.

Com isso, as heuristicas de Nielsen (2005) sao:

1. Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre manter os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback apropriado dentro

de um periodo de tempo razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: A interface deve ser

funcional e acessivel que fale a linguagem dos usuarios, usando palavras, frases

lem <https://www.nngroup.com/people/jakob-nielsen/> estd a biografia de Jakob Nielsen e todos
os seus trabalhos.
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e conceitos familiares ao usuario, em vez de termos técnicos.

3. Liberdade e controle do usuario: Os usudrios geralmente agem por engano,
eles precisam de uma ”salda de emergéncia” claramente marcada para que agoes

desnecessarias possam ser deixadas, sem a realizag¢ao de procedimentos complicados.

4. Consisténcia e padroes: Os usudrios nao devem se perguntar se palavras,
situagdes ou acoes diferentes significam a mesma coisa. Siga as praticas da

plataforma e do setor.

5. Prevencao de erros: Boas mensagens de erro sao importantes, porém o melhor
design evitara problemas. Elimine condi¢es sujeitas a erros ou conduza inspegoes

e fornega aos usuarios opgoes de confirmacao antes de submeter a operacao.

6. Reconhecer ao invés de lembrar: Minimize a carga de memoria do usudrio, o
usuario nao precisa se lembrar de informacoes de uma parte da interface para outra.
As informagoes necesséarias para usar a interface (por exemplo, rétulos de campo ou

itens de menu) devem ser visiveis ou facilmente recuperadas quando necessario.

7. Flexibilidade e Eficiéncia: Atalhos que nao sdo bem conhecidos por novatos
podem acelerar a interagao de usuarios experientes, de modo que a interface possa

servir tanto a usuarios inexperientes quanto experientes.

8. Estética e Design minimalista: A interface ndo deve conter informagoes
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade de informacao adicional na
interface competira com a unidade de informagao relevante, reduzindo assim sua

visibilidade relativa.

9. Auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: A mensa-
gem de erro deve ser expressa em linguagem simples (sem c6digo de erro), apontar

o problema com precisao e propor uma solucao de forma construtiva.

10. Ajuda e Documentagdo: De preferéncia, o sistema nao requer nenhuma
explicacao adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer documentagao para

ajudar os usuarios a entenderem como realizar suas tarefas.

2.8 Gestalt

O estudo da Gestalt esta relacionado a percepgao que os usuarios vém do mundo e o
que nele contém. Ele explica como o cérebro pode influenciar em determinadas situagoes,
através da interpretacao do que se vé (EDITORIAL AELA.IO, 2020).

Ao tentar entender o que nos rodeia, o que a Gestalt sugere é que nao se concentre

em cada componente pequeno, mas sim em como eles interagem uns com os outros, em
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sistemas complexos. O principio da Gestalt desempenha, por isso, um papel importante
no desenvolvimento moderno do estudo da sensagao e da percep¢ao humana, no design e

na publicidade (SIMOES, 2020).

2.8.1 Principios da Gestalt

Para melhor se trabalhar a Gestalt, seus principios foram separados em 7:

1. Principio da Proximidade:

Objetos que estao proximos uns aos outros sao percebidos, segundo o principio da
proximidade, como mais relacionados do que objetos mais separados. A proximidade
diz que quando elementos sao posicionados um perto do outro eles sao vistos como
parte de um grupo, e nao individualmente. Eles nao precisam sequer ser parecidos, o

mero fato de dividirem o mesmo espago € o suficiente para a proximidade funcionar.

[ Aplicagdo na Design Ul
Assim, algumas das diversas aplicacoes deste principio dentro de UI se
encontram na forma que elementos diferentes sdo posicionados de forma
proxima para formar um grupo.
Na Figura 2, os labels estao préximos aos campos para que sejam percebidos

como uma coisa so:
Name Email

James Stewart James@stewart.connect

Figura 2 — Exemplo de Proximidade

Fonte: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*db8wjle_ ZFTqD4uS

2. Principio da Similaridade:

Usuarios percebem objetos que parecem semelhantes como tendo usos semelhantes.
Essa é uma estratégia simples que vocé pode usar em seus designs como meio
para comunicar a funcao de um determinado objeto rapidamente, aumentando a

usabilidade.

Ao criar icones ou estruturas similares, por exemplo, se economiza muito tempo

explicando para o usuario qual é a sua funcgao.

A Aplicagao
Na Figura 3, pode-se perceber que os campos tém a mesma fungao, mas que
o botao, apesar de ter forma semelhante, possui outra funcionalidade, ja que

seu tratamento é diferente.


https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*db8wjIe_ZFTqD4uS
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Email

James@stewart.connect

Password

RN Y ]

By using our software you agree our
terms and conditions. For any assitance
please visit helpdesk.

Figura 3 — Exemplo de Similaridade

Fonte: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*yW15A7gQjgbcDsFY

3. Principio da Continuidade

Por mais estranho que isso pareca a primeira vista, o olhar do usuario cria um tipo
de impulso a medida que ele se move de objeto para objeto em um layout, e a isso

chamamos de continuidade.

Linhas, em geral, aumentam esse efeito. Tanto que é possivel perceber curvas e
retas onde elas nao existem, apenas pela disposicao dos elementos que compoem

uma imagem.

O poder da continuidade se sobrepoe ao poder da cor. Vemos isso aplicado todos

os dias nas barras de navegacao verticais e horizontais.

[ Aplicagao
Na Figura 4, o fato de que o componente de carrossel esta cortado nos limites

da tela cria esta ilusao e enfatiza a funcao de se arrastar para ver mais itens.

Recomendado para Vocé
B . ~ e 7%, 2
e 1. y ]

s X 3 P S ORT . : | " AASCENSAO

. SKYWALKER

Marley
& En

Figura 4 — Exemplo de Continuidade

Fonte: Print da pagina da Disney Plus <https://www.disneyplus.com/>


https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*yW15A7gQjg6cDsFY
https://www.disneyplus.com/
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4. Principio do Fechamento

O fechamento, por sua vez, aplica as propriedades mencionadas pelo principio da
Gestalt e faz com que usuarios completem objetos na sua mente caso eles estejam

parcialmente obscurecidos.

O minimalismo e o uso de elementos parciais emprega o fechamento para economizar

espago e para se comunicar com eficiéncia.

[ Aplicagao
Na Figura 5, a forma com que os elementos sdo agrupados (utilizando todos os
principios ja citados até aqui) cria grupos fechados em si mesmos, mesmo sem

que precisemos contornar ou demarcar as segoes.

PRRRA  The Inspiration of Anthony Bourdain || i
- -
P = —
, e ) -
e Byma o —

Apple has no idea what's next, so it's
just banging on the same old drum

/
(i
r}"

My So-Called {Millennial)
Entitlement

The Sandwich Generation

mal i
[

Our Wedding Is Canceled Due to the
Fallowing Strongly-Held Beliefs

=

Figura 5 — Exemplo de Fechamento

Fonte: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*43pZIU1PtSsY4AZF

5. Principio da Figura-Fundo

Este principio afirma que nossa percepcao instintivamente percebe objetos como
estando a frente ou ao fundo. Pois, como seres humanos, nao somos capazes de

focar na frente e no fundo simultaneamente, e precisamos escolher apenas um.

[ Aplicagao
Assim, em interfaces, este principio é amplamente aplicado em navegacoes,
modais e caixas de didlogo. Pode ser observado na Figura 6 que o fundo torna-

se secundério quando uma agao que necessita de maior foco é trazida a frente:

6. Principio da Regiao Comum

O principio da regiao comum tém relagao com principio da proximidade, podendo ser
até mesmo considerado um sub-principio deste primeiro. Dessa forma, esse principio
afirma que quando objetos sdo posicionados dentro da mesma regiao fechada estes

sao percebidos como parte do mesmo grupo.


https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*43pZlU1PtSsY4AZF
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r.\

You can focus on this message
because of this law.

Figura 6 — Exemplo de Figura-fundo

Fonte: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*Xb_ zAcb44hjXitEa

A Aplicacao
Na Figura 7 este principio é amplamente encontrado através da utilizagdo de
cards, pois estes criam regides isoladas de informagao, mesmo quando existem

diversos cards préximos uns aos outros.

Far Most Gone

Putting a different ending

-

Learning to board

Hidden chambers of love

Figura 7 — Exemplo de Regiao Comum

Fonte: https://miro.medium.com/v2/resize:fit:720/0*6SjBY8cq3i951f d
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7. Principio do Ponto Focal

O principio do ponto focal afirma que qualquer elemento que se destacar visualmente

vai capturar e prender a atencao de quem esta vendo.

[ Aplicacao
Na Figura 8 percebe-se que quando é selecionada a parte do corpo, esta se
torna em ponto focal. E ao mesmo tempo, o botao verde deixa claro qual é a

proxima acao a ser executada

Where is your injury?

Figura 8 — Exemplo de Ponto Focal

Fonte: https://miro.medium.com/max/700/0*GawJYiOzuiRKBbgq.png

2.9 Material Design

Material Design é um conceito visual apresentado pela Google em sua conferéncia
anual que ocorreu em 25 de junho de 2014, a Google 1/0?.

De acordo com a interpretacao de Rodrigues (2017), o Material Design® é inspirado
em materiais e objetos do mundo real, que reagem de acordo como sao manuseados, e
vem com varias sugestoes para melhorar a experiéncia da interface do usuario, propondo
simplicidade e naturalidade na utilizagao dos mais diversos tipos de sistemas operacionais.

As principais propostas funcionais deste conceito sao os efeitos de animacoes e
transi¢coes expressivas, seja de telas inteiras ou objetos, além de efeitos de profundidade,
iluminacao e sombras realistas, dando a impressao de naturalidade, tornando assim algo
virtual tao simples a ponto de fazer o usuario sentir que esta fazendo algo extremamente

comum e cotidiano sem grande esfor¢o mental.

2<https:/ /io.google>
3<https://material.io/>
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Para Cordeiro (2016), a Google tem como intencdo desenvolver uma forma tnica
de design que permite ao usuario ter a mesma experiéncia em todas as plataformas e

enumerou 3 conceitos importantes:

1. O Material é a Metafora: O material é baseado na realidade tatil, inspirado no
estudo do papel e da tinta, mas tecnologicamente avancado e aberto a imaginagao
do desenvolvedor. Superficies e bordas sao a prova visual de que tudo é baseado na

realidade.

2. Ousado, Grafico e Intencional: Os elementos essenciais do design baseado em
impressao sao: tipografia, grades, espaco, escala, cor e o uso de imagens principais.
Esses elementos sao mais do que agradaveis aos olhos. Eles criam hierarquia,
significado e foco. Opcgoes de cores, aparéncia de ponta a ponta, tipografia grande

e espago em branco intencional criam uma interface grafica arrojada.

3. Movimento Fornece Significado: O movimento respeita e reforca o usuario como
motor principal. A agdo primaria do usudrio é o ponto que inicia 0 movimento.
Todas as acoes ocorrem dentro de um tnico ambiente, e os objetos sao apresentados
ao usuario sem interromper a continuidade da experiéncia, mesmo quando eles
mudam e se reorganizam. O movimento ¢ significativo e apropriado, ajuda a focar
e manter a continuidade. O feedback é sutil, mas claro. As transi¢oes sao eficazes e

claras.
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CAPITULO

Experimentos, Analises e Resultados

Este capitulo fard uma andlise baseada em UX e Ul da Plataforma DebugandoED.
Este capitulo estda organizado da seguinte forma: A secdo 3.1 descreve a plataforma
DebugandoED utilizado no redesign. Na sequéncia, a se¢ao 3.2 descreve a metodologia
utilizada para o desenvolvimento do redesign da interface e a coleta de percepcoes dos
participantes. A secdo 3.3 apresentard os detalhes do experimento a ser realizado,
delineando a base dos estudos, o menu de navegacao, o contetido na pagina inicial, os
campos de entrada de dados, o formulario de cadastro, o formulario de login e o contetido
das telas de simulagao. Por fim, a secdo 3.4 apresenta a andlise das propostas por
experimento, incluindo pesquisas de opiniao realizadas tanto com estudantes 3.4.1 quanto
com profissionais 3.4.2, fornecendo uma visdo abrangente dos resultados alcangados ao

longo deste capitulo.

3.1 DebugandoED

A plataforma DebugandoED foi desenvolvida por Borges, Martinez e Ribeiro (2021) e
representa um esforco inovador para criar uma ferramenta educacional interativa, centrada
na simulacao de conceitos fundamentais de programacado e estrutura de dados. Ao
reconhecer a demanda por abordagens pedagdgicas mais eficazes, o projeto concentrou-se
em desenvolver um simulador acessivel por meio de uma plataforma web, proporcionando
aos alunos uma experiéncia pratica e dindmica (BORGES; MARTINEZ; RIBEIRO, 2021).

O site, acessivel por meio do endereco https://debugandoed.facom.ufu.br, foi conce-
bido apds um estudo aprofundado envolvendo professores de programacao e estrutura de
dados. O objetivo inicial foi identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos
nesses cursos. O resultado desse estudo direcionou o desenvolvimento do simulador, com
foco nas estruturas basicas de programagao, como vetor, matriz, ponteiro, pilha, fila, e
listas.

Ao contrario de muitos simuladores disponiveis na literatura, o DebugandoED vai

além da simples representacao visual de interacoes. Ele oferece aos usuarios a capacidade
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de observar nao apenas o resultado visivel, mas também os comandos executados e
as mudancas na memoria. Essa abordagem tnica visa proporcionar uma compreensao
mais profunda dos conceitos, permitindo que os usuarios realizem “debug” de estruturas
sem a necessidade de Ambientes de Desenvolvimento Integrado (IDE) ou conhecimentos

avancados de programacao.

3.2 Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento do redesign da interface da plataforma
DebugandoED e a coleta de percepgoes de estudantes e profissionais baseia-se em uma
abordagem pratica e participativa. As etapas do processo envolvem a utilizagdo da
ferramenta Figma! para a criacdo das imagens do redesign da interface, permitindo a
prototipagem e visualizagao das propostas de forma interativa e colaborativa. Além
disso, os questionarios para coleta de percepgoes sao elaborados e aplicados por meio

da plataforma Google Forms?.

3.2.1 Desenvolvimento de Protétipos

Neste estagio, sao criadas imagens do redesign da interface da plataforma Debu-
gandoED utilizando a ferramenta Figma. A utilizacdo do Figma permite a criacao de
imagens estaticas das propostas de redesign, possibilitando a visualizacao e avaliacao
das diferentes telas e fluxos de navegacao. A criacdo de imagens viabiliza a aplicagao
pratica dos conceitos tedricos de usabilidade, comunicabilidade, acessibilidade, UX e UlI,
permitindo a avaliagao e refinamento das propostas de design com base na analise das

imagens simuladas.

3.2.2 Coleta de Percepcoes

Para a coleta de percepcgoes de estudantes e profissionais sobre o redesign da interface,
sao elaborados questionarios estruturados utilizando a plataforma Google Forms. Os
questionarios abrangem aspectos relevantes relacionados a usabilidade, acessibilidade,
UX e UI na interface da plataforma DebugandoED. A escolha pelo Google Forms
como plataforma para a aplicacdo dos questionarios proporciona facilidade na coleta,
organizacao e andlise dos dados obtidos, contribuindo para a compreensao das percepgoes

dos participantes.

L<https://www.figma.com/>
2<https://docs.google.com/forms>
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3.2.2.1 Preocupagoes Eticas

Durante a coleta de percepcoes de estudantes e profissionais sobre o redesign da
interface da plataforma DebugandoED, sao consideradas preocupagcoes éticas relacionadas
a privacidade e confidencialidade dos participantes. Os questionarios sao elaborados
de forma anonima, sem a necessidade de identificacdo dos participantes, garantindo a
protecao dos dados coletados. Além disso, é solicitado o consentimento informado dos
participantes antes da aplicacao dos questionérios, esclarecendo os objetivos da pesquisa
e garantindo a livre escolha de participacao, assegurando a integridade ética da coleta de

percepgoes.

3.3 Experimento

A proposta deste trabalho é aplicar os conceitos e principios apresentados no Capitulo 2
a plataforma da secdo 3.1. Nao serao abordadas todas as telas da plataforma, pois
algumas delas sao, basicamente, os mesmos objetos aplicados a uma nova situacao. No
entanto, foi adotado uma abordagem especifica para a analise. Serao analisados: menu
de navegacao, conteudos da pagina inicial, campos de entrada de dados, formulario de
cadastro, formuléario de login e telas de simulacao. Para cada um desses itens, a proposta
¢é realizar uma inspecao de usabilidade, aplicando os conceitos e principios relevantes e

propor modificagoes que seja condizente com 0s mesmos.

3.3.1 Base dos Estudos

Conforme ja explicitado, a Plataforma da secao 3.1 serd utilizada como estudo de caso
para a aplicagao dos conceitos e principios apresentados no Capitulo 2. A tela inicial da
plataforma pode ser visualizada na Figura 9. A Plataforma esta em constante evolucao e
estd sendo implementada a parte de gamificacao, com isso, pode ser que algumas telas, com
o passar do tempo, possam estar modificadas quando comparadas com as apresentadas

neste trabalho.

3.3.2 Menu de Navegacao

De acordo com o se¢ao de Design de Interfaces (se¢ao 2.6) e a Heuristicas de Estética e
Design minimalista de Jakob Nielsen (se¢ao 2.7), nota-se no menu de opgoes apresentado
na Figura 9, um desacordo na utilizacao de cores e contrastes, onde o menu é fundo preto
com texto em cor cinza, logo nota-se nao haver uma padronizacao na escala de cores
utilizadas.

Um simples ajuste de fonte e cor, obtém um contraste melhor e por consequéncia mais
legibilidade, optando-se pelo branco como cor da fonte ao invés do cinza (Figura 10 - B)

e aumentando o peso da fonte (Figura 10 - C).
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ESTRUTURAS DISPONIVEIS

Clique, e dé uma olhada
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0x0052

g0

EEE gy I T

UNIVERSIDADE FEDERAL DE DUVIDAS OU COMENTARIOS? PETSIMC
UBERLANDIA

@, Envie um email para

© Projeto registrado na Universidade Federal de Uberlandia com direitos reservados.

Figura 9 — Tela inicial da Plataforma DebugandoED.

Fonte: https://debugandoed.facom.ufu.br

Outro ponto de Jakob Nielsen, é a heuristicas de reconhecer ao invés de lembrar
(se¢do 2.7), tornando as abas mais reconheciveis com icones, entretanto, em especifico este
possui varias abas tornando complexo respeitar o Principio da Proximidade de Gestalt
sendo necessario a utilizacao de técnicas de responsividade para tela de tamanho diferentes
(Figura 11).

No conceito da se¢ao 2.5, onde é tratado a experiéncia do usuario, adicionar uma forma
visual de localizacdo no menu de navegacao na sobreposi¢cao do mouse em cima de cada

item do menu (Figura 12), isso apenas localiza o usuério de onde ele estd, melhorando
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'S DebugandoED VETOR MATRIZ ~ PONTEIRO

3 DebugandoED VETOR MATRIZ ~ PONTEIRO

o DebugandoED VETOR MATRIZ  PONTEIRO

Figura 10 — Ajustes na fonte do menu: (A) Original; (B) Troca da cor; (C) Aumento do
peso da fonte de B.

DebugandoED [ ] VETOR . MATRIZ

¥ < (3]
,& PONTEIRO @) FlLas v

o

D
) LISTAS ¥

Figura 11 — Proposta de icones para trabalhar a heuristicas de reconhecer.

sua experiéncia. A proposta na Figura 12 é um efeito, onde o contetido em forma de um

botao estivesse se elevando dos demais, logo o destacando.

3.3.3 Contetido na Pagina Inicial

De acordo com a correspondéncia entre o sistema e o mundo real (se¢do 2.7), na
Figura 13 pode-se notar um dos diversos blocos que a tela inicial possui, com imagens
representando outras funcionalidades especificas da plataforma, imagens nao tao simples
para usuario leigos no assunto, embora tenha o efeito de sobreposi¢ao do mouse no qual é
mostrado mais informagoes sobre aquele bloco, isto pode ser melhorado colocando alguma

forma de indicativo ou informacao simplificada sem a necessidade de sobrepor o mouse
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¥
9¢6 PONTEIRO &~ PILHA " FILAS w

Figura 12 — Exemplo de destaque para localizacao do item do menu pelo usuario.

nos blocos.

MATRIZ

Cligue, e dé uma olhada

A

Figura 13 — Blocos de Matriz (Original): (A) sem sobreposigao - (B) com sobreposigao.

NN NN
sz MATRIZ sz MATRIZ
Simulador de matriz
multidimensional em linguagem C.
0o 1 2 3
o215 (33|01
211 5 133|101
1] a [98]66 12 0
_ 11 4 |98 |66 | 12
2| 67|83 (7 2
3| 29| 90 [a2]1 21 67]8317 | 2
3| 20|90 [42] 1
Ao 7 \ V.

A B
Figura 14 — Blocos de Matriz (Proposta): (A) sem sobreposigao - (B) com sobreposigao.

Na Figura 13 (A) é apenas uma imagem técnica sobre o bloco, mas como apontando
no inicio desta secao, formas mais leigas de identificacdo sdo necessarias, nao mudando

nada para os usudrios mais experientes, como na Figura 14 (A), é adicionado o titulo
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e 0 mesmo icone representativo do menu de navegacao, embora nao seja obrigatoria,
proporciona maior acessibilidade e familiaridade aos usuarios.

Na Figura 13 (B), tem-se o efeito de sobreposicio do mouse, aqui se repete um
desacordo de contraste na utilizacao das cores e oposicao a regra de Flexibilidade e
Eficiéncia da se¢ao 2.7, no qual o usuario teria de sobrepor o mouse no bloco para assim
poder clicar no botao e navegar até a pagina. Na Figura 14 (B) este botdao é removido
passando este evento de clique para o bloco em si, ndo tornando a navegacao especifica a
um botao interno, sendo também mantido o efeito de sobreposicao do mouse onde apenas
¢ mostrado uma descri¢ao sobre o conteuido em si.

Resolvendo também a questao do contraste com a descri¢ao, onde pode ser utilizado
uma tonalidade mais escura do préprio bloco e nao outra cor, com a fonte na cor branca,
criando um contraste nitido e colocando o bloco em cores monocromaticas. As cores em
si ndo sao o foco mas sim a disposicao do elementos de acordo com a Gestalt, porém tal
estudo de cores é de extrema importancia para quando se possui um identidade visual
definida.

De acordo com o Principio da Figura-Fundo, para manter o foco nos blocos, cantos
arredondados e um contorno, além de estético também servem para fazer embalagens de
contetdo (Figura 15 B), isto porque os cantos arredondados estao apontados para a parte
interna em direcao ao centro do retangulo, desta forma é facil ver a que lado pertence o
retangulo quando estao préximos uns dos outros, diferenciando da Figura 15 (A) onde os
cantos sao poucos arredondados, apresentando um aspecto mais quadrado e agressivo.

O mesmo pode ser notado na Figura 15 (B) uma estética minimalista e limpa de acordo
com a sec¢ao 2.7, com blocos simples e objetivos, com titulo em ponto focal e imagem em

fundo claro.

3.3.4 Campos de Entrada de Dados

Na Figura 16, pode-se notar que o sistema possui dois estilos diferentes de entrada de
dados, logo nao possui uma padronizacao nos inputs.

Observando com mais cuidado, pode-se notar que varias heuristicas da segao 2.7
sao descumpridas, como: Consisténcia e padrdes, nem todos campos possuem “labels”;
Prevencao de erros, nem todos campos possuem “tooltip” indicando erros; Estética e
Design minimalista e Auxiliar usudrios a reconhecer, campos com variados tamanhos;
diagnosticar e recuperar erros, informar melhor ao usuario o erro; e no principio da
Proximidade da se¢ao 2.8, utilizar do espagamento para melhor entendimento.

Uma forma de resolver tais problemas, é na construgao da identidade visual propria
para os campos de entrada de dados, comumente os designers utilizam padroes e diretrizes
ja muito bem estabelecidos neste ramo, em suma a proposta aqui ¢ basear-se na secao 2.9

que se trata do Material Design (Figura 17).
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Simulador de vetor ou array em
linguagem C
0 1 2 3
o215 (33|01
4 | 98|66 |12
[23[87]99s4] ;
2|67|83[7 |2
01 2 3 3
29|19 |42 1
Clique, e dé uma olhada
\ v . J

s% PONTEIRO £ PILHA

0x0040 456 3 786
0x0044 | #fv/20 2| o6a
0x0048 | 0x0040
0x0052 8 j 1] 312
0x0056|  0x0052 1] 111
\. J \. J
&2 LISTAS
B T3 BNy
[Ty T i gy TR
Ny ESigElig]
\. J

Figura 15 — Exemplificacdo de Todos os Blocos: (A) Original; (B) Proposta.

Email DL
Password QO
Email: Confirmacéao de email:
Email Confirmagio de email
Senha: Confirmagéao de senha:
Senha Confirmacgdo de senha qQ

Figura 16 — Campos de entrada atualmente na Plataforma.

Pontos como Prevencao de erros e Auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar e
recuperar erros, sao muito bem tratados como é o exemplo Error na Figura 17, como
uma mudanca visual na cor do input e label, como também uma mensagem auxiliando o
usuario na corre¢ao do erro.

E os outros pontos citados no inicio desta sec¢do, sdo resolvidos com a simplicidade e
minimalismo no design empregado nestes campos, como o placeholder simples. Este, que

exibe o tipo do campo, além do titulo para orientar o usuario durante o preenchimento.
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Normal Email
— Email

Foco
— Email

Preenchido example@example.com.br
— Email

Error error.com.br

Favor preencher com um e-mail valido

Figura 17 — Exemplos de Campos de entrada - Baseados no Material Design.

3.3.5 Formulario de Cadastro

Pensando-se na experiéncia do usuario, obviamente deve-se realizar uma pesquisa
antes de qualquer tomada de decisdo, mas pode-se notar na Figura 18 - Antes, alguns
pontos como: o campo de Confirmagdo de email e a selecao de imagem para o perfil
aparentam ser desnecessarios, a confirmacao do enderego eletronico pode ser verificada
com o envio de um email solicitando uma verificacao onde também aumenta a seguranca
garantindo que aquele enderego eletronico utilizado no momento do cadastro é de fato do
usuario, e a imagem para perfil é algo completamente desnecessario nesse momento, pois
tal opcao ja existe na edi¢ao do perfil, sendo assim o formuléario fica mais limpo.

Outro ponto relevante a ser considerado é o campo de Instituigio de ensino, que
atualmente é um input do tipo selecao. Contudo, ao analisar a quantidade consideravel de
opcoes disponiveis, percebe-se que essa abordagem pode deixar alguns usuarios um pouco
perdidos. Na minha opinido, uma maneira eficaz de aprimorar esse campo seria permitir
a insercao direta e a filtragem entre as opgoes, o que, sem duvida, traria uma significativa
melhoria na experiéncia do usuario. Essa melhoria seria ainda mais impactante se fosse
implementado um recurso de auto completar, tornando a interagao ainda mais intuitiva
e eficiente.

O método citado acima pode ser utilizado em demais campos de selegdo, como
também transformar os campos de Estado e Cidade para selecao utilizando a Interface de
Programacao de Aplicativos (API) de localidades® do IBGE disponibilizada gratuitamente
pra propositos de se obter estados e cidades filtrados.

Devido aos principios da Continuidade e do Ponto Focal da se¢ao 2.8, nota-se a inversao
dos botoes e na suas respectivas estilizagoes na Figura 18 (Depois), aumentando o foco e

relevancia no botao visualmente mais a direita cujo tem maior importancia.

3<https://servicodados.ibge.gov.br/api/docs/localidades>
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A demonstracao dos pontos citados anteriormente pode ser visualizados na Figura 18

(Proposta).
REGISTRAR
Nome Completo: Data Nascimento: R E G I S T R A R
Nome dd/mm/aaaa m]
Formagdo: I Nome Completo l | Data de Nascimento Dl
Aluno de Graduacdo ~
Instituig3o de ensino:
l Formagao v l I Instiruicao Y4 I
Universidade Federal de Uberlandia - (UFU) v
Cidade: Estado:
Cidade Estado I Estado v | I Cidade v |
Email: Confirmagdo de email:
Emai Confirmaco de email I Email |
Senha: Confirmagdo de senha:
Senha Confirmagéo de senha @ I Senha g l | Confirmar Senha f) |
® @] O O @] @]
9 @ A . ? CANCELAR CADASTRAR
REGISTRAR CANCELAR

A B

Figura 18 — Formulario de Cadastro: (A) Original; (B) Proposta.

3.3.6 Formulario de Login

Como discutido na subsecao 3.3.5, os principios da Continuidade e do Ponto Focal
mantém sua relevancia na Figura 19. Neste contexto, destaco a presenca de dois botoes,
sendo que o local do botao mais a direita nao possui uma importancia destacada neste
fluxo especifico. Para contornar essa situagao, optou-se por remover o botao de cadastro,
substituindo-o de maneira sucinta por um link posicionado logo abaixo do botao “Entrar”.

Outro ponto que merece atencao, e isso se refere ao principio da Regiao Comum,
conforme apresentado na secdo 2.8. A solugdo para esse aspecto é relativamente
simples, pois a aplicacao de espacamentos adequados ou até mesmo a remocao das linhas
horizontais ja seria o suficiente para proporcionar o espacamento necessario e melhorar a

organizacao visual do layout.
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I Email I

D

@ Senha < I

EIRAR — [ wen ]

Nevo aqui? Cadastre-se

A B

Figura 19 — Formulario de Login: (A) Original; (B) Proposta.

3.3.7 Contetudo das Telas de Simulacao

As Figuras 20 e 21 sdo, respectivamente, capturas de tela do inicio e durante a

simulagao referente a execucao de um ponteiro no contexto de programagao.

PONTEIRO (7]

CODIGO
INICIAR

EXECUGAO / SIMULAGAQ

Figura 20 — Simulagao de Ponteiro - 1° Momento

Inicialmente na Figura 20, nota-se apenas os quadros em fundo escuro, o que
necessariamente nao é um problema, mas sim uma identidade visual dependendo da
comunicabilidade cujo desenvolvedor quer passar ao usuario final, porém, tais quadros
também podem ser dispostos em uma tonalidade mais clara, obtendo um visual mais
limpo com contraste nao tao agressivos.

A Figura 21, nota-se que os quadros negros estao preenchidos com seus devidos
conteudos didaticos referente a uma simulagao de ponteiro no contexto de programacao,

no mesmo pode-se notar, que o botao “Iniciar” deu lugar a um quadro com mais
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PONTEIRO

REINICIAR CRIAR

APONTAR MOSTRAR PONTEIROS

DADOS VARIAVEL: ‘7‘ ‘7‘

coDIGo

Memria | Conteido

0x00542 2

0x00545 | bdc%vy

0%00550 | 0X00542

0x00554 | 0X00546

INSERIR CONTEUDO: ‘ ‘ ! ‘ ‘

EXECUGAO / SIMULAGAO

VARTAVETS (x) indica ponteiro.

0x00542
«E 0x00546
0x00550 p1C)

p2(*)

0x00554

Figura 21 — Simulagao de Ponteiro - 2° Momento

Escolha a operagéo que deseja ser descrita:

oo
| [ =] |

OPGAO DE REINICIAR

Caso queira apagar todos apontamentos e variaveis, clique no botdo REINICIAR
(Seta 1). Tudo o que foi feito sera apagado e retomaré para a tela inicial (Imagem A).

4 N\
T CRIAR APONTAR

DADOS VARIAVEL. ponteiro v ‘

INSERIR CONTEUDO: |contador v | va ‘

J

{ Y
A

. () J
OK

Figura 22 — Modal de ajuda envolvidos na simulacao de ponteiro

informagoes e agdes para progredir na simulagao, porém, de acordo com sec¢ao 2.7, algumas

heuristicas nao sao totalmente exploradas corretamente, como:

(d A liberdade e controle do usuério, devido ao usuario ter que necessariamente realizar
as agoes da simulacao através de modal (Figura 23) e devido a isso, caso precise

consultar a documentacao devera fechar o modal e recomecar.

Pode-se observar na Figura 23, a falta consisténcia e padroes, como titulos em caixa

alta e caixa baixa, em negrito e normal e falta de alinhamento em alguns elementos
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CRIANDO VARIAVEL OU PONTEIRO

CRIANDO APONTAMENTO
Tipo do dado: Tipagem:
Ponteiro v Int (inteiro) v
PONTEIRO VARIAVEL
Nome: ( v )
bt o )
[NOME TIPO. TIPAGEM
v1 int variavel
p1 int ponteiro
Modal de apontamento
Mostrando o contetido de :
Modal de criagio p1
Codigo: Contetido:
MOSTRANDO TODOS OS PONTEIROS: printf (" %d”*p1) B
printf (" %d " 0X00193
printf (" %d " %gkzT]
PONTEIRO VARIAVEL CONTEUDO
p1 vi 1
Lo, [ v [ 1 o

oK Modal de visualiza¢do de contetudo

Modal de visualizac3o de todos os ponteiros

Figura 23 — Modais envolvidos na simulagao de ponteiro

(1 Reconhecer ao invés de lembrar é pouca explorada, pois, os botoes possuem o mesmo
padrao de cores, porém, com fungoes distintas, o que pode causar confusao no

usuario na hora da utilizacao.

1 Ajuda e documentagao, até possui um modal dedicado a tais explicagoes para que
0 usuario nao se percam na simulacdo. Porém, é muito densa a quantidade de
informagao em apenas um unico local, outro ponto, é a falta de padronizacao nas
cores dos botoes dentro do modal como é mostrado na Figura 22 em relagdo aos

botoes reais no sistema.

As melhorias projetadas nas Figuras 24 e 25, demonstra uma percepcao no questionario
realizado em termos de usabilidade e UX. Obtendo uma evolugao na comunicabilidade
do simulador. O design da interface Ul foi refinado para promover uma interagdo mais
intuitiva, alinhando-se com os principios da se¢ao 2.8 para facilitar o reconhecimento de
padroes.

Apresentando uma Ul aprimorada, com a utilizacao de esquemas de cores e tipografia
para melhorar a legibilidade e a hierarquia visual, seguindo os principios da secao 2.8
para agrupamento e alinhamento. O design limpo e intuitivo promove uma experiéncia
de usuario UX positiva, em conformidade com as heuristicas de usabilidade da secao 2.7,
particularmente no que diz respeito a consisténcia e padronizagao dos elementos de UI.

A estrutura da informacdo e os elementos de navegacao foram reorganizados para
dar ao usuario maior controle e liberdade, permitindo uma exploracao mais fluida e

natural. Isso é evidente na inclusdo de tooltips e modais informativos, que sao facilmente
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Figura 24 — Simulagao de Ponteiro - Melhorias Projetadas 1
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Figura 25 — Simulagao de Ponteiro - Melhorias Projetadas 2

acessiveis sem interromper a tarefa do usuario, alinhando-se com o principio de Ajuda e
documentacao das heuristicas de Nielsen.

Essas melhorias de interface ndo apenas aprimoram a estética, mas também reforcam
a funcionalidade e a eficicia pedagdgica da simulagdo, ao passo que a experiéncia de
aprendizado se torna mais engajante e menos suscetivel a erros de interpretagdo ou

operagao
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3.4 Analise das Propostas por Experimento

Esta secdo apresentard as respostas obtidas nos questionarios da pesquisa conduzida
para este estudo. O objetivo principal é fornecer uma visao abrangente das percepgoes
e opinioes coletadas por duas abordagens distintas: em relagao a usabilidade e design e
a experiéncia do usuario em interfaces da plataforma. As diferencas demograficas e de
formagao educacional entre esses dois grupos proporcionaram uma visao diversificada e
enriquecedora das opinioes e perspectivas dos usudrios. Foram conduzidos 2 experimentos:
um voltado para estudantes e outro focado em profissionais.

Para a realizacao dos experimentos, foram criados dois questiondrios para coletar
dados sobre as percepc¢oes dos participantes em relacao a plataforma DebugandoED e
suas respectivas telas propostas neste trabalho. Ambos os questionarios compartilharam
uma série de perguntas idénticas, com o proposito de avaliar as telas de login, cadastro,
tela principal e tela de conteido. A distingao critica entre os questionarios ocorreu na
primeira parte, na qual as perguntas demograficas e de conhecimento foram apresentadas
aos participantes. Dentre as diversas questoes, algumas delas baseiam-se na escolha entre
telas (Figura 26), possibilitando a escolha da “Imagem A” (tela original da plataforma)

ou “Imagem B” (proposta da mesma tela utilizando os conceitos/principios).

LOGIN
LOGIN

=

@ — P I

ENTRAR

Nova aqui?

Imagem A Imagem B

Figura 26 — Exemplo das imagens utilizadas nos questionarios.

Todos os detalhes sobre os questionarios, bem como todas as questoes utilizadas, estao

no Apéndice A.

3.4.1 Pesquisa de Opiniao com Estudantes

A pesquisa contou com a participagao de um grupo diversificado de 33 respondentes,
incluindo individuos de diferentes géneros, faixas etarias, niveis de escolaridade e profissoes
(Figuras 49 e 50). Os participantes variaram desde estudantes do ensino médio até aqueles
com poés-doutorado e experiéncia em areas como tecnologia, atendimento ao cliente, e
ciéncias biologicas. Além disso, houve uma distribuicao de niveis de experiéncia, com

participantes desde juniores até séniores em suas carreiras.
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Para garantir a integridade ética da coleta de percepcgoes, foram adotadas medidas
cuidadosas. Preocupagoes éticas relacionadas a privacidade e confidencialidade foram
consideradas durante a coleta. Os questionarios foram elaborados de forma andnima,
dispensando a identificacdo dos participantes, o que assegura a protecao dos dados
coletados. Adicionalmente, foi solicitado o consentimento informado dos participantes
antes da aplicacao dos questiondrios. Esse processo esclareceu os objetivos da pesquisa,
garantindo a livre escolha de participacao e reforgando a importancia da protecdo dos
dados.

Além de suas caracteristicas demograficas e educacionais, os participantes também
foram questionados sobre seu conhecimento em Ul e UX (Figura 51), com algumas
pessoas afirmando ter um entendimento desses conceitos, enquanto outras nao estavam
familiarizadas. No que diz respeito a UI, 18 participantes afirmaram ter conhecimento,
enquanto 15 declararam nao estar familiarizados. Quanto a UX, 13 participantes
afirmaram ter conhecimento, enquanto 20 indicaram nao estar familiarizados com o termo.

Esta diversidade de perfil dos participantes enriqueceu a pesquisa, fornecendo uma
variedade de perspectivas e experiéncias que contribuiram para uma andlise abrangente
das telas de interface do usuario e da experiéncia do usuario.

Além disso, é importante destacar que o Apéndice B contém capturas de tela
detalhadas exclusivamente das respostas do grupo de estudantes, proporcionando uma
visdo mais aprofundada das percepgoes dessa parcela especifica de participantes na
pesquisa.

Apos a analise e avaliacdo das respostas dos participantes, tem-se:

(1 Analise das Telas de Login

Durante esta pesquisa, foram avaliadas as telas de login em varios aspectos de
usabilidade e design. Os resultados revelaram uma clara preferéncia pela “Imagem
B” em categorias cruciais, como layout atrativo, experiéncia intuitiva, organizagao
de informagoes clara e distribuicao eficiente de campos de entrada. No entanto,
a “Imagem A” recebeu elogios por sua mensagem de erro e rétulos de botdes
informativos. Alguns participantes sugeriram combinar as duas telas, destacando
pontos fortes de cada uma. Em resumo, enquanto a “Imagem B” se destacou como a
escolha preferida na maioria das categorias, a “Imagem A” demonstrou pontos fortes

especificos que merecem consideracao na otimizacao da experiéncia do usuario.

(1 Analise das Telas de Cadastro

Na andlise comparativa para a tela de cadastro, observou-se uma preferéncia
geral pelos elementos da “Imagem B” em diversas categorias, incluindo layout,
organizacao, distribuicao de campos de entrada, mensagens de erro e contetdo
textual. A “Imagem A” recebeu elogios por sua estética visual, enquanto a

“Imagem B” se destacou por oferecer uma experiéncia mais intuitiva e funcional.
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As sugestoes apontaram para a possibilidade de combinar as forcas de ambas as
imagens, aproveitando a estética da “Imagem A” com a funcionalidade da “Imagem
B”, ressaltando a importancia de equilibrar forma e funcdo na criacao de interfaces

de usuério.

(1 Analise da Tela Principal

Na avaliacao para a tela principal, a preferéncia geral recai sobre a “Imagem B” em
uma série de aspectos, incluindo o layout atrativo, abordagem objetiva na disposic¢ao
de elementos, experiéncia de uso confortavel, organizagao eficiente de informagoes,
distribuicao equilibrada de elementos e clareza nos blocos de conteido. A “Imagem
A” foi elogiada apenas por sua estética visual em algumas respostas. A sugestao
apontada é a de que a “Imagem B” poderia ser aprimorada com cores mais claras
nos elementos do corpo da pagina, semelhantes a “Imagem A”. A predominancia
da preferéncia pela “Imagem B” sugere uma abordagem mais funcional e eficaz na

criacao da tela principal.

[ Andlise da Tela de Contetido

Na avaliacdo para a tela de contetido, a preferéncia geral recai sobre a “Imagem
B” em diversos aspectos, incluindo o layout atrativo, abordagem objetiva na
disposi¢ao e organizagdo dos blocos de contetido, experiéncia de uso confortavel,
organizacao eficiente de informacoes e distribuicao equilibrada de elementos. A
sugestao apontada ¢ a de que a “Imagem B” poderia incorporar um modo escuro
(dark mode) para maior conforto visual, especialmente ao exibir c6digo na tela. A
predominancia da preferéncia pela “Imagem B” sugere que sua abordagem é mais

eficaz e intuitiva para a apresentagao de contetudo.

Em suma, os resultados da andlise das telas de login, cadastro, tela principal e tela
de conteido revelaram uma tendéncia clara em favor da “Imagem B” por parte dos
estudantes que participaram do questionario. Essa preferéncia foi fundamentada em varios
aspectos, como layout atrativo, organizacao intuitiva, distribuicao eficiente de informacgoes
e mensagens de erro adequadas. No entanto, é importante notar que a “Imagem A”
também recebeu elogios por sua estética visual e pela presenca de labels no formulario,
que foram considerados benéficos para usuarios com mais idade.

As sugestoes dos participantes apontaram para a possibilidade de combinar elementos
positivos de ambas as imagens, destacando a importancia de equilibrar forma e funcao
na criacao de interfaces de usuario. Além disso, houve recomendacoes para melhorias
especificas, como a incorporacao de um modo escuro na “Imagem B” para melhorar o

conforto visual durante a visualizagdo de codigo.



Capitulo 3. Ezperimentos, Andlises e Resultados 45

Em tultima anélise, os resultados enfatizam a importancia de considerar as preferéncias
e necessidades dos usuarios ao projetar interfaces, buscando o equilibrio entre estética e

funcionalidade para proporcionar uma experiéncia de usuério superior.

3.4.2 Pesquisa de Opiniao com Profissionais

A pesquisa foi conduzida com um grupo de participantes que demonstram uma
forte ligacdo com o campo do desenvolvimento de software e areas relacionadas. Estes
respondentes apresentam uma variedade de perfis, incluindo diferentes faixas etarias e
niveis de escolaridade, com muitos deles possuindo graduacoes e especializacoes.

A maioria dos participantes estd atualmente trabalhando com desenvolvimento de
software ou fungoes semelhantes, ocupando cargos que variam de estagiarios a profissionais
séniores. Suas profissdes abrangem varias areas, como desenvolvedores full stack,
engenheiros de software, programadores, entre outros. Essa diversidade de cargos e niveis
de experiéncia contribui para uma visao abrangente das perspectivas dos profissionais de
desenvolvimento.

Além disso, a pesquisa contou com 11 profissionais, cujas informagoes demogréficas
estao detalhadas nas Figuras 68, 69 e 70. Destaca-se que apenas 1 participante deste grupo
indicou nao ter familiaridade com os conceitos de Ul e UX. O conhecimento especifico
desses profissionais em Ul e UX pode ser encontrado na Figura 70. Todas as respostas
desse grupo estao compiladas no Apéndice C, que consiste em capturas de tela detalhadas
das respostas fornecidas por cada profissional participante da pesquisa.

A partir dessas informacoes, foi possivel esperar que as respostas e avaliagdes dos
participantes fornecam insights valiosos sobre as telas de interface do usuario e a
experiéncia do usuario, com base em suas experiéncias e conhecimentos especializados.
Essa perspectiva especializada é fundamental para uma andlise aprofundada da pesquisa

em questao.

Apos a analise e avaliacdo das respostas dos participantes, tem-se:

(1 Analise da Tela de Login

Durante a pesquisa, ao se comparar as duas telas de login, nota-se uma clara
preferéncia pela “Imagem B” entre os participantes. Esta foi considerada mais
atrativa, intuitiva e com uma organizacao de informagoes superior. Além disso, a
“Imagem B” se destacou por possuir uma distribuicdo mais eficiente dos campos
de entrada e mensagens de erro adequadas. Apesar de algumas criticas pontuais a
“Imagem A”, como a presenca de elementos visuais excessivos e possiveis problemas
de legibilidade, a maioria dos participantes concordou que a “Imagem B” é a opg¢ao

mais objetiva e eficaz para fazer login.
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1 Analise da Tela de Cadastro

As telas de cadastro também foram avaliadas, e novamente, a “Imagem B” se
destacou. Esta foi consistentemente elogiada por sua organizacgao, intuitividade e
mensagens de erro adequadas. Por outro lado, a “Imagem A” muitas vezes foi vista
como sobrecarregada de informacgoes ou elementos visuais excessivos. Por outro
lado, um ponto positivo da “Imagem A” foi a presenca de labels no formuléario, que
os participantes consideraram tteis, especialmente para os usuarios com mais idade.
Portanto, este estudo indica a preferéncia pela “Imagem B” para fins de cadastro,
mas também ressalta a importancia de considerar caracteristicas especificas, como

os labels, para melhorar a experiéncia do usuario.

(1 Analise da Tela Principal

Ao avaliar a tela da pagina principal, a “Imagem B” se destacou em aspectos cruciais,
como layout, organizacao e funcionalidade. Esta foi consistentemente escolhida
pelos participantes como a mais eficaz em proporcionar uma experiéncia de usuario
intuitiva e visualmente agradavel. Embora a “Imagem A” tenha recebido algumas
criticas, como a presenca de informacoes excessivas, ainda foi elogiada por sua
navegacao em alguns casos. Em resumo, os resultados indicam uma clara preferéncia

dos participantes pela “Imagem B” em design e usabilidade.

(1 And&lise da Tela de Conteuido

Ao analisar as respostas sobre a a tela de conteudo, percebe-se que a maioria preferiu
a “Imagem B” em design atrativo, organizagao, interatividade e consisténcia textual.
A “Imagem B” se destacou principalmente por sua abordagem objetiva, distribuicao
equilibrada de elementos e eficiéncia na apresentacao das informacoes. Por outro
lado, a “Imagem A” foi ocasionalmente apontada como tendo excesso de informagdes
ou elementos visuais, o que pode prejudicar a experiéncia do usuario. Em resumo,
a maioria dos participantes identificou a “Imagem B” como a op¢ao mais adequada

para proporcionar uma experiéncia de usuario superior na apresentacao de contetdo.

Em sintese, a andlise abrangente das quatro areas distintas, com base nas respostas
de profissionais da area, revelou uma clara preferéncia pela “Imagem B” em quase todos
os aspectos avaliados. Essa preferéncia foi fundamentada na atratividade visual, intuigao,
organizacao eficaz de informagoes e distribuigao eficiente de elementos.

Apesar disso, a “Imagem A” nao deve ser ignorada, pois, demonstrou méritos
especificos, como a presenca de labels Uteis para facilitar a experiéncia de usuarios com
mais idade. Portanto, a pesquisa indica a “Imagem B” como a escolha preferencial para
a tela de login, cadastro, tela principal e tela de conteiido. No entanto, destaca-se a

importancia de avaliar cuidadosamente as caracteristicas especificas de cada imagem,
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aproveitando os pontos fortes de ambas, para otimizar a experiéncia do usuario de maneira

global e eficaz.
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CAPITULO

Conclusao

Este trabalho teve como principal objetivo aprofundar a compreensao de elementos
fundamentais no design de interfaces de sistemas, abrangendo temas como usabilidade,
comunicabilidade, acessibilidade, experiencia de usudrio, interface de usuario e técnicas
de avaliagdo da usabilidade. O estudo iniciou-se com uma revisao tedrica aprofundada,
onde conceitos propostos por renomados profissionais da area, como Jakob Nielsen, foram
discutidos em conjuncao com principios da psicologia da forma, Gestalt, e diretrizes
contemporaneas de design, como o Material Design.

A fase empirica do estudo envolveu a aplicacao pratica de regras e diretrizes extraidas
da literatura. Através da construgdo de protétipos na Plataforma DebugandoED,
procurou-se otimizar aspectos como usabilidade e acessibilidade, sempre levando em
conta os principios de comunicabilidade e estética. Para validar as implementagoes, foi
realizado um experimento envolvendo questionarios distribuidos a um grupo diversificado
de participantes, composto tanto por estudantes quanto por profissionais da area de
desenvolvimento.

Apés analisar as respostas coletadas por meio de um questionario aplicado a uma
diversificada amostra composta por 44 participantes, dos quais 33 eram estudantes
universitarios e 11 profissionais especializados na area, foi possivel identificar percep¢oes
ricas e multifacetadas relacionadas a usabilidade, Ul e UX em interfaces de sistemas.

Pode-se perceber que as alteragoes propostas, baseadas nos conceitos e principios
estudados, acabaram sendo a opc¢ao predominante entre a maioria dos participantes
de ambas as categorias, sejam eles estudantes ou profissionais, em todas as interfaces
examinadas: Login, Cadastro, Principal e Contetido. Esta constatagao reforca a ideia de
que, independentemente da formacao ou experiéncia prévia do usudrio, existem principios
de usabilidade, Ul e UX que possuem uma natureza quase universal, sendo identificaveis
e valorizados por uma vasta diversidade de usuarios.

Entretanto, cabe ressaltar que apesar das propostas de modificacoes terem sido
amplamente escolhidas, a proposta original nao foi completamente desconsiderada.

Alguns de seus elementos, como rétulos elucidativos e a harmonia estética, foram
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positivamente destacados por varios respondentes, em particular quando se tratou da
interface de Cadastro. Tal observacao evidencia a relevancia das heuristicas estabelecidas
por Jakob Nielsen (2.7), bem como dos Principios de Gestalt (2.8), que dao énfase a
clareza, consisténcia e a coesao estética global de um design.

Os resultados obtidos indicaram uma série de percepcoes cruciais sobre a interacao
entre diferentes aspectos do design de interfaces. As respostas dos participantes
proporcionaram uma visao clara dos pontos de concordancia e discordancia entre a teoria
e a experiéncia pratica. Além disso, foi possivel discernir nuances nas opinioes entre os
grupos de estudantes e profissionais, fornecendo uma perspectiva multidimensional sobre
o tema.

Em suma, o presente trabalho contribui para uma melhoria da plataforma Debugan-
doED, fornecendo orientacoes estratégicas e praticas para designers e desenvolvedores.
Também enfatiza a importancia de avaliar e integrar diversos conceitos e diretrizes no

design de interfaces para proporcionar uma experiéncia de usuario melhorada.

4.1 Principais Contribuicoes

1. Usabilidade e Design: Os resultados que, claramente enfatizam a importancia de
se desenvolver uma interface que seja ao mesmo tempo intuitiva e bem estruturada,
com um visual que chame a atencao e que nao deixe a desejar. Isso reforca as
ideias e principios de design e usabilidade que foram discutidos anteriormente neste

trabalho, como ¢ o caso de Jakob Nielsen.

2. Técnicas de Avaliacao de Usabilidade: Neste trabalho, adotou-se uma
abordagem comparativa bem direta, colocando lado a lado duas imagens diferentes

e pedindo a opiniao dos participantes sobre elas.

3. Comunicabilidade e Acessibilidade: As respostas sobre a proposta original
ressalta a importancia de etiquetas claras e mensagens informativas, especialmente
para usuarios com mais idade, abordando a necessidade de considerar a diversidade

dos usuarios.

4. UI e UX: A predominancia das modifica¢oes propostas sugere que uma abordagem
mais funcional e eficaz na criacao de interfaces tende a ser mais bem recebida. Ao
mesmo tempo, os elementos estéticos também sao vitais para uma experiéncia de

usudrio abrangente.

5. Principios de Gestalt: A anilise indica que a organizagao clara e a hierarquia
visual sdo fundamentais para a experiéncia do usuario, alinhando-se com os

principios de Gestalt sobre a percepcao.


https://debugandoed.facom.ufu.br/
https://debugandoed.facom.ufu.br/

Capitulo 4. Conclusdo 50

6. Heuristicas de Jakob Nielsen: As respostas, especialmente em relagao a clareza,
erros e organizacao das interfaces, refletem a relevancia das heuristicas de Nielsen

na avaliagdo da usabilidade.

Em uma analise conclusiva, este trabalho de pesquisa proporcionou um aprofunda-
mento significativo na compreensao de como distintos grupos demograficos interpretam
e valorizam a usabilidade e a estética de interfaces de sistemas. A relevancia dos
achados desta pesquisa nao se restringe apenas ao entendimento teérico, mas também
possui aplicabilidade pratica, podendo ser diretamente empregados no aperfeicoamento
dos sistemas avaliados. Além disso, fornece orientagoes estratégicas para designers e
desenvolvedores, delineando aspectos cruciais a serem levados em conta ao projetar
interfaces de usuario com o objetivo de garantir uma experiéncia de uso melhorada.

Além do exposto, o presente trabalho foi parcialmente publicado nos anais do XVI
Workshop de Teses e Dissertagoes em Ciéncia da Computacdo (WTDCC) no ano de 2022
com o titulo: "Uso de Heuristicas e Principios para Analise de Interface e Experiéncia de
Usuario” (ZANETTI; RIBEIRO, 2022).

4.2 Limitacoes

A condugao deste estudo proporcionou uma compreensao mais aprofundada dos
elementos essenciais no design de interfaces de sistemas, abordando conceitos como
usabilidade, comunicabilidade, acessibilidade, UX e UI e técnicas de avaliacao da
usabilidade. Contudo, algumas limitagboes devem ser reconhecidas para contextualizar
os resultados obtidos.

Em relacao a coleta de percepgoes, a quantidade de participantes no questionario,
embora diversificada, pode apresentar limitagoes quanto a representatividade estatistica.
Apesar de os 44 participantes oferecerem uma variedade de perspectivas, é importante
considerar que uma amostra maior poderia proporcionar uma analise mais robusta.

Outra limitagdo esta associada a implementacao real das propostas de redesign. O
estudo baseou-se em protétipos visuais para teste de percepgoes, sem uma implementacao
pratica completa. A auséncia dessa implementacao real pode impactar a compreensao
total do impacto das modifica¢des propostas na experiéncia do usuario durante a interacao
com o sistema.

Adicionalmente, a diversidade dos participantes, embora enriquecedora, pode apre-
sentar desafios na generalizagao dos resultados. Diferencas significativas nas experiéncias
e conhecimentos dos participantes podem influenciar suas percepgoes, sendo importante
considerar essas nuances ao interpretar os dados.

Por fim, é relevante destacar que, embora a proposta original tenha recebido criticas

e sugestoes de melhoria, alguns elementos da interface original foram elogiados pelos
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participantes. Isso ressalta a subjetividade do design e a importancia de considerar
diversas perspectivas ao buscar aprimoramentos.

Essas limitagoes, embora reconhecidas, nao invalidam as valiosas contribuicoes deste
estudo. Os resultados fornecem percepgoes e direcionamentos para futuras pesquisas e
implementagoes praticas no desenvolvimento de interfaces de sistemas, contribuindo para

o avancgo continuo na area de design e usabilidade.

4.3 Trabalhos Futuros

Considerando as limitagoes identificadas neste estudo, algumas sugestoes para traba-
lhos futuros emergem com o intuito de fortalecer e ampliar as contribuigoes deste trabalho.

Uma das possibilidades é expandir a quantidade de participantes na coleta de
percepcoes, buscando uma amostra ainda mais diversificada e representativa. Isso
proporcionaria uma analise mais robusta e possibilitaria a generalizagdo dos resultados
para um publico mais amplo.

Além disso, a implementagao real das propostas de redesign é uma etapa crucial para
avaliar o impacto pratico das modificagoes na experiéncia do usuario. Portanto, futuros
trabalhos podem focar na execucao completa das propostas, permitindo uma avaliagao
mais aprofundada da eficacia das alteragoes na interagao real dos usuarios com o sistema.

Outra abordagem promissora seria investigar mais profundamente as nuances nas per-
cepcoes dos participantes, considerando as diferencas significativas em suas experiéncias e
conhecimentos. Isso poderia levar a uma compreensao mais refinada das preferéncias
e expectativas de diferentes grupos demograficos, contribuindo para um design mais
inclusivo e personalizado.

Além disso, dada a subjetividade inerente ao design, futuros estudos podem explorar
a integracao de feedbacks positivos e elementos elogiados da interface original. Isso
pode enriquecer ainda mais a compreensao das preferéncias dos usuarios e orientar o
desenvolvimento de interfaces que equilibrem inovacdo com elementos ja apreciados.

Em sintese, os trabalhos futuros podem se concentrar em superar as limitagoes
identificadas, aprimorando a abrangéncia e aplicabilidade das descobertas deste estudo
e contribuindo para o constante avango na area de design e usabilidade de interfaces de

sistemas.
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APENDICE

Questionario de pesquisa

Neste apéndice serao apresentados os formularios de pesquisa utilizados para coletar
informagoes dos participantes, destacando a diferenciacdo entre os dois questiondrios
aplicados. A separacao dos participantes em grupos de profissionais e estudantes foi
uma etapa fundamental deste estudo, pois, embora os questionarios sejam estrutural-
mente semelhantes, eles diferem na primeira parte, onde foram apresentadas perguntas
demograficas e de conhecimento aos participantes.

Os dois questionarios empregados neste estudo foram desenhados para coletar dados
sobre as percepcoes dos participantes em relacao as telas de Ul e UX. Ambos os
questionarios compartilharam uma série de perguntas idénticas, com o propésito de
avaliar as telas de login, cadastro, tela principal e tela de contetido. A distingao critica
entre os questionarios ocorreu na primeira parte, na qual as perguntas demograficas e de

conhecimento foram apresentadas aos participantes.
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A.1 Primeira Parte

Neste estagio especifico do questionario, ocorre a distin¢ao de questionamentos, como
mencionado anteriormente, entre os dois grupos em andlise. As Figuras 27, 28, 29
e 30 referem-se a parte inicial dos questionarios, com questdes para qualificagdo dos
respondentes, sendo que as Figuras 27 e 30 referem-se as questoes aplicadas a ambos
os participantes, a Figura 28 refere-se apenas a profissionais e Figura 29 refere-se apenas

& estudantes.

Qual o seu género? *

Masculino
Feminino

Prefiro ndo dizer

Qual a sua faixa etdria? *

Menor gue 18 anos
De 18 a 22 anos
De 23 a 27 anos
De 28 a 32 anos
De 33 a 37 anos

Maicr gque 38 anos

Qual é seu nivel de escolaridade? *

Ensino Fundamental
Ensino Médio
Ensino Superior
Especializagao
Mestrado
Doutorado

Pds Doutorado

Qutros..

Figura 27 — Formulario de pesquisa com ambos participantes - Parte 1
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Vocé trabalha com desenvolvimento de software ou em alguma drea similar? *
Sim

Nao

Apos asecao 1 Continuar para a proxima segao -

Sobre a profissdo

>4

Descrigao (opcional)

Qual sua profissdo? *

Texto de resposta curta

Vocé se considera um desenvolvedor? *

Front-end
Back-end
Full stack

Qutros...

Qual o seu nivel de senioridade? *
Estagiario
Juanior
Pleno

Senior

Figura 28 — Formulario de pesquisa apenas profissionais - Parte Profissionais
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Seqao 2 de &

Sobre a profissdo

>4

Descrigao (opcional)

Qual sua profissdo? *

Estudante

Qutros...

Qual o seu nivel de senioridade? *

Nenhum
Estudante
Estédgiario
Junior
Pleno

Séniar

Figura 29 — Formulario de pesquisa apenas estudantes - Parte Estudantes

Vocé sabe o que é Interface do Usudrio (UI)? *
Sim

Nao
Viocé sabe o que é Experiéncia do Usudrio (UX)? *

Sim

Nao

Figura 30 — Formulario de pesquisa com ambos participantes - Parte 2
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A.2 Questionario

Nas subsegOes a seguir todas as perguntas presentes nas Figuras sao destinadas a

ambos os grupos.

A.2.1 Tela de Login

As Figuras 31, 32, 33, 34 referem-se a tela de login.

Questionario de Avaliagdo da Tela de Login: Antes e Depois

Este questiondrio tem como objetivo coletar feedback sobre a tela de login antes e depois de uma

atualizagao.

Observe atentamente as figuras abaixo, que representam a versdo antiga e atualizada da tela de login, para

responder as questbes relacionadas & usabilidade, design e experiéncia do usuario.

Tela de Login

LOGIN

ENTRAR

Imagem A

Tela de Login com mensagens de ermos

LOGIN

El ~eeoire ene covee

Imagem A

€

LOGIN
I Ernail ﬂ]
[ Senha ﬂl
L oma
IrnagernB
LOGIN
ermal ﬂ.
ﬂ.

Imagem B

Figura 31 — Formulario de pesquisa, Login - Parte 1
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1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? *

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

2) Qual tela de login proporciona uma experiéncia mais confortavel e intuitiva? *

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

3) Qual tela de login possui uma organizagdo de informagdes mais clara e facil de entender? *

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

4) Qual tela de login distribui os campos de entrada (como usudrio e senha) de forma mais =~ *

eficiente?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

Figura 32 — Formulario de pesquisa, Login - Parte 2
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5) Qual tela de login apresenta informagtes desnecessérias ou elementos visuais em
excesso?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

6) Qual tela de login possui botdes com rétulos mais informativos e compreensiveis?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

7) Qual tela de login possui uma disposigdo/ordem correta dos elementos (por exemplo,
campos de entrada, botdes)?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

8) Qual tela de login exibe mensagens de erro mais adequadas e Gteis para ajudar a corrigir
erros de entrada?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Figura 33 — Formulario de pesquisa, Login - Parte 3
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9) Qual tela de login tem um conteddo textual mais adequado e consistente em termos de~ *

tom, linguagem e instrugdes?
Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

10) Qual tela de login vocé considera mais objetiva em termos de cumprir o propdsito de *

efetuar o login?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica sobre
a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

Texto de resposta longa

Figura 34 — Formulario de pesquisa, Login - Parte 4
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A.2.2 Tela de Cadastro

As Figuras 35, 36, 37, 38 referem-se a tela de cadastro.

Questionario de Avaliagdo da Tela de Cadastro: Antes e Depois ¥

Este questiondrio tem como objetivo coletar feedback sobre a tela de cadastro antes e depois de uma
atualizagao.

Observe atentamente as figuras abaixo, que representam a vers&o antiga e atualizada da tela de login, para
responder 45 questdes relacionadas a usabilidade, design e experiéncia do usuario.

Tela de Cadastro
REGISTRAR REGISTRAR
T Pote Hassreran
=]
— heme Complain Dala de Hascimenia D]
I O S Formisga ot s v]
ivcsskdacic Pedoral e Ubcritigia - (LY
CIM: e Eatade v| I S v]
[ e
il ﬂ]
s CaERTSS 08 SeRha
@ Sarba [ =] Confirrear Sanha ﬁ]
. ]
0Odroee
o

Imagem A Imagem B

Tela de Cadastro com mensagens de erros

REGISTRAR
REGISTRAR

Hova Comehin Tua Kaacirmans:

—— " | Nome Complaio | | Data de Nascimeno E|
— = w0 [ ——
SR 7]
- e "
Emmt Evaraic e s

=

sarka Coireagile d nka:
_ ® I Zenhn El [ Confirmar Senha 5|
foreee
BT TS

Imagem A Imagem B

Figura 35 — Formulario de pesquisa, Cadastro - Parte 1
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1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? *

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

2) Qual tela de cadastro proporciona uma experiéncia mais confortdvel e intuitiva? *

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

3) Qual tela de cadastro possui uma organizagdo de informagdes mais clara e facil de ®
entender?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

4) Qual tela de cadastro distribui os campos de entrada (como nome, email, etc) de forma
mais eficiente?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Figura 36 — Formulario de pesquisa, Cadastro - Parte 2
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5) Qual tela de cadastro apresenta informagdes desnecessarias ou elementos visuais em *

excesso?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

6) Qual tela de cadastro possui botdes com rétulos mais informativos e compreensiveis? *

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

7) Qual tela de cadastro possui uma disposicio/ordem correta dos elementos (por exemplo, *

campos de entrada, botdes)?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

8) Qual tela de cadastro exibe mensagens de erro mais adequadas e (teis para ajudar a
corrigir erros de entrada?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Figura 37 — Formulario de pesquisa, Cadastro - Parte 3



APENDICE A. Questiondrio de pesquisa 66

9) Qual tela de cadastro tem um conteddo textual mais adequado e consistente em termos de *
tom, linguagem e instrugdes?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

10) Qual tela de cadastro vocé considera mais objetiva em termos de cumprir o propdsito de *

efetuar o cadastro?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica sobre
a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

Texto de resposta longa

Figura 38 — Formulario de pesquisa, Cadastro - Parte 4
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A.2.3 Tela de Principal

As Figuras 39, 40, 41, 42, 43, 44 referem-se a tela de principal.

Questionario de Avaliagdo da Tela Principal: Antes e Depois

€

Este questiondrio tem como objetivo coletar feedback sobre a tela principal antes e depois de uma
atualizagao.

Observe atentamente as figuras abaixo, que representam a versdo antiga e atualizada da tela de login, para
responder as questbes relacionadas & usabilidade, design e experiéncia do usuario.

Tela Principal - Imagem A

ESTRUTURAS DISPONIVEIS

RETIIMC

Imagem A

Figura 39 — Formulario de pesquisa, Principal - Parte 1
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Tela Principal - Imagem B

Debugendod D 1 wrro z #te rosToen g oM, all s -

ESTRUTURAS DISPONIVEIS

855 MATRIZ
o 1 2 3 .

a4 |98 as| 12

FIMERE

e e

2 pPILHA

B an r* a
_——
DwCoar oepnan l
ey 2 - 1)
D s 1 o 111
J
W FILAS =7 LISTAS
~, EEETHEIHED
e ——
'1 k HEREE]

\
|

URSVERSIDADE FEDERAL DE
UBERLARDIA

Imagem B

Figura 40 — Formuléario de pesquisa, Principal - Parte 2
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1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? *

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

2) Qual tela apresenta uma abordagem mais objetiva em relacdo a disposigdo e organizagdo
do menu, blocos de contelido e rodapé?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

3) Qual tela oferece uma experiéncia mais confortdvel de uso em termos de interagio como  *

menu, blocos de conteddo e rodapé?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

4) Qual tela possui uma organizagdo de informagdes mais eficiente e intuitiva, permitindo *

encontrar facilmente o que vocé procura?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Figura 41 — Formulario de pesquisa, Principal - Parte 3



APENDICE A. Questiondrio de pesquisa 70

5) Qual tela possui uma distribuigdo mais equilibrada dos elementos, como o menu, os blocos *
de conteddo e o rodapé?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

6) Qual das telas apresenta informag@es desnecessdrias ou elementos visuais em excesso  *

que distraem ou confundem?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

7) Qual tela apresenta blocos de conteldo mais informativos, claros e relevantes para atender *
as necessidades dos usudrios?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

8) Qual tela possui uma disposigio/ordem correta e [6gica dos elementos, como o menu, 05 *

blocos de conteldo e o rodapé?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Figura 42 — Formulario de pesquisa, Principal - Parte 4
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9) Qual tela tem um conteddo textual mais adequado e consistente, considerando a
linguagem, tom e estilo empregados?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

10) Qual tela oferece um menu de navegagao superior mais atrativo, visualmente agradavel e
funcional?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

11) Qual tela possui um menu de navegagdo superior mais confortavel e facil de usarem
termos de interagdo e acessibilidade?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

Figura 43 — Formulario de pesquisa, Principal - Parte 5

*
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12) Qual tela apresenta um menu de navegag&o superior mais objetivo, facilitando a
localizacdo e selegdo das opgbes desejadas?

Imagem A
Imagem B
Ambas

MNenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica sobre
a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

Texto de resposta longa

Figura 44 — Formulario de pesquisa, Principal - Parte 6
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A.2.4 Tela de Ponteiro

As Figuras 45, 46, 47, 48 referem-se a tela de ponteiro.

Questionario de Avaliagdo da Tela Ponteiro: Antes e Depois

>4

Este questionério tem como objetivo coletar feedback sobre a tela ponteiro antes e depois de uma
atualizacio.

Observe atentamente as figuras abaixo, que representam a vers@o antiga e atualizada da tela de login, para
responder s questdes relacionadas a usabilidade, design e experiéncia do usuario.

Tela Ponteiro - Imagem A

PONTEIRD

Imagem A

Figura 45 — Formulario de pesquisa, Ponteiro - Parte 1
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Tela Ponteiro - Imagem B

a REMSCIAR EXECUCAD ")
APCINTAR UM FONTERID

HOSTRAR PONTEIROS

“

51 ALACHINAR WARAVEL CU PONTERD

CaCHIBAZ

ST
DniHESSD

[T

OWDO586 bac ey w2
OS50 DeDE4Z P15
OO0554 D546 B2 (%)
Imagem B

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? *

Imagem A

Imagem B

Ambas

Nenhuma

Figura 46 — Formulario de pesquisa, Ponteiro - Parte 2
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2) Qual tela apresenta uma abordagem mais objetiva em relagdo & disposigdo e organizagio *

dos blocos de conteldo?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

3) Qual tela oferece uma experiéncia mais confortdvel de uso em termos de interagdo com os *
blocos de conteddo?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

4) Qual tela possui uma organizagdo de informagdes mais eficiente e intuitiva, permitindo *

encontrar facilmente o que vocé procura?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

5) Qual tela possui uma distribuigdo mais equilibrada dos elementos, como os blocos de
conteldo e botdes?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Figura 47 — Formulario de pesquisa, Ponteiro - Parte 3
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6) Qual das telas apresenta informagfes desnecessdrias ou elementos visuais em excesso  *

que distraem ou confundem?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

7) Qual tela apresenta blocos de contetido mais informativos, claros e relevantes para atender *
as necessidades dos usuarios?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

8) Qual tela tem um conteddo textual mais adequado e consistente, considerando a
linguagem, tom e estilo empregados?

Imagem A
Imagem B
Ambas

Nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica sobre
a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

Texto de resposta longa

Figura 48 — Formulario de pesquisa, Ponteiro - Parte 4
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APENDICE

Respostas dos estudantes

Este apéndice apresenta as respostas obtidas dos estudantes por meio do questionario
aplicado durante a pesquisa.

Este apéndice serve como um complemento vital ao corpo principal do trabalho,
proporcionando aos leitores uma oportunidade de explorar, de forma mais tangivel, a

riqueza de dados qualitativos coletados durante a pesquisa.
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B.1 Demografico

As Figuras 49, 50, 51 referem-se sobre os participantes.

Qual o seu género?

33 respostas

@ Masculing
@ Feminino
@ Prefiro ndo dizer

Qual a sua faixa etaria?

33 respostas

@ Menor gue 18 anos
@ De 18a 22 anos
@ De 23 a 27 anos
@ De 25 a 32 anos
@ De 33 a 37 anos
@ Maior que 38 anos

Qual & seu nivel de escolaridade?

33 respostas

@ Ensino Fundamental
@ Ensino Medio

@ Ensino Superior

@ Especializacio

@ Mestrado

@ Doutorado

@ Pos Doutorado

Figura 49 — Respostas sobre os estudantes - Parte 1

|_|:| Coplar

D ceopiar

D copiar
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Qual sua profissédo? IO copiar

33 respostas

@ Estudante

@ Repositor

@ Técnico informatica

@ setor de compras

@ Atendimento ao cliente

@ Fsiciloga e Estudante

@ Empresario/Engenheiro de Deep Lear...
@ soitware Developer

TR

Qual o seu nivel de senioridade? IO copiar

33 respostas

@ nNenhum
@ Estudante
® Estagiario
@ anior

@ Pleno

@ sénior

Figura 50 — Respostas sobre os estudantes - Parte 2

Vocé sabe o que é Interface do Usuario (UI)? 10 copiar

33 respostas

@ sim
@ NEo
Vocé sabe o que é Experiéncia do Usudrio (UX)? 10 coplar
33 respostas
@ sim
@ NEo

Figura 51 — Respostas sobre os estudantes - Parte 3
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B.2 Tela de Login

As Figuras 52, 53, 54, 55 referem-se as respostas da primeira parte do questionario,

na qual trata-se da avaliagdo da Tela de Login.

Questiondrio de Avaliag3o da Tela de Login: Antes e Depois

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agraddvel? IO copiar

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas

@ Nenhuma

2) Qual tela de login proporciona uma experiéncia mais confortavel e intuitiva? D copiar

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas

@ Nenhuma

3) Qual tela de login possui uma organizag&o de informacgdes mais clara e facil de D ceopiar
entender?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Aambas

@ Nenhuma

Figura 52 — Respostas sobre a tela de login - Parte 1
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4) Qual tela de login distribui os campos de entrada (como usuario e senha) de
forma mais eficiente?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® Aambas

@ Nenhuma

5) Qual tela de login apresenta informagdes desnecessarias ou elementos visuais
EM excesso?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ nenhuma

6) Qual tela de login possui botdes com rétulos mais informativos e
compreensiveis?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

Figura 53 — Respostas sobre a tela de login - Parte 2

ID cCepiar

|_|:| Coplar

|_|:| Coplar
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7) Qual tela de login possui uma disposigdo/ordem correta dos elementos (por
exemplo, campos de entrada, botdes)?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas

@ Nenhuma

8) Qual tela de login exibe mensagens de erro mais adequadas e (teis para ajudar a
corrigir erros de entrada?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

9) Qual tela de login tem um conteddo textual mais adequado e consistente em
termos de tom, linguagem e instrugdes?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

Figura 54 — Respostas sobre a tela de login - Parte 3

D copiar

|_|:I Coplar

|_|:| Copiar
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10) Qual tela de login vocé considera mais objetiva em termos de cumprir o ID copiar
proposito de efetuar o login?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas

@ nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica
sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

4 respostas

As duas telas possuem elementos satisfatdrios. A tela A possui uma mensagem de emmo mais simplificada e
bonita, porém a tela B possui um formulério de login mais limpo e harménico, colocando um item para
cadastro de forma menor e mais limpa. Uma combinagdo das duas telas seria mais atrativo, possuinde a
tela de login de B com a forma de apresentacdo de erro da tela A

Nao
nenhum

A forma de login da “imagem B" & sem dovida melhor, mais bonita e organizada do gue a "imagem A" onde
tem elementos visuais parecidos que acabam confundindo o usudrio.

Figura 55 — Respostas sobre a tela de login - Parte 4
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B.3 Tela de Cadastro

As Figuras 56, 57, 58, 59 referem-se as respostas da segunda parte do questionario, na

qual trata-se da avaliacao da Tela de Cadastro.

Questionario de Avaliagio da Tela de Cadastro: Antes e Depois

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? I_D Coplar
33 respostas
@ Imagem &
@ Imagem B
® ambas
@ Menhuma
2) Qual tela de cadastro proporciona uma experiéncia mais confortavel e intuitiva? I_D Coplar
33 respostas
@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas
@ Nenhuma
3) Qual tela de cadastro possui uma organizacdo de informagdes mais clara e facil I_D Copiar
de entender?
33 respostas
@ Imagem A
@ Imagem B
@ ~Ambas
@ Henhuma

Figura 56 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 1
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4) Qual tela de cadastro distribui os campos de entrada (como nome, email, etc) de IO copiar
forma mais eficiente?

33 respostas

@ Imag=m A
@ Imagem B
@ ambas

@ Henhuma

5) Qual tela de cadastro apresenta informagées desnecessarias ou elementos IO copiar
visuais em excesso?

33 regpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

6) Qual tela de cadastro possui botdes com rotulos mais informativos e IO copiar
compreensiveis?

33 respostas

® Imagem &
@ Imagem B
@ Ambas

® Nenhuma

Figura 57 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 2
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7) Qual tela de cadastro possui uma disposigdo/ordem correta dos elementos (por
exemplo, campos de entrada, botdes)?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ~ambas

@ Nenhuma

8) Qual tela de cadastro exibe mensagens de erro mais adequadas e (teis para
ajudar a corrigir erros de entrada?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

9) Qual tela de cadastro tem um conteddo textual mais adequado e consistente em
termos de tom, linguagem e instrugdes?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

Figura 58 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 3

ID cCopiar

|_|:I Coplar

|_|:| Coplar
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10) Qual tela de cadastro vocé considera mais objetiva em termos de cumprir o D copiar
propdsito de efetuar o cadastro?

33 respostas

® Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Menhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica
sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

3 respostas

As duas telas poderiam ser combinadas a fim de ter uma melhor disposicdo das informacdes e
apresentacac. A tela A possui uma boa organizagao porém o design da tela B € mais bonito, a tela A possui o
icone que ndo € algo necessario para criar uma conta, poderia ficar de fora como visto na tela B, por fim, a
tela B ndo possui rotulos para cada campo do formuldrio, logo pode acontecer do usudrio se perder apds o
preenchimento das informacgtes. Dado isso, uma combinacio das duas seria novamente interessante, o
design e mensagem de erro da tela B aplicado & tela A e removido o icone do usudrio da tela A.

Nao

Visualmente, a imagem A estd mais bonita, porém a B & mais intuitiva e funcional.

Figura 59 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 4
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B.4 Tela Principal

As Figuras 60, 61, 62, 63, 64 referem-se as respostas da terceira parte do questionario,

na qual trata-se da avaliacao da Tela Principal.

Questionario de Avaliag3o da Tela Principal: Antes e Depois

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradével? IO copiar

33 respostas

@ Imagem A
@ imagem B
@ ambas

@ nenhuma

2) Qual tela apresenta uma abordagem mais objetiva em relagdo & disposigdo e IO copiar
organizagdo do menu, blocos de conteddo e rodapé?

33 regpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
& ambas

® Nenhuma

3) Qual tela oferece uma experiéncia mais confortavel de uso em termos de IO copiar
interagdo com o menu, blocos de conteddo e rodapé?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas

@ Nenhuma

Figura 60 — Respostas sobre a tela principal - Parte 1
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4) Qual tela possui uma organizagdo de informagdes mais eficiente e intuitiva,
permitindo encontrar facilmente o que vocé procura?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ nenhuma

5) Qual tela possui uma distribuigdo mais equilibrada dos elementos, como o menu,
os blocos de conteddo e o rodapé?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

6) Qual das telas apresenta informagdes desnecessarias ou elementos visuais em
excesso que distraem ou confundem?

33 respostas

@ Imagem &
@ Imagem B
@ ~Ambas

@ Nenhuma

Figura 61 — Respostas sobre a tela principal - Parte 2

|_|:| Coplar

|_|:| Coplar

|_|:| Coplar
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7) Qual tela apresenta blocos de conteddo mais informativos, claros e relevantes
para atender as necessidades dos usuarios?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ nenhuma

8) Qual tela possui uma disposigo/ordem correta e légica dos elementos, como o
menu, 05 blocos de conteldo e o rodapé?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

9) Qual tela tem um conteddo textual mais adequado e consistente, considerando a
linguagem, tom e estilo empregados?

33 respostas

@ Imagem &
@ Imagem B
@ ~Ambas

@ Nenhuma

Figura 62 — Respostas sobre a tela principal - Parte 3

|_|:| Coplar

|_|:| Coplar

|_|:| Coplar
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10} Qual tela oferece um menu de navegagdo superior mais atrativo, visualmente
agradével e funcional?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
& ambas

@ Nenhuma

11) Qual tela possui um menu de navegagao superior mais confortavel e facil de
usar em termos de interagdo e acessibilidade?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas

@ Nenhuma

12) Qual tela apresenta um menu de navegagdo superior mais objetivo, facilitando a
localizagdo e selegdo das opgdes desejadas?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas

@ Nenhuma

|_D Copiar

LD Coplar

|_D Coplar

Figura 63 — Respostas sobre a tela principal - Parte 4

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica

sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhoré-la ainda mais?

2 respostas

Nao

A imagem B esta bem melhor, mas com uma cor mais clara nos elementos do corpe da pagina, igual da

imagem A.

Figura 64 — Respostas sobre a tela principal - Parte 5
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B.5 Tela do Ponteiro

As Figuras 65, 66, 67 referem-se as respostas da terceira parte do questionario, na

qual trata-se da avaliacao da Tela do Ponteiro.

Questionario de Avaliagdo da Tela Ponteiro: Antes e Depois

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? IO copiar
33 respostas
@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas
® Henhuma
2) Qual tela apresenta uma abordagem mais objetiva em relagéo & disposicéo e IO copiar
organizagdo dos blocos de conteddo?
33 respostas
@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas
@ Henhuma
3) Qual tela oferece uma experiéncia mais confortdvel de uso em termos de D Copiar
interagdo com os blocos de conteddo?
33 respostas
@ Imagem &
@ Imagem B
® ambas
@ Henhuma

Figura 65 — Respostas sobre a tela do ponteiro - Parte 1
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4) Qual tela possui uma organizagdo de informagdes mais eficiente e intuitiva,
permitindo encontrar facilmente o que vocé procura?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Aambas

@ nenhuma

5) Qual tela possui uma distribuigdo mais equilibrada dos elementos, come os
blocos de conteddo e botdes?

33 respostas

® Imagem A
® Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

6) Qual das telas apresenta informagdes desnecessarias ou elementos visuais em
excesso que distraem ou confundem?

33 rezpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ nenhuma

Figura 66 — Respostas sobre a tela do ponteiro - Parte 2

ID cCopiar

|_|:| Copiar

|_|:| Copiar
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7) Qual tela apresenta blocos de conteddo mais informativos, claros e relevantes I_D Coplar
para atender &s necessidades dos usuarios?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas

@ Nenhuma

8) Qual tela tem um contetido textual mais adequado e consistente, considerandoa |0 Coplar
linguagem, tom e estilo empregados?

33 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas

® Nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica
sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhord-la ainda mais?

3 respostas

Ma parte de memdria da Imagem B acho que ficaria melhor a tabela com utilizaggo de grades como & feito
na Imagem A.

Mao

Gostei mais da tela da imagem B, por ser mais organizado e intuitivo, porém gostaria de sugerir que tivesse
como colocar o mesmo layout mas com dark mode, pois pelo menos eu, ndo gosto de ficar vendo codigos
na tela branca

Figura 67 — Respostas sobre a tela do ponteiro - Parte 3
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APENDICE

Respostas dos Profissionais

Este apéndice apresenta as respostas obtidas apenas dos profissionais da area de
tecnologia por meio do questionario aplicado durante a pesquisa.

Este apéndice serve como um complemento vital ao corpo principal do trabalho,
proporcionando aos leitores uma oportunidade de explorar, de forma mais tangivel, a

riqueza de dados qualitativos coletados durante a pesquisa.
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C.1 Demografico

As Figuras 68, 69, 70 referem-se sobre os participantes.

Qual o seu género?

11 respostas

Qual a sua faixa etaria?

11 respostas

%%

Qual é seu nivel de escolaridade?

11 respostas

54,5%

Figura 68 — Respostas sobre os profissionais - Parte 1

@ Masculing
@ Feminino
@ Frefiro ndo dizer

@ Menor que 18 anos
@ De 18822 anos
@ De 23827 anos
@ De 28 a 32 anos
@ De 33a 37 anos
@ Maior gue 38 anos

@ Ensino Fundamental
@ Ensino Médio

@ Ensino Superior

@ Especializagio

@ Mestrado

@ Doutorado

@ Pds Doutorado

|_D Copiar

|_D Copiar

|_|:| Coplar
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Vocé trabalha com desenvolvimento de software ou em alguma drea similar? IO copier

11 respostas

@ sim
@ Nio

Qual sua profissdo? IO copiar

11 respostas

Desenvoledor Desemvalvedor full 5. Engenheiro de Dee...  Engenheiro de softw...  Representante com...
Desenvolvedor de s...  Desenvolvedor full s...  Engenheiro de Soft.. Programador Senior Dev

Vocé se considera um desenvolvedor? ID copiar

11 respostas

@ Front-end

@ Back-end

@ Full stack

@ vendedor de tecnologia
@ Dessmolvedor 14

Figura 69 — Respostas sobre os profissionais - Parte 2
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Qual o seu nivel de senioridade?

11 respostas

@ Estigiario
& Junior
@ Fleno
@ Senior
Vocé sabe o que € Interface do Usudrio (UI)?
11 respostas
@ sim
@ Nao
Vocé sabe o que € Experiéncia do Usudrio (UX)?
11 respostas
@ sim
@ Nio

Figura 70 — Respostas sobre os profissionais - Parte 3

|_D Coplar

|_|:| Coplar

|_D Coplar
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C.2 Tela de Login

As Figuras 71, 72, 73, 74 referem-se as respostas da primeira parte do questionario,

na qual trata-se da avaliagdo da Tela de Login.

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agraddvel? IO copiar

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

2) Qual tela de login properciona uma experiéncia mais confortavel e intuitiva? IO copiar

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ~Ambas

@ Nenhuma

3) Qual tela de login possui uma organizagdo de informagdes mais clara e facil de IO copiar
entender?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas

@ Nenhuma

Figura 71 — Respostas sobre a tela de login - Parte 1
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4) Qual tela de login distribui os campos de entrada (como usuario e senha) de IO copiar
forma mais eficiente?

11 respostas

@ Imagsm A
@ Imagem B
@ ambas

@ Henhuma

5) Qual tela de login apresenta informagtes desnecessarias ou elementos visuais IO copiar
em excesso?

11 regpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

6) Qual tela de login possui botées com rotulos mais informativos e I_D Coplar
compreensiveis?

11 respostas

W Imagem &
@ Imagem B
® Ambas

@ Nenhuma

Figura 72 — Respostas sobre a tela de login - Parte 2
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7) Qual tela de login possui uma disposigdo/ordem correta dos elementos (por
exemplo, campos de entrada, botdes)?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas

@ Nenhuma

8) Qual tela de login exibe mensagens de erro mais adequadas e (teis para ajudar a
corrigir erros de entrada?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

9) Qual tela de login tem um conteddo textual mais adequado e consistente em
termos de tom, linguagem e instrugdes?

11 rezpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

Figura 73 — Respostas sobre a tela de login - Parte 3

|_|:| Coplar

|_D Coplar

|_D Coplar
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10) Qual tela de login vocé considera mais objetiva em termos de cumprir o IL) copiar
propdsito de efetuar o login?

11 regpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® Ambas

@ nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica
sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

2 respostas

nao

Achei a tela B mais bonitona, a8 mensagem de erro nos dois campos € um togue & mais, o ero flutuante da
primeira acho g tras uma legibilidade mais dificil.

Figura 74 — Respostas sobre a tela de login - Parte 4
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C.3 Tela de Cadastro

As Figuras 75, 76, 77, 78 referem-se as respostas da segunda parte do questionario, na

qual trata-se da avaliacao da Tela de Cadastro.

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? IO copiar

11 respostas

W Imagem &
@ Imagem B
® Ambas

@ Nenhuma

2) Qual tela de cadastro proporciona uma experiéncia mais confortdvel e intuitiva? IO copiar

11 respostas

@ Imagsm A
@ Imagem B
@ ambas

@ Henhuma

3) Qual tela de cadastro possui uma organizagdo de informagdes mais clara e facil IO copiar
de entender?

11 regpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

Figura 75 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 1
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4) Qual tela de cadastro distribui os campos de entrada (come nome, email, etc) de IO copiar
forma mais eficiente?

11 regpostas
@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas
® Nenhuma
5) Qual tela de cadastro apresenta informagées desnecessdrias ou elementos |0 copiar
visuais em excesso?
11 respostas
® Imagem A
@ Imagem B
® ambas
@ Nenhuma
6) Qual tela de cadastro possui botdes com rétulos mais informativos e |0 copiar
compreensiveis?
11 respostas
@ Imagem &
@ Imagem B
@ ambas
@ nenhuma

Figura 76 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 2
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7) Qual tela de cadastro possui uma disposig3o/ordem correta dos elementos (por IO copiar
exemplo, campos de entrada, botdes)?

11 respostas

® Imagem A
@ Imagem B
® ambas

@ nenhuma

8) Qual tela de cadastro exibe mensagens de erro mais adequadas e Uteis para |0 copiar
ajudar a corrigir erros de entrada?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ nenhuma

9) Qual tela de cadastro tem um contelddo textual mais adequado e consistente em IO copiar
termos de tom, linguagem e instrugées?

11 regpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

Figura 77 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 3
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10) Qual tela de cadastro vocé considera mais objetiva em termos de cumprir o IO copiar
propdsito de efetuar o cadastro?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica
sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-a ainda mais?

2 respostas

Eu realmente gosto do label no formulério, ajuda para pessoas mais velhas.

nao

Figura 78 — Respostas sobre a tela de cadastro - Parte 4



APENDICE C. Respostas dos Profissionais 107

C.4 Tela Principal

As Figuras 79, 80, 81, 82, 83 referem-se as respostas da terceira parte do questionario,

na qual trata-se da avaliacao da Tela Principal.

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradével? IO copiar

11 respostas

@ Imag=m A
@ Imagem B
@ ambas

@ Henhuma

2) Qual tela apresenta uma abordagem mais objetiva em relagio & disposigdo e IO copiar
organizagdo do menu, blocos de conteddo e rodapé?

11 regpostas

@ Imagsm A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

3) Qual tela oferece uma experiéncia mais confortavel de uso em termos de IO copiar
interagdo com o menu, blocos de conteddo e rodapé?

11 respostas

® Imagem A
@ Imagem B
@ ~Ambas

@ Nenhuma

Figura 79 — Respostas sobre a tela principal - Parte 1



APENDICE C. Respostas dos Profissionais 108

4) Qual tela possui uma organizagdo de informagdes mais eficiente e intuitiva, IO copiar
permitindo encontrar facilmente o que vocé procura?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas

@ nenhuma

5) Qual tela possui uma distribuigdo mais equilibrada dos elementos, como o menu, IO copiar
os blocos de conteddo e o rodapé?

11 rezpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

6) Qual das telas apresenta informagdes desnecessarias ou elementos visuais em IO copiar
excesso que distraem ou confundem?

11 respostas

@ Imagem &
@ Imagem B
@ ~Ambas

@ Nenhuma

Figura 80 — Respostas sobre a tela principal - Parte 2
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7) Qual tela apresenta blocos de conteddo mais informativos, claros e relevantes I_D Coplar
para atender 4s necessidades dos usudrios?

11 respostas

@ Imagem A
® Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

8) Qual tela possui uma disposigo/ordem correta e l6gica dos elementos, como o IO copiar
menu, os blocos de conteddo e o rodapé?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

® Nenhuma

9) Qual tela tem um conteddo textual mais adequado e consistente, considerando a IO copiar
linguagem, tom e estilo empregados?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ~Ambas

@ Nenhuma

Figura 81 — Respostas sobre a tela principal - Parte 3
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10) Qual tela oferece um menu de navegagdo superior mais atrativo, visualmente 0 copiar
agradavel e funcional?
11 respostas

@ Imagem A

@ Imagem B

@ smbas

@ Nenhuma
11) Qual tela possui um menu de navegagao superior mais confortavel e facil de 0 copiar
usar em termos de interagdo e acessibilidade?
11 respostas

@ Imagem A

@ Imagem B

@ smbas

@ Nenhuma

Figura 82 — Respostas sobre a tela principal - Parte 4

12) Qual tela apresenta um menu de navegagdo superior mais objetivo, facilitando a O copiar
localizagdo e selegdo das opgdes desejadas?

11 rezpostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica
sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhoré-la ainda mais?

1 resposta

Figura 83 — Respostas sobre a tela principal - Parte 5
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C.5 Tela do Ponteiro

As Figuras 84, 85, 86 referem-se as respostas da terceira parte do questionario, na

qual trata-se da avaliacao da Tela do Ponteiro.

1) Qual das telas possui um layout mais atrativo e visualmente agradavel? IO copiar

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ~Ambas

® Nenhuma

2) Qual tela apresenta uma abordagem mais objetiva em relagdo & disposigio e IO copiar
organizagdo dos blocos de conteddo?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ Ambas

@ nenhuma

3) Qual tela oferece uma experiéncia mais confortavel de uso em termos de IO copiar
interagdo com os blocos de conteddo?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ~Ambas

® Nenhuma

Figura 84 — Respostas sobre a tela do ponteiro - Parte 1
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4) Qual tela possui uma organizagdo de informagdes mais eficiente e intuitiva, IO copiar
permitindo encontrar facilmente o que vocé procura?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
® ambas

@ Nenhuma

5) Qual tela possui uma distribuigdo mais equilibrada dos elementos, como os IO copiar
blocos de conteddo e botdes?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

6) Qual das telas apresenta informagdes desnecessarias ou elementos visuais em IO copiar
excesso que distraem ou confundem?

11 respostas

@ Imagem &
@ Imagem B
@ ~Ambas

@ Nenhuma

Figura 85 — Respostas sobre a tela do ponteiro - Parte 2
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7) Qual tela apresenta blocos de conteddo mais informativos, claros e relevantes IO copiar
para atender as necessidades dos usuarios?

11 respostas

@ Imagem A
@ Imagem B
@ ~Ambas

@ Nenhuma

8) Qual tela tem um conteddo textual mais adequado e consistente, considerando a |0 copiar
linguagem, tom e estilo empregados?

11 respostas

@ Imagem A
@ imagem B
@ ambas

@ Nenhuma

Além das perguntas anteriores, vocé tem algum comentario adicional ou sugestdo especifica
sobre a tela avaliada que poderia ajudar a melhora-la ainda mais?

1 resposta

nao

Figura 86 — Respostas sobre a tela do ponteiro - Parte 3
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