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RESUMO

A area de usabilidade e experiéncia do usuario esta repleta de conhecimento sobre os
componentes de interface, que sdo elementos que interagem com o usuario de forma a
executar funcionalidades na tela. Contudo, ¢ de grande importancia que os profissionais
responsaveis pela construcdo dessas interfaces tenham conhecimento sobre as melhores
praticas de utilizagcdo. Porém, nem sempre isso acontece. Os desenvolvedores, que sdo os
responsdveis pela implementacdo dessas interfaces, podem ter de assumir atividades voltadas
a usabilidade, mas podem ter dificuldades em encontrar as melhores formas de construir uma
interface de usuario de qualidade. Em conjunto a isso, na web, a quantidade massiva de dados
espalhados dificulta achar essas informacdes sobre os componentes de interface de forma
classificada e elencada. Com isso, o presente trabalho apresenta a criagdo de um site que exibe
recomendacgdes de componentes de interface em formato de citagdes de autores especialistas
na area. O objetivo da ferramenta web busca o acesso facilitado e direcionado dos
desenvolvedores sem experiéncia na area a obter recomendacdes direcionadas e eficazes para
seus projetos. A ferramenta ja foi desenvolvida utilizando um método de camadas e
atualmente, em seus primeiros momentos de funcionamento na web, ja ¢ possivel acessa-la de
forma limitada com um componente disponivel para visualizar suas recomendagdes de

usabilidade selecionadas de forma interativa.

Palavras-chave: Ferramenta; Usabilidade; Desenvolvedores; Recomendagoes.



ABSTRACT

The usability and user experience field is filled with knowledge about interface
components, which are elements that interact with the user to perform functions on the screen.
However, it is of great importance that the professionals responsible for building these
interfaces have knowledge of best usage practices; however, this does not always happen.
Developers, who are responsible for implementing these interfaces, may need to take on
usability-related tasks but may struggle to find the best ways to create a high-quality user
interface. Additionally, on the web, the massive amount of scattered data makes it difficult to
find classified and organized information about interface components. As a consequence, this
work introduces the development of a website that showcases interface component
recommendations through quotes from experts in the field. The goal of the web tool is to
provide easy and targeted access for inexperienced developers to obtain effective
recommendations for their projects. The tool has already been developed using a layered
approach and is currently in its initial stages of operation on the web, with limited access to an

interactive component that allows users to view selected usability recommendations.

Keywords: Tool; Usability; Developers; Recommendations.



Figura 1
Figura 2
Figura 3
Figura 4
Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20
Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24
Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29

LISTA DE FIGURAS

Diagrama de camadas das atividades de UX ........cccccccvvveveieiiiinnnnn23
Modelo de sitemap para Uma €mMPresa .....eeeeeeeenveereeneenreeneereeeneennennn. . 24
Gestalt - Principio da Proximidade ........cccoccoeveeeiiiiiiiiiiiiiiiiinn 25
Gestalt - Principio da Similaridade ........ccccooveeeeeiieiiiii i 25
Gestalt - Principio de Fechamento .........ccccoeeviiiiiiiiiiiiiiiiiniiiie.... .26
Gestalt - Principio de Continuidade .........ccceeceveiviiiiiiiiiiiiiiiinnin .26
Gestalt - Principio de Destino Comum.........cccceevvecevvenniieiniennnneninnnnn.. .27
Gestalt - Principio da SImetria ........ccoeeveveeeeeieiiiieieieeieeeeeeeene e 27
Gestalt - Principio da Regido Comum.........ccccceeveeeiiniiiiniinnniiiinenn. ... .28

Gestalt - Principio de Figura & Fundo .......ccoeeeeeeviiiicin 028

Equipe dedicada de sistema de design por quantidade de funcionérios........ 33
Modelo de sitemap para 0 Projeto........cevueeeeeeeirieieeaieeieaieeineennan, 50
Diagrama do fluxo principal de USUATIO. ........cceviviiiiiiiiiiiiiiirii e, 51
Diagrama do fluxo de USUATIO. ... ...oviniiiniiiii e, 52
Visdo geral do protOtipo......ouveeeiiiiii e 53
Pégina de entrada do protOtipo.........coovveiiiiiiiiiiii i 54
Péagina de componentes por tipo de aplicacao do prototipo...................... 55
Pégina das recomendagdes do componente do prototipo............ccceeveveennn. 56
Apresentacdo do protdtipo das citagcdes por componente clicado................ 57
Cddigo da estrutura geral do layout dapagina..............ccoevviiiiiiininnn. 58
Codigo do componente da estrutura da pagina de recomendacdes............. 59
Codigo da configuragdo do tema principal..............coooiiiiiiiiiii 60
Péagina de componentes por aplicacao do site.............cevvviiiiiiiiiiininnn. 61
Pégina das recomendagdes do componente do site.............oeveieiinnnn... 62
Pagina de entrada do Site.........c.coviiiiiiii i e 64
Péagina de componentes por aplicagdo do Site...........cevvieiiiiininieeennnnn. 65
Péginas das recomendacdes do formuldrio.................cooviiiiiiiiii. 66
Apresentacdo das citacdes por componente clicado no site..................... 66
Secdo de posicionamento das recomendacdes do componente................... 67



CERN
CSS3
HTMLS5
Ul

UX
IHC
URL

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

European Organization for Nuclear Research
Cascading Style Sheets 3

HyperText Markup Language 5

User Interface

User Experience

Interface Humano Computador

Uniform Resource Locator



1 INTRODUCAO

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

3 DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO E METODO

SUMARIO

) B V11 5§ 4 (o7 15 A VST PPRRRRR

| O 1) 1< 5 oL SO

| B @ 1) 1515 Ao X € ) 1 PSSP

1.2.2 Objetivos ESPECITICOS. .. .iiiiieciiriiiiiiieiieeieete e see st eseteseaesaessaessaesteesseeseessaesseesseesseenns

1.3 Organizaco do DOCUIMENTO. ......cc.eiuiruiiriiriirtieiieiete ettt sttt et nae

2.1 Cenario do Conhecimento sobre Usabilidade e UX dos Desenvolvedores..........ccccooveeuuueeen....
2.2 Importancia da Experiéncia e Qualidade da Interface do Usuario na Web...........cccoceeeeenennen.

2.3 Aspectos Recomendaveis para uma Pagina Web............cccccocoiiiiiiininiiincecce

2.3.1 Aspectos Gerais para Construcdo de uma Pagina Web............ccocceeveiiiininniniceneene,
2.3.2 EStrutura de PAZINA..........cccveviiiieiiiiieiicceece ettt ettt teesta e teesteeste e teebaeaeeneenaens
2.3.3 Elementos da Interface do USUATIO........cccuerverierierieriieriieriiesieesieesieesreesseesseesseesseesseennes

2.3.4 Normas € Diretrizes de DESIN........cccvereirierierienieriiertereeseesteeieesieesie e eesseesseeseenseens

2.4 Sumarizagao de CONLEUAO.........ccoiuiiiiiriieieiiee ettt ettt e et e e e e e e eetae e e eaaeeeennes

2.5 Metodologia de AVALIAGAOD........cccuevieiiiriieriiesie ettt ere et e ereebe b e b e ebeerbeesbeesbeesseessessseeens

3.1 Metodologia de DesenvOIVIMENTO. ......cceeuiruirieriiriiniieieiesieeitete ettt ettt

3.1.1 MEtodo de PeSqUISA......ccveiiiiiiiiieiie ettt ettt ettt et e e ea e e eae e eareeeanas
3.1.2 Etapas dO PrOJEL0.....cccuiiiiie ettt ettt ettt et eeneeenns
3.1.2.1 Estratégia: Entendimento das Necessidades.........ccceevverriiriieniieneenieeieeieere e
3.1.2.2 Escopo: Delimitag8o do Projeto.........coceevieriririenieniniiieiesieeeeees e
3.1.2.3 Estrutura: Conexao das Partes.........cceceerieriiieiiieiieeieeieeie ettt
3.1.2.4 Esqueleto: Prototipo de Interface do USUATIO.......cc.eevveevviivieeniieiieieeieerece e
3.1.2.5 Superficie: Desenvolvimento da Interface...........coccveeveevievieiciieciniiniecee e

3.1.3 Metodologia de DesenvolVIMENtO..........cccuereririeierienenieieeeieeteese ettt

3.2 Ferramentas ULIHZAAAS. .......eveeeeieieiiieeeeeeeeeee ettt et e e e e e e s ereeeeeeeeas

3.2.1 Ferramentas de Prototipagem da ArqUIteTUIa...........cceerveereieeririeeiieeieeeieeeeeesveesereenes

3.2.2 Ferramentas Utilizadas N0 DeSenvolVIMENTO........cccevvveeeiiiieeiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e

13
14
15
15
15
15
16
16
17
19
19
22
30
32



4

5

3.3 Arquitetura da APLICAGAO. ......ceoteriiriiriieteteeteet ettt sttt et 44

3.3.1 Organizag@0o de Pastas.........ccoocuieiieiiiiiiciiee et 44
3.3.2 Vantagens da EStrUtUra............cccieiiiiiiiiiiiecie ettt e e e sereeenneas 45

3.4 Coleta de Contelldo da APIICAGAD. .....ecvvieevierieiieieeieete e st e seesresereseeseaesraesreesseessaesseessees 45
3.4.1 RecomendagOes do COMPONENLE........c.cecuererrreriierienientestestesreseeesereseeesreesseesseessnessnens 46
3.4.2 Citagdes de Autores Sobre 0 COMPONENLE.........cccvreerieeerieeiiieeeiieerieeeseeesveesreeereeereaens 46
APLICACAO E RESULTADOS 47
4.1 Apresentacdo da Ferramenta..........cccvevieeriieriiesiieiieieeteereereseresresaesaesenesssesssessnessnesseessnenens 47
4.1.1 Resultados das Etapas do Projeto.........cccceevierierieniieniieiieieese ettt 47
4.1.1.1 Primeira Etapa: Resultados EStrat€@icos.........cceeerrirneriiieiiieiieieeieeie e 47

4.1.1.2 Segunda Etapa: Resultados do ESCOPO......ccccovvevvieviieciiiiieiicecececre e 48

4.1.1.3 Terceira Etapa: Resultados da EStrutura............cccecveviveviiesieeciieciieieeie e ecve e 49

4.1.1.4 Quarta Etapa: Resultado do Prototipo do Site.........ccceveverierierienienienieniereeiens 53

4.1.1.5 Ultima Etapa: Resultados do Desenvolvimento.................c.eeveeeeeeeeeeeeeeeeerrsennnes 58

4.1.2 Ferramenta ¢ Funcionalidades PrinCipais.........c.ccceevvieviieiiiieiiie e 63
4.1.2.1 Introducdo a Ferramenta DevChair...........ccooeeiviieiiiiiiiicciieceeccee e 63

4.1.2.2 Funcionalidades da Ferramenta............ccceccoevueriirienienienieneeseesieesieesiee e 63

4.2 Dificuldades e Limitagdes da Ferramenta..............cccooeieiiiiiiiiiiiiciiic e 68
4.3 Cenarios de Uso € BenefiCios. ....cceiiieriiiiiiiiiieiie ettt 69
DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS 71
5.1 Desenvolvimento da Ferramenta............ccceoeririrriineninienieneneeteteseeie ettt 71
5.2 Andlise dos ReSultados........ccooiiiiiiiiiieieete ettt 72
5.3 ContribuigOes da FEITamenta.........c..cooueieuiieiiieiiie ettt e e eae e et e e e eeneas 73
5.4 ConsideragOes FINQIS.........cociiiiuiiiiuiiiiii ettt ettt ettt et et e e eteeeetaeeeaseeeereeeanas 73
5.4.1 Dificuldades e Desafios ENcontrados............ceceveririinieniniinienenenceieeseeeeeeneeeee 74
5.4.2 Aprendizados COM 0 PTOJELO......ccuiiiiieiiiiiieiieie ettt 75

5.5 Trabalhos FULUIOS. ....cc.eiuiiieiieiieeeeee ettt ettt ettt e st ene et e seeaeeneeneense e 75
5.5.1 Melhorias de Curto Prazo.........cccoceeierieiiiiiieeseeeee et 75

5.5.2 Perspectiva de Longo Prazo.........c.ccocceviiiiiiiininiiiieeeeee e 76



13

1 INTRODUCAO

A World Wide Web, ou 0o WWW, de acordo com Araya e Vidotti (2010) originou-se
por Tim Berners-Lee em 1989, era uma solugdo na época para problemas de intercimbio de
dados nos laboratorios do CERN, era um ambiente para publicagdes de documentos, a
interacao dos usudrios era limitada a leitura, impressao e acessos a links. Com o passar do
tempo um grande interesse mundial foi surgindo em torno da internet aliado aos
computadores pessoais € o acesso a rede discada. Porém, nos primeiros sites desenvolvidos
para a Web, ndo se dava muita importancia para as necessidades do usuario.

A evolugdo da tecnologia para criacdo dos sites na web, cada vez mais, vem sendo
incrementada, o que vem deixando as aplicagdes cada vez mais complexas. Com esse
processo de evolugdo, segundo Kunder (2023), o nimero de usuarios e de web sites vem
crescendo exponencialmente, had cerca de aproximadamente 4,24 bilhdes de paginas
disponiveis. A Web nos dias atuais, se tornou bastante acessivel para quase todas as pessoas,
contando com uma grande variedade de sites. Mas toda essa disponibilidade ndo implicou
necessariamente na qualidade da experiéncia dos usudrios, muitos usudrios, por exemplo, tem
dificuldades em encontrar o que deseja em uma interface ou nao tem eficiéncia para realizar
suas atividades por uma série de motivos que afetam a experiéncia do usuario.

A Experiéncia de Usuario ou User Experience (UX) foi um termo criado pelo
especialista em design Donald Norman em sua obra “The Design of Everyday Things” em
1988. Conectado a experiéncia do usudrio, um bom processo de criagdo de interface tem por
objetivo criar produtos de qualidade que fornegam boas experiéncias para o publico. Dentro
da experiéncia do usuario tem a usabilidade do usuario, que segundo Nielsen (2006), ¢ um
atributo de qualidade de uso da interface e facilidade de uso. Aspectos como cores e textos
usando as técnicas de usabilidade, sdo escolhidos adequadamente, por exemplo, para um
determinado uso. Contudo, ndo se resume somente a isso. Os principios e elementos
responsaveis para uma usabilidade de usuédrio e um bom design de interface, devem ser
compreendidos e aplicados para gerar bons resultados em uma aplicagdo web (NIELSEN,
2006).

Na construgdo dessas interfaces segundo Garrett (2010), ocorre que a experiéncia do

usuario e suas necessidades por vezes sdo negligenciadas, onde ndo ¢ dada uma importancia
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para os principais elementos que viriam a trazer uma melhor usabilidade e evitar problemas
de clareza, eficiéncia e conforto na interface das paginas. Com isso, essa negligéncia acaba
trazendo frustracdo para os usudrios e retrabalho em corregdes ou melhorias para os
responsaveis pela aplicacdo. Tendo responsabilidade direta pela construgdo de interfaces com
usuarios, os desenvolvedores de interface na web, podem contribuir para melhorar esse
resultado caso tenham algum conhecimento sobre os elementos de interface na pagina (OVAD
et al., 2015).

Os desenvolvedores web, sdo profissionais responsaveis pela construcdo das interfaces
de uma aplicagdo web, porém, muitas vezes, os desenvolvedores ndo t€ém um “roteiro” de
como devem ser construida essas interfaces da aplicacdo feita por algum especialista na
experiéncia e interface do usudrio e também ndo possui esse conhecimento que possibilitaria
em montar toda a arquitetura do site pensada no usudrio. Como resultado, as interfaces
acabam sendo inadequadas para os usuarios, por diversos motivos de ndo localizagdo de algo
na pagina, elementos de dificil compreensdo, pobreza de recursos que seriam necessarios.
Diante de um mercado altamente competitivo, as aplicacdes devem ser bem produzidas, pois
quanto melhor for a interacdo com o usuéario, maior sera a valorizagdo pela aplicacdo e
consequentemente também a valorizagdo pelos responsaveis criadores (TEIXEIRA, 2014).

Esse trabalho apresenta o desenvolvimento de uma ferramenta web que auxilia os
desenvolvedores na construgdo das interfaces de alta qualidade, com recomendagdes de
usabilidade sobre os componentes de interface de forma direta e interativa baseadas em
citacdes de autores renomados da area de experiéncia e interface do usudrio. Contudo, por
motivos de viabilidade nao foi possivel abranger todos os componentes para disponibilizar
suas recomendacdes. Ao longo deste trabalho serd apresentado todo o resultado obtido pela

ferramenta web até o atual momento.
1.1 Justificativa

Os desenvolvedores web podem se encontrar em uma situagao de bastante dificuldade.
Ao receber um projeto, podem sentir dificuldades com relagdo ao que deverao implementar na
criacdo do site para satisfazer todas partes que se beneficiam da aplicacdo. Porém, sem ter um
conhecimento sobre os principios e todos os elementos importantes que deverdo conter
naquele projeto, pode acabar frustrando alguns usudrios ou gestores, ndo alcangando todo o

potencial possivel que o projeto poderia ter em sua interface.
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A ferramenta web de recomendagdes surge como uma resposta a essa dificuldade e
pretende de maneira pratica e direta preencher essa lacuna ajudando o desenvolvedor na
criagdo das interfaces, pois fornece uma base de conhecimento intuitiva com citagdes
selecionadas de autores de obras de usabilidade e experiéncia do usuario, com isso, o
desenvolvedor vai ter mais agilidade no processo de construcdo da interface, ter menos risco
de retrabalho, implementar os componentes da interface de forma mais assertiva, alcangando
melhores resultados em atender os objetivos da aplicacdo e aprender as melhores praticas de

usabilidade e experiéncia do usuario.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicagdo web que disponibiliza recomendagdes de interface de

usuario (UI) para os desenvolvedores com base em recomendacgdes de usabilidade e UX.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Realizar revisdes bibliograficas mais aprofundadas.

e Identificar os elementos de Ul e buscar suas recomendag¢oes de UX.

e Definir o escopo do site de recomendacao

e (Criar uma base de conhecimento de citagdes de elementos de interface.
e Modelar um prototipo de site de recomendagao.

e Desenvolver o site de maneira escalavel
1.3 Organizacio do Documento

O trabalho ¢ constituido de 6 capitulos, sendo o primeiro a introdu¢ao. No segundo € o
referencial tedrico que ¢ dividido em 5 principais topicos que possibilita a base teorica
necessaria para constru¢do do projeto. Em seguida o capitulo 3 que trata do desenvolvimento
da aplicagdo e método que foi utilizado. No capitulo 4 ocorre a apresentagao dos resultados
das etapas do projeto e da ferramenta. J4 no capitulo 5 e ultimo sdo mostradas as conclusdes

sobre o projeto como um todo.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo, destina-se a apresentacdo da fundamentacdo tedrica do trabalho
proposto, onde serdo apresentados embasamentos relevantes para que a proposta do trabalho
seja bem compreendida. Este capitulo estd dividido em 5 subsec¢des. Na primeira subse¢ao, ¢
mostrado como estd o cendrio de conhecimento dos desenvolvedores sobre as melhores
praticas de usabilidade e experiéncia do usuario e interface do usudrio. Na segunda subsecao,
¢ exibida a importancia por tras de uma boa experiéncia do usudrio e de uma interface de
qualidade, salientando o quanto ¢ positivo uma interface ser desenvolvida centrada no
usuario. Na terceira subse¢do, ¢ apresentado o resultado de um levantamento de vdrias
recomendacdes de varios autores sobre os aspectos gerais, estruturais e elementos que podem
compor uma interface. Na quarta subsec¢do, ¢ mostrado o funcionamento da sumarizagdo de

textos. Na ultima subsecao, sdo apresentadas as caracteristicas de uma analise heuristica.

2.1 Cenario do Conhecimento sobre Usabilidade e UX dos Desenvolvedores

A User Experience (UX), ou Experiéncia do Usudrio e a User Interface (UI), ou
Interface de Usuario, sdo termos de significados diferentes, mas que se completam em sua
aplica¢do. As duas s3o bastante fundamentais na constru¢cdo de web sites, estudam e avaliam
as melhores maneiras das aplicacdes web terem ao final de sua construgdo, aspectos de
qualidade pensados no usuario. As técnicas de Ul focam mais na apresentagao da interface
grafica para o usudrio, ja as de UX, focam em como essas interagdes das aplicacdes sdo
sentidas pelos usuarios e quais as suas emogdes. Como resultado do bom uso das técnicas, um
alto nivel de eficacia na satisfagdo sera alcancado (MATIOLA, 2015).

De acordo com Sester (2019) a difusao dos termos UX e Ul aconteceu recentemente,
pois, antes, existiam na maioria das vezes duas entidades presentes na construgdo de uma
aplicagdo web. Uma delas é o Webmaster que é responsavel por administrar a aplicacdo web e
a outra ¢ o Web Designer, profissional que tem habilidades em diversas atividades da criacdo
de uma aplicacdo web, que vao desde projetar visualmente aplica¢dao até a codificacao das
interfaces. Atualmente, as fung¢des estdo melhor divididas, Design UX, Design Ul e
Front-End. Todos os profissionais que trabalham nas 3 fung¢des relatadas, cuidam de como

serd o contato do usuario com a aplicagdo em sua parte estética e funcional aparente.
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O desenvolvedor Front-End na web € o profissional que ¢ responsavel principalmente
pela codificacdo da interface de uma aplicacdo, as habilidades principais sdo os
conhecimentos em HTML, CSS e na linguagem de programacao JavaScript. Esses
profissionais, como estdo entre o design e a parte funcional interna da aplicagao, ¢ normal que
o mesmo também tenha habilidades tanto em design UX/UI e ou alguns conhecimentos na
area de Back-End, area ligada ao lado funcional interno da aplicagdo (SESTER,2019).

Lorencon e Gibertoni (2021) expdem uma realidade sobre os conhecimentos de
usabilidade e UX dos desenvolvedores. Em uma pesquisa realizada com desenvolvedores que
trabalham em empresas do estado de Sdo Paulo, com o objetivo de identificar as dificuldades
de como ¢ aplicado a usabilidade nos sites desenvolvidos e os motivos pelo qual pouco ¢é
aplicado os conhecimentos de usabilidade pelas empresas. O resultado foi que os
desenvolvedores ja ouviram falar da usabilidade e UX e sabem a importancia que tem a
aplicacdo das mesmas, porém, pouco as estdo aplicando corretamente. A pesquisa revelou
também que as empresas do grupo de pessoas que responderam, ndo estao aplicando as
técnicas de UX e usabilidade.

De acordo com o estudo de @vad et al. (2015) que foi realizado com desenvolvedores
para compreender os beneficios de realizarem tarefas de UX no ambiente organizacional. No
estudo foi realizado um treinamento com os desenvolvedores ¢ foi constatado uma evolugao
na capacidade de conduzir trabalhos de usabilidade e UX. Entre as descobertas do estudo foi
percebido que os desenvolvedores podem realizar tarefas menores de usabilidade e UX, com
uma reducdo do gargalo entre os desenvolvedores e a UX, facilitando assim a troca de

informacdes com os designers de UX.
2.2 Importancia da Experiéncia e Qualidade da Interface do Usudrio na Web

De acordo com Teixeira (2014), o digital e as interfaces estdo cada vez mais fazendo
parte da rotina das pessoas e, com isso, 0 mercado acaba ficando mais competitivo e para
atingir maiores resultados, as aplicacdes precisam possuir interfaces de maior qualidade,
sendo mais faceis e agraddveis para os usuarios, ou seja, colocando o usudrio no centro do
processo de confecgdo. De acordo com o autor, a experiéncia do usuario na navegagdo de um
site, pode ser positiva ou negativa, quando o site consegue ser eficiente, eficaz e sem
problemas no meio do caminho a satisfacdo do usudrio aumenta e consequentemente, os

objetivos da aplicacdo sdao melhor atendidos. Garrett (2010), completa, que levar o design
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voltado para o usuario em consideracgao ¢ algo simples, mas que gera resultados complexos.

Para Garrett (2010), a experiéncia do usudrio ¢ o contato de um usudrio com um
produto ou servigo, englobando além do lado funcional e estético, leva em consideragao
também o lado psicologico e comportamental dos usudrios. Muitos problemas podem ser
evitados ao projetar algo quando ¢ dada uma aten¢do maior na experiéncia do usudrio. Porém,
caso seja negligenciado a sua importdncia e implementagdo em uma aplicagdo,
consequentemente, contribui para uma frustracdo do usudrio.

Em uma interface web, a experiéncia de usuario se torna ainda mais importante e
requer maior atencdo do que outros tipos de produto. Pois os websites tém uma maior
complexidade no que diz respeito a interpretacdo da pagina e as interagdes do usudrio.
Quando um usuario sente dificuldade em uma interface, o mesmo acaba se culpando e se
frustrando, com isso, essa sensacdo e comportamento do usuario acaba afastando-o da
aplicacdo, onde podera até chegar a se fidelizar com algum concorrente, pois a experiéncia do
usudrio tem um grande poder de fidelizagao. Um site deve ser autoatendido, ou seja, mesmo o
usuario sem ter nenhum tipo de experi€ncia no site, utilizando apenas da sua inteligéncia,
deve ser capaz de manusear e se guiar dentro do sistema web (GARRETT, 2010).

Ainda segundo Garrett (2010), mesmo se tratando de sites de conteudo, onde o
principal objetivo ¢ comunicar informagdes de maneira eficaz para algum fim, as informagdes
nao podem aparecer de qualquer jeito. A informacao devera ser apresentada de uma forma
que ajude os usudrios a absorver as mesmas da melhor forma possivel, de modo que os
usuarios nao sintam dificuldades de acessa-las, pois, caso isso ocorra, os usudrios podem
assemelhar a falta de qualidade do site a empresa, desvalorizando-a.

Segundo Nielsen (2006), na Web existem muitos sites e informagdes, muitas delas, em
suas informagdes iniciais, ndo tem nenhum valor para o usuario e ou nao sdo faceis de utilizar,
1sso acaba ndo motivando os usuarios a passar um periodo maior explorando uma pagina. De
acordo com o autor, os usudrios passam em média 27 segundos utilizando uma pagina, por
1sso, as paginas, logo de inicio, devem justificar rapidamente ¢ de forma clara a utilizacao do
usuario, pois caso o usuario procure algum outro lugar, dificilmente voltara, pois caso tenha
perdido algum usudrio, a probabilidade do usudrio revisitar ¢ de 12%. A competitividade por
cliques nos sites ¢ muito alta, os usuario s6 utilizam daquelas aplicagdes que te atenderem

melhor, melhorar a interagdo com o design, significa estd um passo a frente da concorréncia.
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2.3 Aspectos Recomendaveis para uma Pagina Web

Para uma constru¢do de uma interface eficaz ¢ importante entender como melhorar a
sua usabilidade para assim atender as necessidades do usuario. Nesta se¢ao ¢ apresentado os
principios de alguns autores sobre as boas praticas a serem implementadas quanto a
usabilidade de uma aplicagdo para nortear a constru¢do das interfaces de usudrio e assim
oferecer uma melhor experiéncia de uso. Sera apresentado principios gerais de recomendacao,
etapas para a estruturagdo da interface de um projeto, recomendagdes sobre a utilizagdo dos

elementos de interface e normas e diretrizes de design.
2.3.1 Aspectos Gerais para Construciao de uma Pagina Web

As heuristicas de Nielsen (2020), sao principios voltados a interfaces de sistemas
bastante conhecidos. Técnicas heuristicas sdo solu¢des rapidas que visam atender as metas
fixadas, sdo resolucdes de problemas onde ndo prever como garantia a racionalidade, onde se
utiliza métodos praticos que visam ter €xito nos objetivos em um curto prazo. Nielsen,
juntamente com Rolf Molich, estabeleceram 10 heuristicas ou regras para as interfaces
levarem como principio em suas confecgdes, sdo elas:

01 - Visibilidade do status do sistema

E necessario que o sistema, sempre forneca ao usuario em tempo real
informacodes atualizadas na pagina, onde o usuario terd uma nogao do estado atual que
esta o sistema e os elementos da pagina a qual esté interagindo.

02 - Equivaléncia entre o sistema e o0 mundo real

Dentro de uma interface, quando ¢ utilizado aspectos baseados no mundo real,
torna-se muito mais facil para o usuario interagir de uma forma mais facilitada. Icones,
botdes e suas cores e demais objetos de interagdo sdo exemplos que ajudam os
usudrios a entenderem a interface mais rapidamente.

03 - Controle e liberdade do usuario

O sistema deve dar ao usudrio uma liberdade que o permita ter controle do
fluxo da aplicagdo e dos estados dos elementos. Podendo o usudrio retroagir ou refazer
um procedimento. Como, por exemplo, o funcionamento dos botdes de voltar,

cancelar, excluir, editar, etc.
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04 - Consisténcia e padroes

E importante que o sistema mantenha sempre um padrio tanto em sua
aparéncia como na logica dos objetos de interagdo similares da pagina, sendo mais
facil para o usuario assimilar a interface a acdo de execu¢ao dos objetos. As cores na
pagina, o formato dos objetos, botdes, icones e demais, sdo exemplos de elementos na
pagina que devem ser padronizados.
05 - Prevencio de erros

O erro dentro de um universo de possibilidades ¢ algo que sempre pode
ocorrer, um dos objetivos da interface e experiéncia do usuario € fazer com que sejam
reduzidos, tanto os erros da propria interface como os dos usudrios. Uma boa forma de
prevengdo sao, por exemplo, as mensagens de confirmagdo de operagdes, botdes de
desfazer temporarios na tela e contramedidas do sistema para o usuario nao ir para um
caminho errado.
06 - Reconhecimento ao invés de recordacao

O usudrio de preferéncia ndo deve ter que recordar algo para realizar alguma
operacdo, a ideia ¢ que a interface ja possibilite uma interpretagao rapida do que sera
realizado para uma continuidade mais fluida.
07 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Uma interface pode ser utilizada tanto por usudrios mais leigos quanto por
usudrios mais experientes. E dever de uma boa interface ser de facil compreensdo para
usudrios iniciantes e 4gil para os usuarios mais experientes.
08 - Design estético e minimalista

Deixar o design para o usuario mais limpo na interface ¢ uma boa ideia para
deixar o fluxo de operagdes mais direto e sem dividas. Dessa forma se dd maior
importancia para os itens que sdo verdadeiramente relevantes para aquela tela, sem
unidades extras de informagdo. Onde o usudrio vai ter apenas para uso aquilo que ¢
mais relevante ou que utiliza com maior frequéncia.
09 - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agdes erradas

As mensagens de erro devem ser entendidas facilmente, devem expressar um
possivel relato do que foi ocorrido especificamente para aquela situagdo e indicar um
caminho para a qual possa se chegar a uma soluc¢ao.

10 - Ajuda e documentacio
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Em algumas circunstincias deve existir uma documentacdo mais detalhada de
alguns elementos para o entendimento. Porém, ndo deve ser uma descrigdo densa que
canse o usuario, deve ser de preferéncia algo simples, mas que o faga ter um

entendimento completo sobre o elemento da pagina, podendo ser até algo ilustrativo.

Os 7 elementos essenciais para uma melhor experiéncia de usuario ou facetas da
Experiéncia de usuario de Morville (2004), fornece também alguns principios importantes que
devem ser levados em consideracdo, onde se destaca os principais aspectos para a otimizagao
dos resultados do projeto. No primeiro trata sobre o projeto ter uma finalidade clara para
atender os usudrios; No segundo a aplicagdo deve ser eficiente e rapida; No terceiro elemento
desejavel ¢ esperado que a marca ou o produto do site esteja ligada a usabilidade para um
contato mais emocional do usudrio; No quarto o site ou aplicativo deve sempre encontrar
maneiras de ajudar o usudrio a encontrar o que desejam sendo tudo localizavel; No quinto
elemento, o site deve levar em consideragdo questdes de acessibilidade para usudrios
deficientes; Nos dois ultimos elementos definem que a interface deve ser confiavel para o
usuario o usudrio se sentir seguro e valiosa para o usudrio sentir que esta consumindo algo de
valor.

Os principios de design de interface de Blair-Early e Zender (2008) trazem
caracteristicas importantes para uma plataforma web de forma a agregar ainda mais na
experiéncia do usuario, entre eles de forma breve estdo:

e Inicio 6bvio: Fornecer ao usuario uma maneira clara de iniciar a aplicagdo,
envolvendo caracteristicas como tamanho, cor, forma, etc.

e Saida ou Parada Clara: Garantir que o usudrio consiga perceber facilmente como
desfazer algo de errado que tenha feito durante a utilizagdo, quando bem feito acaba
deixando o usuario mais confiante com a aplicagao.

e Légica Consistente: Manter a consisténcia da aplicacdo alinhada com as expectativas
do usuario, ou seja, as acoes efetuadas pelo usuario devem ter efeitos esperados.

e Observar Convencoes: Respeite as convengdes que sdo familiares ao usudrio de
forma que nao fuja do que ¢ de costume do usuario. Somente desviar das convencdes
por motivos bem embasados e com muita cautela.

e Feedback: O feedback imediato permite ao usuario a ver de maneira direta e entender

0 que estd ocorrendo a todo momento, resposta as suas acdes do usuério dentro da
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interface de forma imediata.

Marcos: O usudrio precisa se localizar na pagina, entdo ¢ de grande importancia que
existam marcos dentro da pagina a qual o usudrio memorize e consiga se localizar.
Proximidade: Reduzir o méximo possivel do caminho que o usudrio ird percorrer até
chegar a seu objetivo e para acessar também os objetivos semelhantes ou relacionados.
Adaptacgao: As interfaces devem ser projetadas para identificar e se adaptar as
necessidades das diferentes inten¢des do usudrio, retirando, por exemplo, fungdes aos
itens que ndo estdo sendo frequentemente usados.

Ajuda: Implemente mecanismos sutis de apoio que ajudem quando necessario o
usuario a cumprir o que deseja. A ajuda ndo deve substituir uma aplicagdo eficiente.
Interface é conteudo: Disponibilize o contetido principal buscado pelo usuario de
maneira que possa ser acessado sem muito esfor¢o, o contetido como ponto principal
da aplicacdo. Evitando assim contratempos de interfaces intermediarias que nao sejam

necessarias.

Estrutura de Pagina

Na defini¢do da estrutura da interface de um projeto, o ideal € que passe por uma série

de etapas definidas. Garrett (2010) definiu em um diagrama, 5 camadas para um projeto ir

desde sua ideia inicial até¢ o produto de interface final. Passar por essas etapas ¢ o ideal

quando se espera chegar que atenda as necessidades do usuario e que seja eficiente e eficaz

naquilo que propde. O diagrama ¢ formado das seguintes camadas:
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Figura 1: Diagrama de camadas das atividades de UX
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Fonte: Garrett (2010)

As defini¢des a partir do planejamento de um projeto devem ocorrer sempre antes de
todo do desenho do projeto estrutural. Para Garrett (2010), a base de tudo ¢ a estratégia, onde
¢ buscado informacdes que entendam as necessidades e objetivos que o usudrio ira ter no
produto final concretizado. No Escopo ¢ onde ¢ delimitado o projeto, com os dados gerados
pelos stakeholders que sdo as partes interessadas no projeto e seus requisitos, resultados
gerados por pesquisas € métricas, ¢ definido também nesse momento as especificacdes das
funcionalidades e os atributos para medir a qualidade e como sera conduzido o projeto. Ja na
camada da estrutura, de acordo com Garrett (2010), ocorre 0 mapeamento para identificar a
forma que seria a organiza¢do dos contetidos na interface e o fluxo do usudrio, para assim
definir as regras de usabilidade da aplicacdo. Para representar as conexdes logicas, de acordo
com Babich (2019) o sitemap ¢ um importante método de UX que visa representar em um
diagrama a organizacdo da estrutura da aplicagcdo, com o objetivo de mostrar a relagdo entre

as se¢oes da aplicacdo. A seguir, um exemplo de sitemap:
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Figura 2 - Modelo de sitfemap para uma empresa
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Fonte: Green (2021)

Como ¢ visto na Figura 2, o conceito base deste método ¢ definir a pagina principal e a
partir dela criar varias ramificagdes e relacionamentos de paginas e se¢des para representar a
organizagdo da estrutura de um determinado site.

Continuando com Garrett (2010), seguindo para proxima camada, no esqueleto ¢
tratado sobre como serd a organizagao dos componentes dentro da interface, a navegagao pela
mesma, ¢ onde o fluxo de usuario ¢ transformado em prototipagem de wireframes que € uma
versdo primitiva do visual do projeto, mas que dé pra entender toda a estrutura geral, o fluxo
da aplicacdo, funcionalidades, posicionamento dos elementos e até os comportamentos
pretendidos na interface do projeto. Na ultima camada, encontra-se a superficial, camada que
¢ visivel para o usuario no produto final de toda a construgdo. Essa camada vem depois de
todos os aspectos de estética, funcionalidades e contetidos. Ou seja, ¢ nessa camada que ¢
desenvolvido a interface a partir do esqueleto e, posteriormente, o usudrio entra em contato
com a mesma.

Uma boa interface de usudrio sempre leva em consideracdo as percepcdes dos
usuarios, os 8 principios da Gestalt, criados pelos psicologos Max Wertheimer, Wolfgang
Kohler e Kurt Koftka em 1912, teve como base em suas pesquisas a percepcao da visao
humana e o que ¢ interpretado pelo cérebro. Percebeu-se que nosso cérebro enxerga primeiro
os padroes dos agrupamentos dos elementos e sO depois enxerga os elementos
individualmente e separadamente. Como resultado das pesquisas foi possivel chegar em 8
principios da Gestalt (HOMSY,2020).

Perea (2019) e Gkogka (2018), demonstram alguns desses principios psicoldgicos

aplicados ao WebDesign, de forma que sejam utilizados para auxiliar o processo de producao
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e organizagdo dos elementos dentro de uma interface, a fim de chegar a melhores resultados.

Abaixo os principios e suas aplicacdes ao WebDesign:

Figura 3 - Gestalt - Principio da Proximidade

Fonte: Perea (2019)

Uma das formas de agrupar elementos dentro da interface é utilizando o Principio de
Proximidade. Observa-se na Figura 3, um dos fatores que relacionam os circulos na pagina ¢ a
proximidade entre eles. Isso por si s6 da a ideia de maneira mais rapida e eficiente ao usuario
que ali se trata de um grupo de itens relacionados. Esse principio pode ser aplicado em varios
locais da pagina como: barra de navegagdo, cartdes, galerias, banners, listas, texto e

paginagao.

Figura 4 - Gestalt - Principio da Similaridade
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Fonte: Gkogka (2018)

Outra forma de conectar elementos em uma interface, utilizando outro principio, é o

de Similaridade, quando enxergamos elementos semelhantes tendemos a agrupa-los,
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vinculando assim os elementos para um mesmo proposito. As caracteristicas que geralmente
sdo mais utilizadas para deixar os objetos mais similares sdo: as cores, tamanhos, formas,
texturas, dimensdes e orientagdes. O principio pode ser utilizado na barra de navegacao,

caixas de informagdes, botdes, titulos € muito mais.

Figura 5 - Gestalt - Principio de Fechamento
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Fonte: Perea (2019)

O Fechamento ocorre quando um elemento ou objeto ndo estd completo, ou estd
fragmentado, porém, mesmo assim o cérebro interpreta o objeto com o significado correto
rapidamente. Esse principio ¢ utilizado para minimizar o nimero de elementos necessarios
para comunicar uma informagdo, simplificando em um pequeno espago a informagao, o que a
torna mais envolvente. E muito utilizado em icones, mas pode ser utilizado de outras formas

também dentro da interface.

Figura 6 - Gestalt - Principio de Continuidade

Fonte: Perea (2019)

Na Figura 6 ¢ aplicado o principio de Continuidade, os objetos seguem uma mesma
direcdo e movimento dando a ideia de agrupamento e seguimento. O principio ajuda a mostrar
na interface varios itens que tem o mesmo propdsito de maneira continua € mais suave. A

interrup¢do da continuidade deixa claro para o usudrio que a visualizagdo daquela segdo
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chegou ao fim. O conjunto de linhas e colunas em uma interface sdo exemplos de uso, ¢
possivel utilizar também em menus, listas, carrosséis, na exibi¢do de produtos e servicos e na
barra de progresso.

Figura 7 - Gestalt - Principio de Destino Comum

Fonte: Perea (2019)

Em objetos que utilizam o principio do Destino Comum, mesmo se esses objetos
forem diferentes e ou estejam distantes em uma interface, mesmo assim se mudarem de
direcdo juntos ou se nas suas interagdes se direcionam para o mesmo sentido, o usudrio vai
entender que esses elementos estdo relacionados. Na Figura 7, pode-se perceber que ocorre a
mesma interagio de abertura para baixo nos acordedes. E utilizado bastante nos menus

expansiveis, acordedes, rolagem, paralaxe e indicadores deslizantes.

Figura 8 - Gestalt - Principio da Simetria
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Fonte: Gkogka (2018)

Para darmos harmonia, estabilidade a estrutura da interface, utilizamos o principio da
Simetria, o objetivo desse principio ¢ deixar as informacdes alinhadas na interface em relagao

ao espagamento e posicdo dos itens, utilizando esse principio € possivel notar que a



28

organizacao dos elementos ficam mais simples e fluida na interface, e deixa a interface mais
confortavel e satisfatoria para o usudrio. E utilizada com frequéncia nos portfolios, galerias,

exibicao de produtos e servigos, listagens, barras de navegacgdo, banners e etc.

Figura 9 - Gestalt - Principio da Regido Comum

Fonte: Gkogka (2018)

Utilizado também para agregar valor de grupo e organizar os itens na pagina, o
principio da Regido Comum, trata-se dos objetos que sdo unificados dentro de uma caixa,
podendo unir imagens, texto, botdes ¢ demais elementos de uma forma mais clara na
interface. A formacgao desse “Territdrio” que unifica os itens, pode ser criado através de linhas
como na Figura 8 acima, porém pode ser criado por cores, formas e sombra. Geralmente para
criar essa unido de elementos € construido cartdes de contetido dentro da pagina.

Por ultimo, de acordo com Gomes (2021) o principio da Figura & Fundo esta
relacionado ao destaque que um item tem em relacdo ao seu fundo. Os objetos devem ser

vistos claramente com uma boa diferenca de contraste.

Figura 10 - Gestalt - Principio de Figura & Fundo

Fonte: Gomes (2021)
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Como ¢ possivel ver na Figura 10, o fundo recebeu um desfoque ao aparecer uma
nova janela no primeiro plano, dando a prioridade e destaque naquele momento ao item em
primeiro plano para comunicar de forma mais clara e para dar um foco ao usuario sobre a

atividade que esté sendo realizada no momento, sem distragdes.

As recomendagdes de Winckler e Pimenta (2002), evidenciam alguns pontos que
devem ser levados em consideragdo na estrutura das interfaces para alcangar um nivel elevado
de qualidade:

e Textos para ser lidos:

Os usuarios, ndo tém muitas vezes paciéncia para ler todo o conteudo da
pagina, o que implica que na maioria das vezes so leem alguns fragmentos (Blocos) do
texto para interpretar a informagao ali presente. Sendo assim, os textos devem ser de
maneira estrutural e melhor de visualizar quando for possivel com tabelas, indices,
listas numeradas, dando destaque para palavras-chaves e usando titulos significativos,

a linguagem do site deve ser direta e objetiva, sem detalhes irrelevantes.

e Controles de navegacao:

Em uma navegagdo adequada na interface, os links nas paginas devem ser
interpretados com facilidade, com boas descrigdes e técnicas que os usuarios ja sejam
informados antecipadamente em uma visualizacdo prévia se possivel. Os links que sdo
em conjunto com os conteudos de texto na pagina devem indicar caso ja tenham sido
acessados. Utilizar conjunto de links na navegacdo de maneira vertical ou horizontal
para marcar os caminhos percorridos no histérico do caminho de acesso. Os links que
contem imagem devem ter descricdes em texto e todo o contetido (Imagem e texto)
devem ser clicaveis para o acesso do elemento. Nielsen (1999), ainda destaca que os
titulos da pagina tem que ser escolhidos com cuidado, os titulos devem estar

relacionados com os propositos das paginas.

e Projeto de pagina web:
Em uma pagina web ¢ necessario que as informagdes sejam exibidas de forma
mais clara e objetiva, podendo ser alcancado esses aspectos pelas técnicas de

agrupamento com o uso dos espacos em branco formando os grupos e o uso de titulos
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e subtitulos. As informagdes nas paginas devem ser reduzidas o maximo possivel,
escrevendo de forma concisa e utilizando abreviagdes. As cores de fundo devem
contrastar com o texto para facilitar a leitura, deixando-a ainda mais eficiente. A
legibilidade do texto deve ser levada em consideracdo, o tamanho da fonte do texto

deve ser ideal para a leitura.
2.3.3 Elementos da Interface do Usuario

Segundo Homsy (2020), na busca por aprimorar a experiéncia de usuario, o design
visual ¢ uma parte fundamental, através da interacdo dos usuarios com a interface, pelos
elementos na pagina e pela organizacdo e a estruturacdo desses elementos. O processo de
design visual leva em consideragdo varios aspectos e principios para criacao dos elementos na
interface, como: Gestalt, espago, hierarquia, equilibrio, contraste, escala, domindncia e
semelhanga.

Os elementos da interface do usudrio, sdo elementos da interface do usuario que
realizam fungdes definidas. O conjunto desses elementos forma toda a interface que entrara
em contato com os usuarios. Entender o funcionamento desses elementos, seus
comportamentos € onde e quando devem ser alocados ¢ de grande importancia para alcancar
uma interface mais adequada, atendendo a todas as necessidades do usuario de maneira
eficiente (ARTY, 2019).

Arty (2019) destaca que existem basicamente 4 tipos de elementos da interface de
usuario, ou 4 grupos de elementos, cada grupo de elemento cuida de uma parte diferente da

interacao e serve para um determinado uso especifico. Os grupos de elemento sao:

o Controles de entrada ou Inputs Controls:
Os controles de entrada servem para o usuario informar ou especificar algo por
meio da interface, seja digitando, clicando, selecionando e puxando. Componentes:
Botdes, fcones, Caixa de selecdo, Botdes de radio, Barra deslizante, Listas suspensas e

Lista Suspensa de Botdes, Botdes de ativagdo, Campos de texto e Campo de data.

e Componentes de navegacio ou Navigation Components:

Para uma interface ser aberta, a navegabilidade pelo usuério precisa ter
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componentes que permitam isso. Os componentes de navegabilidade interagem com o
usuario de forma a percorrer todas as telas e estados da aplicagdo. Componentes:
Menus, Campo de pesquisa, Breadcrumb (Caminhos de pao), paginacdo, Slides,

Carrossel de imagens, Tags.

Componentes informativos ou FeedBack Components:

Os componentes desse grupo informam aos usudrios o que estd acontecendo
por meio de notificagdes, alertas e mensagens de erro que aparecem nas telas da
aplicacdo. Componentes: Notificagdes, Barra de progressao, Caixas de dicas, Caixas

de mensagem e Pop-up.

Containers ou Surfaces Component:
Os componentes desse grupo sdo utilizados para conter um conjunto de itens
dentro deles que estdo relacionados, com o objetivo de agrupa-los. Componentes:

Acordedo e Boxes estruturais.

No estudo de Liu e Ma (2010) sobre os elementos visuais do design de interface de

usuario na Web, destaca que o foco visual € responsavel por atrair a atengdo do usudrio para

algo na pagina web de diferentes utilizando como variagdes de contraste de tonalidade, valor e

intensidade das cores, tamanho de uma figura, posi¢do ¢ formato. Ainda de acordo com o

estudo, os elementos visuais podem ser categorizados de acordo como interagem com o

usuario:

Icone ou titulo: Sio posicionados geralmente em uma posigdo de foco visual na parte
superior da pagina.

Barra de navegacio: Posicionada como segundo foco visual, ¢ composta por texto e
fundo, sendo seu plano de fundo diferente do padrdo do navegador para destacar suas
caracteristicas.

Video ou Flash: S3o os banners ou videos com destaque na pagina e ficam
localizados na parte inferior da barra de navegagdo, o seu formato deve levar em
consideragdo o propodsito do site. Atualmente as tecnologias de flash foram
substituidas massivamente pelo HTMLS.

Barra de navegaciao de colunas: Deve funcionar como uma manchete de jornal, ou
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seja, fornecendo aos usudrios opg¢des para orientacdo. Sua aparéncia deve ser
condizente a parte de fundo da pagina ou ligeiramente diferente, com alguns destaques
para orientar o usuario.

e Contetdo: O conteudo deve ser a parte principal da interface, o texto deve fazer um
contraste com a cor de fundo, deixando-o de maneira destacada com uma fonte

legivel, sendo também claro no que deseja apresentar.

Ainda de acordo com Liu e Ma (2010), o espaco vazio permite que a interface libere e
fortaleca a tensdo e o poder visual, sendo a tensdo o estimulo psicoldgico e o apelo estético
que foi criado pelo contraste dos elementos de interface visual. E destacado que o espago

vazio ¢ formado adequadamente apds o espago firme ser preenchido.
2.3.4 Normas e Diretrizes de Design

Segundo Rose, MacDonald e Putnam (2023) um sistema de design ¢ um conjunto de
regras e principios de design sobre a utilizagdo de componentes e padrdes de interface que sdo
documentados. A uma forte padronizacdo, onde os componentes que podem ser
personalizados podem ser reutilizados para toda a aplicagdo que for criada utilizando um
sistema de design. Essas regras podem ser utilizadas para propdsitos particulares por
designers, desenvolvedores e organizagdes. Entre os componentes incluidos, por exemplo, se
tem botdes e elementos de navegacao.

Em uma pesquisa realizada por Yew et al. (2020) sobre uma percepg¢ao da evolugdo da
comunidade que compde um sistema de design, onde de acordo com a pesquisa foi detectado
que 105 milhdes de pagina da web utilizavam pelo menos um componente do Material Design
que € o sistema de design da Google, com isso foi percebido que os sistemas de design sdo
uma forma extremamente popular de construir sites. Sendo a razdo por tras dessa
popularidade o auxilio as empresas a produzir uma experiéncia de usudrio mais consistente,

sendo compativel com diversas plataformas como Web,IOS e android.
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Figura 11 - Equipe dedicada de sistema de design por quantidade de funcionarios
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Fonte: Yew et al. (2020)

A Figura 11 acima mostra o resultado da investigagdo sobre a ado¢do pelas empresas
de um sistema de design Yew et al. (2020) com os resultados da pesquisa verificaram se as
organizacdes tém uma equipe de sistema de design dedicada ou ndo. Os resultados mostraram
que as empresas com menos de 500 funciondrios serdo menos provaveis de ter sua propria
equipe de design dedicada, sendo mais propensos a adotar um sistema de design com
componentes prontos que podem ser personalizados para ser condizente ao perfil da empresa.

Quando foi verificado por Yew et al. (2020) a motivagdo das empresas ao se aderir a
um sistema de design, percebeu-se que foram motivados pela eficiéncia de design e
desenvolvimento e a capacidade de manter a consisténcia da Ul e da marca. O resultado foi
obtido por meio de uma andlise fatorial que agrupou as motivagdes: eficiéncia no
desenvolvimento, Manter a marca, garantir a consisténcia da IU e Fatores de eficiéncia de
projeto.

O Material Design ¢ um sistema de design que contém diretrizes para alcancar uma
experiéncia de usudrio de qualidade em uma interface. Criada e mantida pela Google, o
sistema de design documentado oferece diversas diretrizes de design, componentes completos
prontos para implementacdo, contendo componentes de exibicdo de conteudo, navegagao,
acdo, entrada de informagdes e comunicagdo. Suporta as plataformas de Android, IOS, Flutter
e web. Algo que ¢ incluido no sistema de design para melhorar sua adaptabilidade ¢ um

mecanismo de Theming (Tema) que permite a personalizacdo dos componentes prontos para
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adequacgdo a proposta do site que esta utilizando o Material Design, podendo alterar a cor,
tipografia e formato dos componentes padroes (GOOGLE, [s.d.]).

O Material UI ¢ uma biblioteca de componentes de interface de usuario baseada no
Material Design do Google, a biblioteca ¢ de codigo aberto que significa que qualquer pessoa
pode contribuir para a manutengdo e evolu¢do da mesma. Possui um conjunto vasto de
componentes que seguem as diretrizes do Material Design e que possui a possibilidade de
personalizacdo para adequagdo a proposta do site. Os Componentes do Material Ul sdo
preparados para serem implementados de forma separada, ou seja, podem ser implementados
em arquivos diferentes e unidos posteriormente para formar o layout completo. Embora siga
com muito esfor¢o as diretrizes do Material Design, o Material Ul tem autonomia e ndo
oferece suporte a alguns componentes por motivos de contradi¢ao nas diretrizes do Material
Design, porém, em contrapartida oferece componentes extras que ndo se tem diretrizes no
Material Design. O Material Ui oferece suporte a todos os navegadores recentes e estaveis

(MATERIAL-UTL, [s.d.]).

2.4 Sumarizac¢ao de Conteudo

Com grandes quantidades de informagdes disponiveis na web produzidas em um ritmo
muito rapido, as organizagdes acabam sofrendo diante deste densa quantidade de informacdes,
0 que acaba aumentando a procura por uma sumarizacdo eficaz, sendo a sumarizacdo um
processo de extrair as informagdes mais importantes de um contetido e apresenta-las de forma
condensada e eficaz. O campo de sumarizagdo de textos ¢ um campo que estd em rapida
evolugdao (RETKOWSKI,2023).

Andhale e Bewoor (2016) observam que ¢ muito mais comodo para se consultar
informagdes e encontrd-las rapidamente sem desperdicio de tempo e esforco pela
sumarizacao, pois ao contrario poderia ter milhares de documentos que exigiam mais esfor¢o
por conta da sobrecarga de informacdes. E com a sumarizagdo o usudrio conseguira encontrar
0 que precisa em um curto prazo de tempo com resumos eficazes que ajudaria a entender o
documento rapidamente.

De acordo com Retkowski (2023) e Andhale e Bewoor (2016) a Sumarizagdo se
divide geralmente por duas formas, a primeira ¢ a extrativa que ¢ quando a ferramenta separa
trechos para fazerem parte do resumo, o maior desafio dessa abordagem ¢ saber quais

sentengas sdo relevantes para serem inseridas no resumo e a outra ¢ a abstrata que reformula e
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cria um resumo com base no entendimento do documento, sendo assim, o resumo pode ter

novas frases que ndo existem no texto base.
2.5 Metodologia de Avaliacao

Barbosa e da Silva (2010) discutem a importancia da avaliagdo de uma Interface
Humano Computador (IHC). Com uma avaliacdo de uma interface ¢ possivel verificar se os
objetivos da interface estdo sendo atendidos de maneira eficiente e eficaz, onde apds uma
avalia¢do pode ser constatado alguns problemas para serem solucionados e com isso melhorar
a qualidade da interface com o usuério.

“Os problemas costumam ocorrer na coleta,
interpretagcdo, processamento ¢ compartilhamento de dados
entre os interessados no sistema (stakeholders), e até na fase
de implementagdo (por exemplo, um programador pode
cometer o equivoco de codificar uma informagdo errada sobre

o dominio)” (BARBOSA e DA SILVA, 2010).

Por isso se faz necessario que seja realizado todo o processo de design e avaliagdo do
produto final visando identificar como a interface esta sendo compreendida do ponto de vista
do usuario, verificando as conformidades com o escopo definido do projeto para atender os
critérios de qualidades desejados e ser entregue para o consumidor uma aplicacdo mais
madura € com mais garantia que funcionard para sua proposta. Porém, ndo existe uma
garantia total por conta que seria necessario testar a aplicacdo em todas as situagdes possiveis,
seria invidvel pelo alto custo e o prazo seria mais prolongado para conclusio (BARBOSA e
DA SILVA, 2010).

Avaliacdo Heuristica se trata de um tipo de avaliagdo para encontrar problemas no
design de uma interface de usuario que ¢ verificada por avaliadores que sdo especialistas em
usabilidade. A avaliagdo geralmente ndo ocorre por apenas um especialista, pois ¢ muito
dificil para apenas uma pessoa conseguir encontrar todos os problemas de usabilidade. O
método trabalha com avaliagcdes independentes e imparciais de cada avaliador, ou seja, cada
um ird inspecionar e¢ avaliar a interface sozinho e tirard suas proprias conclusoes, todos irdo
apresentar seus resultados com trabalhos escritos ou por meio de verbalizagdo enquanto

mostra a interface a algum observador. O observador terd de compreender e organizar um
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conjunto de notas pessoais com as avaliacdes, entdo posteriormente a ultima sessdo de
avalia¢do o observador ja tera os resultados em mao (NIELSEN, 1994).

Os avaliadores t€m a liberdade de como farao quanto ao processo de avaliagdao. Porém,
¢ recomendado que seja verificado a interface pelo menos duas vezes, a primeira verificagao
sendo para o entendimento do fluxo de interacdo e do escopo do sistema e a segunda como as
varias partes da aplicagdo juntas vao interferir no todo. Uma abordagem que pode ser
implementada na avaliacdo seria criar cendrios com base nas tarefas que o usudrio ira realizar,
no cenario ¢ listado as diversas etapas de como um usudrio utilizaria essa interface
(NIELSEN, 1994).

Na Avaliacao heuristica os avaliadores utilizam um conjunto de diretrizes chamada de
heuristicas que sdo principios de usabilidade. Para tornar o sistema de maior qualidade ¢
recomendado as 10 heuristicas de Usabilidade de Nielsen, que sdo um conjunto de diretrizes
que levam em consideracdo o comportamento, psicologia e processamento de informacao do
ser humano. Pode ser feita em qualquer tipo de interface que os usuarios possam interagir,
podendo ser, por exemplo: prototipos, produtos fisicos, jogos, realidade virtual ou interface de
voz. Uma das grandes utilidades também da Avaliagdo Heuristica ¢ a de encontrar problemas
sem precisar testar com usuarios participantes, porém essa avaliagdo nao pode substituir uma
avaliagdo com os usuarios reais (MORAN e GORDON, 2023).

Moran e Gordon (2023) abordam que o processo de avaliacdo Heuristica deve ser
conduzido por uma série de etapas:

e Etapa 1: Preparacdo para uma avaliagdo heuristica: Nesta etapa ¢ escolhida a equipe
que ira passar por um treinamento € preparagdo antes de comecar, com o objetivo de
garantir que todos entendam as heuristicas que serdo utilizadas nas avaliagdes das
interfaces desejadas. Posteriormente serd definido como serdo documentadas as notas
pessoais dos avaliadores nas avaliagdes independentes, utilizando, por exemplo:
Apostila de avaliagdo, planilha ou quadro branco digital para ser utilizado como
mural. Por tltimo, nesta etapa ¢ definido o escopo, sendo restringido por uma tarefa de
cada vez, local e pagina da aplicagdo, grupo de usuarios, necessidades diversas e a tipo
de dispositivo da interface.

e FEtapa 2: Avaliacio de forma independente: Ocorre o processo de avaliacdo da
interface de maneira individualizada por cada avaliador que ird como um usudrio

passar por toda a interface concluindo as tarefas e procurando os problemas que
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violem as 10 heuristicas de usabilidade, apos identificar deve ser documentado o local
com o problema, a heuristica violada e a recomendacao de solugao.

Etapa 3: Consolidacdo dos problemas identificados: Sintetizacdo de todas as
avaliagdes dos avaliadores, todas as avaliagdes sdo organizadas pelo agrupamento de
problemas semelhantes em um quadro e ¢ discutindo os problemas da interface e as
medidas de resolugdo entre todo o time para haver um consenso entre todos os

avaliadores.
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3 DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO E METODO

Neste capitulo sdao apresentados os métodos utilizados para alcancar o resultado final
desse trabalho, mostrando tudo o que foi planejado ¢ implementado. O capitulo ¢ dividido
entre 4 secdes, o primeiro apresenta todo o processo para construgdo da aplicagdo, o segundo
quais foram as ferramentas utilizados durante todas as fases, no terceiro ¢ definida a
arquitetura do projeto, no quarta e ultimo ¢ apresentado como foi coletado todos os recursos

necessarios para o proposito da aplicagdo.
3.1 Metodologia de Desenvolvimento

Um projeto de desenvolvimento ¢ dividido por diferentes etapas de forma que cada
etapa seja responsavel por uma parte essencial do projeto ou dé base para novas etapas ter
bons resultados. Nesta se¢do ¢ apresentado o método de camadas de Garrett aplicado ao

desenvolvimento de toda a estrutura da ferramenta de recomendacao.

3.1.1 Método de Pesquisa

Foi realizada uma pesquisa descritiva de natureza aplicada, com o objetivo de levantar
e selecionar os melhores principios estruturais, convengdes, elementos de interface e praticas
que foram utilizadas na constru¢do das interfaces por meio de pesquisa bibliografica para,
posteriormente, implementar de forma pratica as recomendagdes que serdo programadas em
uma ferramenta web. A pesquisa teve uma abordagem qualitativa, pois foi necessario

entender o significado de todos os fendmenos do contato do usudrio com as interfaces.

3.1.2 Etapas do Projeto

Para estruturacdo do projeto foi utilizado o método de camadas de Garrett (2010),
onde o projeto passou por 5 camadas que foram etapas executadas até a etapa de
desenvolvimento. A utiliza¢do de um modelo de camadas como esse € importante para se
construir no projeto com uma base necessaria para o desenvolvimento de uma aplicagdo

eficaz.
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3.1.2.1 Estratégia: Entendimento das Necessidades

Nesta etapa, foram definidos os objetivos a serem alcancados com a aplicagdao e como
as necessidades do publico alvo poderiam ser solucionadas. Foi verificado o que seria preciso
para desenvolver algo que os ajudasse. Tudo para definir as metas estratégicas da aplicacao

que se desejaria alcangar com o produto final do projeto.

3.1.2.2 Escopo: Delimitaciao do Projeto

Foi delimitado o escopo do projeto identificando todas as funcionalidades da aplicacao
por meio da visualizacdo dos objetivos que se desejava alcangar com a aplicacdo definida na
etapa passada. Todas as caracteristicas de cada funcionalidade foram definidas de forma a
responder onde seria utilizada, o que a compdem e qual seria o seu comportamento. Nessa
camada foi verificado também o que ndo teria como funcionalidade para assim delimitar os

limites da aplicagao.

3.1.2.3 Estrutura: Conexdo das Partes

Com todas as funcionalidades bem especificadas foi definido quais seriam as partes da
aplica¢do, ou seja, os contetidos das péaginas e como seriam organizados em ordem de
hierarquia e quais seriam os fluxos de usudario dentro da interface. Essa etapa foi importante
para compreender as conexdes logicas da aplicagdo e como seria a interagdo entre as partes.

Como resultado dessa etapa foi criado o modelo de sitfemap e o fluxo de usuario principal.

3.1.2.4 Esqueleto: Prototipo de Interface do Usuario

Nesta etapa foi criado o prototipo da aplicagdo que se trata do modelo visual de toda
hierarquia de paginas da aplicacdo, em cada pagina foi definido os elementos de interface
importantes a serem inseridos e qual o local mais apropriado para atenderem os objetivos
funcionais do site e estarem de acordo com os conceitos de usabilidade e experiéncia de
usuario. A harmonia do site e a eficiéncia na navegacdo foi algo observado e implantado
nessa etapa, tendo em vista que se trata da apresentagao visual da aplicacdo que serd seguida
ao ser desenvolvida. Os componentes que foram utilizados no protdtipo seguiram como base
os padrdes do sistema de design do Google ([s.d.]) para constru¢do de todos os layouts das

paginas.
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3.1.2.5 Superficie: Desenvolvimento da Interface

A aplicagdo continua sendo desenvolvida com base no protétipo criado na etapa
anterior, as tecnologias para a implementagdo foram escolhidas de forma que pudessem dar
todo o aporte com todos os recursos necessarios para a aplica¢do, tendo compatibilidade
também com todas as bibliotecas e frameworks que foram utilizados e assim possibilitar criar
todas as funcionalidades e telas presentes no prototipo de forma rapida e eficaz. Outro ponto
que influenciou a escolha ¢ adogdo das ferramentas foi a manutencao e escalabilidade da
aplicacdo, tendo em vista que podem ocorrer alteragcdes com o tempo.

O desenvolvimento de todas as funcionalidades da ferramenta ocorreu nesta etapa e
foram inseridos os conteudos para preenchimento da aplicagdo, pois antes estavam apenas
separados 0s espagos com termos genéricos no prototipo. O comportamento dos componentes
na pagina e a efetiva ligacdo entre os componentes e as paginas da aplicagdo ocorreu nesta
etapa. Ao final foi realizado testes de funcionamento em situagdes comuns das

funcionalidades e consisténcia dos componentes.

3.1.3 Metodologia de Desenvolvimento

Como metodologia de desenvolvimento foi utilizado uma metodologia agil, que ¢ um
conjunto de procedimentos mais praticos para realizacao de projetos como ¢ descrito por Beck
(2001) no manifesto agil. Com uma metodologia agil foi possivel ter mais agilidade no
processo de desenvolvimento sem perder a qualidade.

Dentre as metodologias ageis, a escolhida foi o Kanban, que utiliza controle de
processos de atividades de forma visual, onde cada atividade fica em uma lista de atividades
diferentes segundo Mesh (2020). Uma forma simples de organizar essas listas ainda de acordo
com Mesh (2020) ¢ criando trés listas de atividades que sdo: As atividades para serem feitas,
as que estdo em andamento e as que ja foram finalizadas. Porém, foi criado mais duas listas
complementando todas as etapas necessarias do desenvolvimento: A lista de analise ¢ a
primeira etapa de atividade, trata-se de onde ficam as duvidas de funcionalidades e
informacdes que estdo sendo validadas, nessa lista também consta todo o material base de
analise externo como o protdtipo e diagramas. A outra lista e ultima etapa € a do historico de

atividades que foram concluidas a longo prazo.
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Cada atividade que seria implementada no desenvolvimento era criada de forma
detalhada e recebia um nivel de prioridade de implementacdo para organizar quais atividades
seriam implementadas primeiro. As atividades nao podiam ser multivaloradas, ou seja, cada
atividade so poderia conter um objetivo a ser realizado. A atividade era movida de lista a lista,
alterando o seu status, e depois armazenada no historico de atividades concluidas. Assim, era

finalizado o seu ciclo de vida.
3.2 Ferramentas Utilizadas

A sec¢do evidencia todas as tecnologias utilizadas para desenvolver todo o projeto e
suas respectivas motivacoes de escolha, desde sua fase de planejamento até a de
implementagdo dos codigos da aplicacdo. As tecnologias envolvem plataformas de projeto de
sistemas, plataforma de design de interface, tecnologias de ambientes de desenvolvimento,

bibliotecas utilizadas, hospedagem e quadro virtual de organizagao de atividades.

3.2.1 Ferramentas de Prototipagem da Arquitetura

Na criag@o da estrutura do projeto, foi definido a hierarquia e ligacdo entre as partes
do projeto de aplicacao. Contudo, para ser construido os modelos visuais, foi necessario o uso
da ferramenta web de planejamento de sites Slickplan que possibilita criagdo de modelos de
sitemap e diagramas que serdo utilizados para validagdo e como base para etapas posteriores
de desenvolvimento. A ferramenta entdo foi utilizada para a constru¢ao do modelo de sitemap
do projeto, que € possivel visualizar toda a estrutura da aplicagdo e o diagrama de atividade
principal, que possibilita a verificacdo de todo o percurso da principal funcionalidade que ¢
verificar as citagdes. A criagdo dos modelos do Slickplan ficam salvos em nuvem e podem ser
acessados quando quiser.

Ja os modelos de tela da ferramenta do protétipo, foram desenvolvidos com base em
todo conteudo estudado sobre usabilidade, experiéncia do usuario e, posteriormente, utilizado
o sistema de design do Material Design do Google. Outra ferramenta utilizada foi o Figma,
que se trata de uma ferramenta web de criagdo de interface de usudrio e que utiliza
computacdo em nuvem para armazenar ¢ compartilhar as telas da aplicacdo de acordo com
Villain (2023). Com o Figma foi possivel criar todo o fluxo do usuério, estrutura do projeto e
elementos que serdo utilizados na pagina. O Figma ainda disponibiliza as propriedades de

todos os elementos criados em uma linguagem direcionada para o desenvolvimento e
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possibilita o uso de plugins que facilitaram a inser¢do de icones nas paginas do prototipo

(VILLAIN, 2023).

3.2.2 Ferramentas Utilizadas no Desenvolvimento

O projeto continua sendo desenvolvido utilizando ReactJs, que, de acordo com a Meta
([s.d.]), ¢ uma biblioteca criada pela empresa Meta que utiliza como base a linguagem de
programagdo JavaScript. No React]s os elementos da interface do usuario sdo divididos em
componentes. A escolha do ReactJS se da pelo motivo da biblioteca ter uma boa reutilizagao
de componentes criados em varios locais das paginas, onde facilita a manutencdo e
escalabilidade do projeto. Outro aspecto positivo do React]s ¢ a utilizacdo de Estados, que
armazenam os valores das variaveis e que podem ser alterados a qualquer instante de maneira
simples, sendo que combinados com outras configuracdes ¢ possivel alterar os elementos na
pagina de maneira dinamica sem precisar atualizar toda a pagina para isso.

Outras tecnologias que foram utilizadas em conjunto com o ReactJs sdo as linguagens
de marcagdo HTMLS5 que dentro do React]s ¢ responsavel pelo esqueleto inicial de um
componente. Algumas bibliotecas utilizadas dentro da aplicacao React foram o Emotion, que,
se trata de uma biblioteca para criacdo da estilizagdo dentro dos componentes em formato de
JavaScript (Emotion, [s.d]). Também foi empregado o React Router, que, de acordo com
informacodes disponiveis no site da Remix Software ([s.d]), € uma biblioteca do React para
controlar as Rotas URL da aplicagdo, sendo as Rotas URL os enderecos acessados pelos
usuarios das paginas do site. As rotas podem ser estdticas ou dinidmicas, as estaticas sdo
fixadas e ndo se alteram, ja as dindmicas se trata de uma pagina que recolhe parametros da
URL para variar o conteudo da pagina.

Foi utilizado em conjunto com o ReactJs a biblioteca do Material-UI ([s.d]) que conta
com diversos componentes baseados nas diretrizes do Material Design da Google para assim
facilitar a implementagdo das diretrizes na criagdo dos componentes da aplicacdo. O Material
Ul ja disponibiliza os componentes com formato e comportamentos em seus exemplos-base, o
que ajuda na implementacdo e produtividade. Porém, mesmo com esses componentes
completos e bem acabados os mesmo também sdo personalizaveis e dessa forma foi possivel
modifica-los tanto em aparéncia, como em alguns aspectos do comportamento para deixar de

acordo com os propositos e identidade da aplicacao.
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Com todas essas tecnologias alinhadas foi possivel continuar desenvolvendo uma
aplicacdo dentro dos objetivos deste trabalho. O ambiente de desenvolvimento foi composto
pelo Visual Studio Code, que se trata de um editor de codigo desenvolvido pela empresa
Microsoft de acordo com o que tem disponivel no site da Microsoft ([s.d]). O editor tem
varias opcdes integradas e diversas extensdes que facilitam e agilizam o processo de
desenvolvimento, possui um terminal interno que permite realizar diversas operagdes
diretamente da tela do editor. E para utilizagdo do ReactJs foi instalado o Node que ¢ um
software que permite o uso do javaScript fora do navegador que esta sendo utilizado no
ambiente de desenvolvimento, e assim possibilitando a utilizagdo do Reactls no
desenvolvimento.

Para ter um controle do cddigo do projeto esta sendo utilizado o Git, que ¢ segundo
Silveira (2023), um versionador de codigo que mantém e organiza as versdes do projeto
permitindo controlar as novas alteragdes e inser¢des de codigo, documentar todas as essas
mudangas e evoluir o projeto com maior seguranga. Juntamente com Git esta sendo utilizado
um repositério no GitHub, onde permite a visualizacdo do codigo que estd versionado na
nuvem, no mesmo ¢ possivel verificar todas as mudancas registradas que ocorreram no Git
conforme Silveira (2023). No GitHub ¢ possivel compartilhar o codigo do projeto com outros
colaboradores e compartilhar de maneira simultdnea o cddigo com outras plataformas para
realizar uma hospedagem do projeto. Por exemplo, a hospedagem do site do projeto foi feita
na plataforma chamada de Vercel que se comunica com o GitHub para se manter atualizada e
disponibilizar sempre a tltima versdo para os usuarios.

A aplicagdo que construiu o quadro virtual na web de organizacdo das atividades
durante o desenvolvimento e que ¢ utilizado em conjunto com a metodologia 4gil do Kanban
sera o Trello, que segundo Patel (2023), trata-se de uma plataforma web que foi desenvolvida
de maneira inspirada no funcionamento da metodologia 4gil Kanban. O uso da metodologia
agil e do Trello auxiliou na organizacdo das atividades, classificando as atividades por etapa
que estava no momento e por nivel de priorizagdo, para assim ser finalizado primeiro as
atividades mais importantes naquele momento de desenvolvimento. A classifica¢do por etapa

ocorreu via lista, onde cada lista de atividades era uma etapa que as atividades percorreram.
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3.3 Arquitetura da Aplicacao

Para a aplicagdo funcionar corretamente diante de todas as necessidades foi preciso ter
uma estrutura bem definida e pensada na manutencao e escalabilidade da aplicagdo. Nesta
secdo ¢ mostrado como a aplicacdo utilizando React]s estd organizada para cumprir com

todos os objetivos do projeto de forma eficiente.

3.3.1 Organizacio de Pastas

A organizagdo das pastas do projeto foi definida de forma a ser condizente com a
logica dos componentes e recursos da aplicagdio em cima de uma padronizacdo de
configuracdo inicial da aplicagdo do Create React App que oferece uma base sélida e oficial
do ReactJs. Abaixo a explicacdo de cada diretorio do projeto:

e Componentes: Local onde ¢ armazenado todos os componentes que serdo usados nas
paginas e em todo o projeto.
o Comuns: Os componentes comuns sdo aqueles que podem ser reutilizados em
toda a aplicagao.
o Componentes por pagina: Os componentes por pagina sao aqueles especificos
de uma pagina sendo utilizado somente pela mesma.
o Layout: Sdo componentes que ficam fixos nas estruturas da pagina e sempre
vao aparecer, como o cabegalho, o rodapé e a barra de navegacao lateral.
e Piaginas: As paginas sao os locais onde os componentes base sao inseridos e ¢ inserido

o contetido especifico da pagina. Cada pagina recebe um enderecamento, uma rota na

URL para ser acessada.

e Arquivos de midia: Local onde sdo armazenados os arquivos diversos de midia que
sao utilizados na aplicagdo. Sao imagens, icones, fontes, etc.

e [Estilizacoes: Contém as estilizacdes globais da aplicagdo, ou seja, configuragdes de
estilo que vao para toda a aplicacdo.

e Funcdes utilitarias: Localiza-se todas as funcdes reutilizaveis que sao utilizadas em
mais de um componente.

e Raiz da aplicacido (App.js): Arquivo que recebe a estrutura geral da aplicacdo e a
navegabilidade com as rotas definidas.

e Ponto de entrada (Index.js): Arquivo que renderiza toda a aplicagdo no navegador.
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e Configuracio das Rotas (Routes.js): Posicionado na raiz do projeto, o arquivo de
rotas serve para configurar todo o acesso das paginas da aplicacdo via propria
aplicagdo ou por endereco direto na URL.

e Tema (theme.js): Onde ¢ definido o tema, podendo inserir configuragdes de cores ou
tipografia padrdo da aplicacdo.

e Configuracoes Gerais (config.js): Configura de maneira geral a aplicacdo, contendo,

por exemplo, pardmetros de inicializagdo e varidveis de ambiente.

3.3.2 Vantagens da Estrutura

Ao projetar a organizagdo das pastas do projeto se buscava algumas vantagens
especificas que melhoram o decorrer do projeto com suas melhorias e evolugdes. Algumas
das vantagens da organizagdo utilizada:

e Reutilizacio dos componentes: Permitiu a utilizacdo dos componentes comuns em
diversos lugares diferentes, somente referenciando o componente comum base onde
desejaria inseri-lo.

e Manutencao facilitada: Todo o projeto estd de uma maneira modular, o que melhora
bastante a manutencdo, pois se realizar a manutencdo de um componente ndo tera
retrabalho de editar o mesmo componente em outro lugar, pois todo componente ¢é
unico e somente ¢ referenciado em outros locais.

e Escalabilidade: Por ser totalmente modular ¢ possivel evoluir o projeto adicionando
uma nova pagina, componente ou funcdo especifica de uma maneira mais facil de

acoplar no projeto.

3.4 Coleta de Contetido da Aplicaciao

Foi necessario no projeto coletar informagdes para preenchimento da ferramenta com
informacodes dos detalhes dos componentes para apresentacao de contetido sobre os proprios
componentes na ferramenta ¢ houve uma coleta de citagdes de recomendagdes de autores

para composicao das citagdes sobre cada componente.
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3.4.1 Recomendacoes do Componente

A coleta de recomendacdes sobre cada componente que tem suas recomendagdes
apresentadas na ferramenta teve como base as diretrizes do Material Design e a biblioteca do
Material UI, apoiada por pesquisa bibliografica para assim atender todos os pontos
necessarios nas recomendacdes de cada componente. As informagdes necessdrias para
fornecer os recursos necessarios para a apresentacdo do componente e suas recomendagdes
na ferramenta sao formas de uso, posicionamento e tipos de site utilizado de cada componente
para assim construir as recomendagdes de forma eficaz nas paginas de apresentacao de cada

componente.

3.4.2 Citacgdes de Autores Sobre o Componente

Foi realizada uma pesquisa bibliografica para encontrar citagcdes de recomendacdes de
autores com a tematica de recomendagdes de usabilidade, experiéncia do usudrio ou interface
de usuario com o objetivo de encontrar recomendagdes especificamente para cada caso de
utilizacao dos componentes. Por exemplo: Citagdo de recomendagdo de um campo de texto de
um formulario, ou seja, ndo so seria buscado recomendagdes sobre o componente campo de
texto, sendo visto de maneira inica, mas também de citacdes de recomendagdes de como o
campo de texto ¢ inserido dentro do formulario. Dessa forma, foi possivel alcancar

recomendagdes mais especificas para uma situacao de uso do componente.
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4 APLICACAO E RESULTADOS

O capitulo apresenta todo o resultado gerado com o desenvolvimento da aplicagao,
mostrando as funcionalidades da ferramenta, sendo apresentado os primeiros frutos do
projeto, juntamente com seus beneficios e limitacdes. A extensdo do capitulo percorre na
primeira se¢do a apresentacdo da ferramenta mostrando o resultado do desenvolvimento, na
segunda ¢ mostrado as dificuldades e limitagdes da ferramenta e na ultima segdo ¢

apresentado os casos para utilizacao da ferramenta e seus beneficios.
4.1 Apresentacio da Ferramenta

Nesta secdo ¢ apresentado todos os resultados da ferramenta de recomendacdes de
usabilidade em detalhes sobre cada etapa do desenvolvimento e produto final. E apresentado
sua interface, funcionalidades principais e como os usuarios podem interagir com ela e quais

beneficios sdo possiveis alcangar com sua utilizagao.

4.1.1 Resultados das Etapas do Projeto

Seguindo o método de camadas de Garrett (2010) o projeto em cada etapa obteve
resultados que contribuiu para as demais etapas de forma a fornecer um fluxo de
desenvolvimento do projeto fluido e dentro do planejado. Nesta subsecdo serd mostrado os

resultados obtidos pelo método em cada etapa.

4.1.1.1 Primeira Etapa: Resultados Estratégicos

A primeira etapa foi a de especificagdo das metas para dar uma diregdo estratégica
para o projeto. Nesse sentido o principal objetivo com o desenvolvimento do projeto ¢ ajudar
os desenvolvedores sem muito conhecimento em usabilidade e experiéncia do usuario a
saberem quando e como utilizar especificamente cada componente em uma pagina web e
compreender as melhores praticas de implementacdo dos componentes tendo em vista as
diretrizes do Material Design do Google e um conjunto de recomendagdes de grandes autores
de usabilidade.

A meta inicialmente desejada com a ferramenta ¢ alcangar e impactar uma parcela de

desenvolvedores de forma positiva, melhorando a agilidade na tomada de decisdes e
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autonomia nos seus projetos. Com isso o desenvolvedor se tornara mais consciente sobre os
impactos causados por cada elemento de interacdo dentro da interface. A plataforma devera
também ser escalavel em todos os aspectos, ou seja, possibilitar um crescimento se tornando

mais robusta e ainda mais contundente com o passar do tempo.

4.1.1.2 Segunda Etapa: Resultados do Escopo

Na segunda etapa foi realizada a verificagdo do que a ferramenta poderia entregar em
um primeiro momento, ¢ entdo foi delimitado o projeto criando o seu escopo. Para ser
possivel a concretizagdo da ferramenta, algumas decisdes precisaram ser tomadas, dessa
forma algumas das decisdes, por exemplo, foi de ter dado um foco maior na plataforma de
computadores desktop e notebooks. Outra restrigao foi do banco de dados que por falta de
conhecimento técnico e prazo de implementacao para um primeiro momento ficava inviavel e
por consequéncia da falta de um banco de dados, ndo foi possivel criar um cadastro de
citagdes mais aberto para facilitar a contribui¢cao com o projeto.

As métricas principais que servem para uma verificacdo empirica da ferramenta sobre
qualquer pagina disponibilizada sdo de localizagdo das informagdes rapidamente, ser
claramente compreendido o caminho a ser seguido, ter recomendacdes diretas e faceis de
compreender e ser eficaz com as recomendagdes. As principais funcionalidades que o projeto
inclui no escopo sao:

e Trazer recomendagdes de autores da area de usabilidade e experiéncia do usuario de
forma integra sobre cada parte especifica do componente detalhado.

e As recomendagdes dos autores devem abranger também componentes mais compostos
como o formuldrio e seus subcomponentes.

e Para facilitar a interagdo, as recomendacgdes devem ter exemplos interativos que
permitam clicar no componente geral ou nos seus subcomponentes para ir verificando
parcialmente as recomendagdes em citacdes de cada item.

e Deve ser apresentado as formas de uso do componente,

e Deve ser apresentado o local de posicionamento que o componente geralmente ¢é
posicionado.

e Evidenciar os tipos de site que utilizam desse componente, porém somente os tipos
que estdo cadastrados na plataforma.

e Asrecomendacoes devem ser em forma de citagdo com o nome do autor evidenciado.
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Construir a plataforma utilizando as diretrizes do Material Design versao 2.

Campo de pesquisa disponivel para achar um componente especifico ou tipo de
aplicagdo e seus componentes.

Disponibilizar para o usuario os componentes por tipo de site, onde, dependendo de
qual projeto o mesmo desejar informagdes, serd mostrado apenas os componentes que
geralmente compoe para essas aplicagdes especificas, porém somente serao mostrados
os componentes cadastrados.

Ter uma pagina especifica no projeto, que contenha o objetivo do site, sobre a
dissertacao que foi desenvolvida e sobre o autor da pagina.

Ter uma pagina de referéncias que terd a base de conhecimento dos autores, tendo uma
pesquisa inteligente para ir diretamente para as citacoes de um autor, livros,
plataformas ou artigos (Esse item foi removido por questdes de viabilidade durante a
fase de desenvolvimento, na se¢do 4.2 ¢ explicado ).

Permitir de maneira facilitada alternar entre os componentes e tipos de site durante o

uso.

Algumas funcionalidades que o projeto ndo inclui no escopo para essa versao sao:

Interface para dispositivos moveis.

Criacao e conexao com um banco de dados.

Cadastro de citagdes de maneira aberta por contribuidores.

Disponibilizacdo da implementagdo do componente que estd recebendo as
recomendacdes em codigo.

Medidas especificas da arquitetura do componente de tamanhos, espagamento, etc.

4.1.1.3 Terceira Etapa: Resultados da Estrutura

Na terceira etapa foi conectado todas as ideias das funcionalidades definidas no

escopo para compreensdo das conexdes logicas da ferramenta, servindo de base para as etapas

seguintes, onde entdo foram construidos modelos visuais de hierarquia e do fluxo que o

usuario teria na ferramenta.
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Figura 12 - Modelo de sitemap para o projeto
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Fonte: Autoria propria (2023)

O sitemap do site foi criado como ¢é possivel ver na Figura 12 para elaborar a
organizacao da pagina em sua estrutura hierarquica. Ao acessar a pagina inicial, o usuario tera
acesso a 3 paginas para realizar o acesso, na pagina de componentes ele podera visualizar os
componentes ¢ posteriormente suas recomendagdes, ao acessar a pagina de componente pode
ser escolhido visualizar em duas categorias diferentes. Podendo visualizar os componentes
por aplicagdo que sera apresentado, os componentes por tipo de site escolhido e por todos os
componentes onde o usudrio terd acesso a todos os componentes com recomendagdes na
plataforma. Na pagina de sobre o usudrio terd informagdes sobre o projeto com informagdes
sobre o objetivo do site, dissertagdo e sobre o autor que construiu. Por tltimo na pagina de
referéncias sera no futuro encontrado a base de conhecimento completa das citacdes da
ferramenta com todos os autores, livros, plataformas e artigos que foram utilizados nas
citagdes das recomendagdes de cada componente, porém, atualmente essa funcionalidade nao

esta atendida como ¢ explicado na segdo 4.2.
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Figura 13 - Diagrama do fluxo principal de usuario
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O diagrama de fluxo de usuério apresentado na Figura 13 ¢ utilizado para mostrar o
percurso do usudrio em seu inicio, meio e fim. Com base nas funcionalidades foi construido o
fluxo de usuério e que ¢ representado acima. O boneco ¢ a representagdo do usudrio, os
diamantes sao as decisdes do usuario ¢ os quadrados as acdes, as decisdes recebem respostas
de sim ou nao para dar continuidade ao fluxo.

Em um primeiro momento, ao acessar a ferramenta, caso o usudrio ja saiba o tipo de
projeto que deseja, pode acessar diretamente em “Escolher um tipo de aplicacao”, pois aqui
aparecera componentes que estdo vinculados aquele tipo de site escolhido. Porém, quem
quiser encontrar um componente especifico pode ir ver todos 0os componentes para receber
recomendacdes de algum componente que deseje.

Em ambos os casos ao final o usuario chegard ao mesmo lugar, que sera a visualizacao
das recomendagdes de um componente especifico, ou seja, mesmo tomando um caminho
diferente terd as mesmas recomendagdes. O que ird mudar é que ao escolher por tipo de
aplica¢do, o usuario terd a nogdo dos componentes que geralmente sdo utilizados naquele tipo

de site e pode acessar os componentes de uma maneira mais filtrada para o que deseja.
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Figura 14 - Diagrama do fluxo de usuario
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Fonte: Autoria prépria (2023)

Como na Figura 14, caso o usudrio deseje ver outro componente sera possivel dentro
da aplicagdo, o mesmo tera a op¢ao novamente de visualizar por aplicagao ou por usudrio e
tomara suas decisdes dentro da aplicacao para acessar o outro componente que deseja. Caso o
mesmo ndo queira visualizar mais nenhum componente, as atividades dele serdo encerradas
na ferramenta, sendo assim outra forma de fim de ciclo.

Foi apresentado o fluxo de usuério principal dentro da aplica¢do, porém o usuario tera
outras op¢des na plataforma e poderd tomar caminhos diferentes, prever todos os caminhos e
como ajudar ao mesmo chegar mais rapidamente aos seus objetivos ¢ uma etapa de validacao
que tera de ser feito com o contato entre o usuario e a ferramenta.

Com os modelos visuais foi possivel ter uma visdo geral sobre toda a estrutura e como
sera a logica de interacdo do usuario com a ferramenta, vendo o caminho principal que sera
trilhada até as recomendagdes, mas para orientar de fato o desenvolvimento se precisa de algo

mais visual e concreto que ¢ representado pelo prototipo do projeto.



53

4.1.1.4 Quarta Etapa: Resultado do Protétipo do Site

Para definir o visual do site do projeto foi criado um prototipo de interface utilizando
o Figma que contempla todas as funcionalidades definidas e a estruturagdo e organizacao dos
itens na interface. O protdtipo foi construido de maneira genérica, ou seja, sem imagens de
componentes e tipos de site, sem descricdo e sem as recomendagdes, pois 0 objetivo com o
prototipo ¢ demarcar e orientar sobre o posicionamento para o desenvolvimento, onde depois
do desenvolvimento a ferramenta sera preenchida com os contetidos que ird disponibilizar
para o usudrio.

Para o protdtipo foram criados padrdes de forma, cor e tipografia que sdo utilizados
como base na criacao de todas as telas, a padronizagdo ¢ um ponto importante para uma
ferramenta de acordo com o principio de consisténcia e padrdes de Nielsen (2020). Alguns
padrdes de forma e tipografia foram utilizados de acordo com diretrizes do Material Design e
alguns componentes também aparecem repetidamente em diversos locais da interface

utilizando o mesmo padrao como pode ser visto abaixo.

Figura 15 - Visdo geral do prototipo
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Fonte: Autoria propria (2023)

As telas do prototipo de interface foram desenvolvidas como é mostrado na Figura 15.
Sendo a interface baseada no estudo durante a revisdo da literatura compreendendo os
elementos de interface e as recomendagdes dos principios de usabilidade e experiéncia do

usuario voltados a interface para implantar no protdtipo os principios e técnicas para assim
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otimizar a interface. A interface foi modelada para plataforma de computadores desktop e
notebooks utilizando a resolucdo de 1080p, porém durante o desenvolvimento foi melhorado

a responsividade da tela para outras resolucdes de computadores.

Figura 16 - Pagina de entrada do protoétipo

¢ ¢ ¢ ¢

Site institucional Blog Site para evento Portfolio

Fonte: Autoria propria (2023)

A pagina de entrada da aplicagdo mostrada acima na Figura 16, criada em
conformidade com a primeira decisdo do usudrio na ferramenta, que € apresentada na Figura
13, onde usudrio em um primeiro momento ird decidir se acessa a ferramenta por um tipo de
projeto especifico a qual estd construindo ou visualizando todos os componentes
disponibilizados pela plataforma. Caso o usuario ja saiba até mesmo o nome do componente
que deseja, poderd ir diretamente na pesquisa que se encontra na barra de navegagdo superior

e acessar diretamente o componente sem precisar visualizar outros.
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Figura 17 - Pagina de componentes por tipo de aplicagdo do prototipo
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Fonte: Autoria propria (2023)

Na Figura 17 ¢ exibida a tela do prototipo de quando o usudrio acessar por algum tipo
de projeto especifico, serd disponibilizado para o usudrio como na imagem os componentes
que estao vinculados ao tipo de site que foi escolhido pelo usudrio. A pagina ird conter o titulo
do tipo de site, a descricdo do tipo de site, ¢ os cartdes de cada componente para serem
acessados. Cada cartdo do componente terd uma ilustragdo para facilitar a interpretagdo do
mesmo, o nome do componente e na parte inferior as posi¢des que 0 mesmo costuma ser
inserido nos sites. Quando clicado no cartdo, o usuério sera direcionado para a tela com as

recomendacdes do componente.



Figura 18 - Pagina das recomendagdes do componente do prototipo

£5 /' FORMULARI

Formulario

=) Todos os componentes

.-3

Titulo de Formulario

dd/mm/aaaa B

0 Escolna de opgao mulipla

Fonte: Autoria propria (2023)
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Quando o usuario acessar um componente como estd apresentado na Figura 18, sera

exibido como na tela do protdtipo as recomendagdes de usabilidade do componente acessado.

A tela é composta por um titulo do componente, descri¢ao e segcdes de recomendagdes que

vao disponibilizar um exemplo do componente e diversas outras recomendagdes de formas de

uso, posicionamento € em quais sites utilizar esse componente. Para melhorar a

navegabilidade foi adicionado um breadcrumbs posicionado na parte superior que ¢

responsavel por possibilitar ao usuario ver o caminho trilhado e realizar um retorno a pagina

anterior.
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Figura 19 - Apresentagdo do prototipo das citagdes por componente clicado
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Fonte: Autoria propria (2023)

Quando o usudrio clicar em qualquer parte do exemplo conforme a Figura 19 ¢
destacado o elemento clicado e aberta uma barra lateral que sera apresentado as citagdes com
recomendacdes exatamente para o elemento em destaque. Na tela ¢ disponibilizado um botao
de fechar, a barra lateral, o titulo do sub componente clicado, as citagdes e os seus autores. O
usuario podera clicar nas citagdes e visualizar ainda mais informagdes sobre a origem da
mesma.

E importante ressaltar que, mesmo na tela do componente especifico que esta sendo
verificado, suas recomendacgdes. A partir dessa tela, pode-se acessar qualquer pagina do
sistema, podendo acessar qualquer componente, assim como os componentes por tipo de
aplicagdo pela barra lateral esquerda. E também possivel acessar a funcionalidade de
pesquisar outro componente e verificar informagdes sobre a plataforma e as referéncias pela
barra de navegag¢do superior. Tudo isso ¢ possivel de ser configurado na etapa do
desenvolvimento, tratando esses componentes que irdo se repetir como componentes de

layout que podem aparecer em diferentes telas, sendo reaproveitados.
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4.1.1.5 Ultima Etapa: Resultados do Desenvolvimento

Na etapa de desenvolvimento da ferramenta foi possivel construir a aplicacdo
planejada de acordo tinha sido planejada para um primeiro momento. A ferramenta
atualmente conta apenas com uma interface funcional que ndo tem integracdo com banco de
dados, porém o desenvolvimento da aplicacdo desde o inicio foi orientado para desenvolver
algo que possibilitasse o seu crescimento em todos os aspectos € o banco de dados ¢ um dos
pontos que podem ser integrado facilmente em um futuro préximo.

A ferramenta foi construida utilizando da modularizagdo do React]s, como ja havia
sido planejado, ou seja, foi criado componentes que poderia ser utilizado para mais de uma
pagina dentro da aplicagdo, isso permitiu manter um padrdo na aplicacdo e facilitar
manutengoes. O Reactls e suas bibliotecas como o Material Ul foram utilizadas ¢ auxiliaram
bastante no desenvolvimento de forma rapida e eficaz, muito porque ja traziam solugdes
modulares prontas em forma de componentes, contudo que precisavam-se de uma
personalizacdo e adequagdes funcionais.

Em um primeiro momento foi construido a estrutura base geral das paginas que eram
componentes de layout que sdo componentes fixos que aparecem em diversas paginas como

pode ser visto no cédigo a seguir.

Figura 20 - Codigo da estrutura geral do layout da pagina
const ]

return
‘flex', flexDirection: ‘column® }}>

y: “flex'
<SideBar />
<MainContent>

<Qutlet /»
</MainCo

Fonte: Autoria propria (2023)

O cddigo da Figura 20 se trata da construgcdo da estrutura geral das paginas, onde o
NavBar ¢ a barra de navegagao superior, o SideBar ¢ a barra lateral esquerda e o MainContent
¢ o local que se transita todas as paginas de contetido, em outras palavras ¢ contido todo o

conteudo informacional que o usuario tem acesso, como as paginas de listagem de
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componentes e pagina de recomendagdes dos componentes. Todos esses componentes acima
sao fixos, ¢ sendo assim ndo sofrem alteracdes com o uso, diferente de dentro do
MainContent que ocorre a apresentacao das paginas de contetido que mudam com a dinamica

de utilizacao do usuario.

Figura 21 - Codigo do componente da estrutura da pagina de recomendagdes

<ComponentContainer»
<Breadcrumb />

<MainContentSubject/>

<ComponentDetailsSections/>»

<ComponentlListQuote/>
</ComponentContainer:>

Fonte: Autoria propria (2023)

Outro componente de bastante importancia ¢ apresentado na Figura 21, sendo o
componente responsavel pela criagdo da pagina de recomendagdes de um componente. O
ComponentContainer € responsavel por definir o espaco geral que serd utilizado pelos seus
componentes internos, o Breadrump cria o caminho que foi realizado até chegar a pagina
atual e permite que o usuario volte para pagina anterior, o MainContentSubject exibe na
pagina o titulo e a descricdo do componente que terd suas recomendacdes apresentadas, o
ComponentDetailsSections fornece todas as secdes de recomendagdes da pagina e o
ComponentListQuote possibilita a listagem das citacdes dos autores sobre o componente e
seus subcomponentes. A estrutura parece bastante simples, mas isso ¢ efeito da
componentizagdo do React]s que facilita a identificacdo e o entendimento de cada parte do
projeto, separando todo o codigo da aplicacdo em diversos componentes individuais que sdo
organizados dentro de componentes maiores como os que estao sendo apresentados acima.

A organizagdo por parte da padronizagdo de cores e tipo de fonte na aplicacdo foi
realizada a partir da configuragdo do arquivo de tema do ReactJs, desde a criagdao do projeto o

arquivo de tema ja estava inserido, porém, foi necessario configura-lo com o componente de
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tema do Material Ul para personalizar o tema padrao de cores e fonte dos componentes

utilizados como ¢ mostrado logo abaixo.

Figura 22 - Cddigo da configurag@o do tema principal

secondary: {

main: "#292929°,

1
i

info:{

y: | 'Manrope’,

custom: customColors,

Fonte: Autoria propria (2023)

Foi configurado as cores e fonte do tema com base no modelo do prototipo, conforme
¢ apresentado na Figura 22 ¢ criado a paleta de cores definida pelo prototipo. A cor verde ¢ a
cor primaria da aplicagdo, a cinza ¢ a secundaria ¢ a info ¢ uma cor que ¢ utilizada em
algumas ocasides dentro da interface e teve de ser alterada por motivos de harmonia da
interface. Todas essas 3 cores sdo implementadas automaticamente nos componentes do
Material Ul, pois os componentes quando sdo instalados ja vem pré-configurados com essas
cores. A fonte inserida foi a "Manrope”, que ¢ a mesma utilizada no design de interface do
prototipo, igualmente a configuracdo de cores a mesma ja foi implementada para todo o
projeto apds ser configurada. Por final tem a configuragdo de algumas cores que sdo extra e
ndo irdo substituir os padrdoes do Material UI que sdo as customColors, mas que definem a cor
de fonte de textos e cor de fundo de alguns componentes.

Durante a etapa de desenvolvimento da ferramenta foi inserido todos os contetidos
importantes de preenchimento nas paginas, como titulos, descri¢cdes, imagens, recomendagdes
e citacdes. Anteriormente no prototipo essas informagdes estavam de maneira genérica, pois
ainda ndo se sabia o que iria ser inserido e por causa também que essas partes do prototipo
simbolizam o espaco reservado a informagdes de preenchimento dindmico, ou seja, uma
mesma pagina do protétipo ird representar tudo de todos os componentes que poderiam ser

inseridos naqueles espacos. Um exemplo de tela que foi preenchida com as informagdes foi a
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tela de escolha do componente por tipo de aplicagdo, no protdtipo estava com os
componentes genéricos como pode ser visto na Figura 17 e agora se encontra da seguinte

forma:

Figura 23- Pagina de componentes por aplicacdo do site

(COMPONENTES SOBRE REFERENCIAS

25 Componentes por aplicagéo ~ Slte de evento

& deihs s e

Site de evento

[3 Todos os componentes ~
Formulério E

Formulario

Fonte: Autoria prépria (2023)

Perceba na Figura 23 que embora esteja com menos itens na tela por causa que os
anteriores eram genéricos, agora se trata de um conteido real e que com o tempo sera
preenchido com outros componentes da mesma forma. Veja que além do componente também
foi inserido uma descri¢do do tipo de site. Entdo com esse preenchimento dessas informagdes
¢ possivel deixar o site vivo de forma que contribua realmente para seu proposito. Apesar da
ferramenta ter sido preenchida, a sua estética e padrdoes da estrutura do protétipo
permaneceram.

A ferramenta depois de ser desenvolvida apresenta uma semelhanca indiscutivel com
o protdtipo, porém algumas pequenas mudangas de interface ocorreram durante a fase de
desenvolvimento que tiveram de alterar a proposta de algumas telas do site. A necessidade
dessas mudancas ocorreu por motivos de viabilidade, prazo e de melhorias de usabilidade,
porém nada que atrapalhasse o propdsito da aplicacdo, sendo o mesmo respeitado em todas as
decisOes para assim manter a ferramenta alinhada aos objetivos do projeto. Abaixo a principal

mudanga realizada no exemplo do protétipo.
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Figura 24- Pagina das recomendagdes do componente do site

(COMPONENTES SOBRE REFERENCIAS

23 Componentes por aplicagéo A Formul a: r|o

Site de evento

[ Todos os componentes ~

Formulério

FORMAS DE USO POSICIONAMENTO TIPOS DE SITE UTILIZADO

Titulo de Formulario

dd/mm/aaaa B

O Escolnade opgao multipla

O Escolha de opgéo multipla

QO opgao1 O Opgao2

Fonte: Autoria propria (2023)

Acima na Figura 24 vemos o novo formuldrio de exemplo, alguns itens foram
retirados e trocados, pois quando foi feito a etapa de captura de conteido para encontrar
citacdes para o formulario e seus subcomponentes percebemos que o termo “Campo
Digitavel” que ¢ um termo mais ambiguo ¢ de um alcance e facilidade maior de encontrar
informagdo do que o “campo de texto”, “campo de senha”, “Campo de numero” e o
“Textarea”. Os outros campos permaneceram e receberam suas citacdes para serem
apresentadas.

Todas as etapas de Garrett (2010) foram concluidas e como resultado foi verificado
que em cada camada do método, sempre era possivel ter uma base sélida a partir da camada
anterior, o que possibilita na camada atual incrementar ainda mais conteudo no projeto até sua
fase final de desenvolvimento. Além do método de camadas. Se basear no estudo de diversos
principios utilizando juntamente as diretrizes do Material Design e Materia Ul foi
fundamental para o comprimento das etapas. Além também das ferramentas e outras solugdes
que funcionaram como esperado, como o Trello e seu eficiente registro de atividades, o
GitHub com sua facilidade de configuracao do versionamento do codigo em nuvem e a Vercel

que hospeda o site atualmente.
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4.1.2 Ferramenta e Funcionalidades Principais

Como resultado do desenvolvimento do projeto surgem os primeiros passos de uma
ferramenta com o objetivo informacional que visa ser uma ferramenta para incrementar mais
ainda o apoio ao desenvolvimento de interfaces de usudrio para os desenvolvedores. Nesta
subsecdo sera introduzido um pouco sobre o produto final gerado com o projeto e evidenciado

as suas funcionalidades principais.

4.1.2.1 Introducio a Ferramenta DevChair

O nome da ferramenta ¢ DevChair, como j& pode ter sido visto anteriormente na se¢ao
passada. Esse nome significa em inglés “Cadeira de desenvolvedor”, o nome foi resultado de
uma analogia entre a base que um desenvolvedor utiliza todos os dias para conseguir ficar
sentado em frente ao computador que seria a cadeira com a base de conhecimento de
usabilidade e experiéncia de usuario necessaria para um desenvolvedor realizar a criagdo de
interface que seja eficiente e eficaz para utilizacdo. Diante disso se enquadra a proposta da
ferramenta ser desenvolvida, para ajudar o desenvolvedor a criar essa base necessaria.

A ferramenta web DevChair é acessada por qualquer navegador recente por meio da
web no site devchair.vercel.app. Ao acessar vai ter uma tela inicial basica de apresentacdo e

y .

clicando no botao de “Comecar” ¢ iniciado o fluxo do usuario pela aplicagdo.

4.1.2.2 Funcionalidades da Ferramenta

As telas e suas funcionalidades da ferramenta estdo funcionando corretamente desde a
pagina de entrada, sendo responsavel pela escolha inicial da maneira que o usudrio deseja
visualizar os dados, passando pela escolha dos componentes até a visualizagao das citagdes de
recomendacdes de usabilidade e experiéncia do usuario dos autores. A seguir serd mostrado o
passo a passo € uma defini¢cdo sobre o proposito de cada pagina até chegar na visualizagdo das

recomendacoes.


https://devchair.vercel.app
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Passo 1: Escolher a maneira de visualizagao

Sitede Evento

Figura 25 - Pagina de entrada do site
Fonte: Autoria propria (2023)

Na Figura 25 ¢ apresentado a Pagina de entrada do site, caso o usudrio ja saiba o tipo
de projeto que deseja, ird clicar no tipo de site. Se fosse o caso de se fazer um Site de Evento
seria clicado no item e iria aparecer os componentes que sdo destinados a esse tipo de site, o
que ¢ de grande importancia para usuarios que querem um contetdo mais filtrado e
direcionado para o que irdo construir, reduzindo seu tempo de procura. Porém, se o usuario
ndo necessitar dessa funcionalidade pode acessar diretamente por todos os tipos de
componente € encontrar o componente especifico que deseja. Essa funcionalidade de decisao
foi incluida também para ajudar os usudrios que ndo sabem quais componentes compoem

aquele site que irdo desenvolver.
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Passo 2: Escolher o componente

(COMPONENTES SOBRE REFERENCIAS

T Site de evento

Site de evento

[ Todos os componentes ~
Formulério E

Formulario

Figura 26- Pagina de componentes por aplicacdo do site
Fonte: Autoria propria (2023)

A partir da escolha do usuario serd listado os componentes que estdo vinculados
aquele tipo de site como ¢ percebido na Figura 26, ou seja os componentes que sao
encontrados no tipo de site. Lembrando que atualmente nao sdo todos os componentes que
existem naquele tipo de site que vai aparecer, pois somente de acordo com que a ferramenta
vai sendo preenchida e alimentada que sera disponibilizado uma quantidade maior de

componentes por tipo de site.




Passo 3: Verificando recomendacdes

es / Formulario

Formulario

O Formulario & um dos componentes mais importantes de uma interface na interagio com 6 Usuario, s30
utilizados para cadastro de informagao por meio dos seus campos de entrada de dados, sendo os formularios
um meio para se chegar a um fim. Os usuarios devem ser capazes de preencher um formulario rapidamente e
sem confusédo.

EXEMPLO FORMAS DE USO POSICIONAMENTO TIPOS DE SITE UTILIZADO

5 -
L. Click nos compenentes do Formulario

Titulo de Formulario

Campo Digitavel

Campode selegédo ~

dd/mm/aaaa a

[0 Escolhade opgdo multipla
[0 Escolhade opgdo multipla

Escolha de opcdo unica

Q opggol O Opgao?2

66

Figura 27- Paginas das recomendagdes do formulario

Fonte: Autoria propria (2023)

Apbs acessar o tipo de componente no passo anterior, encontrara algumas informagoes

gerais como ¢ visto na Figura 27 sobre o tipo de componente e na caixa clicavel de exemplos,

poderé clicar em qualquer um dos subcomponentes. Ao passar 0 mouse por cima, os itens sao

cobertos por uma borda verde como ¢ apresentado na imagem acima.

Passo 4: Clicando no componente e verificando citagdes

Campo de selecdo

Opgéo1
Opgéo 2

Opgéo 3

Figura 28- Apresentagdo das citagdes por componente clicado no site

Fonte: Autoria propria (2023)

©

Campo de Selegéo

Recomendagdes

"0 componente dropdown requer dois
cliques e ainda esconde as opgdes de
selegao. So utilize dropdown quando
forem mais de 5 opgdes. Caso contrario,
deixe-as visiveis como botdes para os
usuarios."

Rafael Torres

“To enable visual scanning of the lists,
order the options in a way that will make
sense to the users.”

Caroline Jarre y.Gaffney

“If there are a lot of options, using a
drop-down may be best. But could you
redesign the question instead?"

Caroline Jarrett e Gerry Gaffney.

“Avoid dropdown boxes when typing may
be faster.”

“Avoid dropdown boxes for data that is
highly familiar to your users, such as the
dav manth or vear of their hirth *
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Na figura 28 ¢é apresentado o que ocorre quando o usudrio clica no subcomponente na
pagina, onde ¢ exibido citagdes de autores sobre exatamente o componente que foi clicado,
trazendo diretamente informacgdes de um consumo rapido e que podem ser bastante eficazes
se forem bem aplicadas pelo usuario em seu projeto.

Como ¢ percebido no passo 4 acima algumas citagdes sdo em inglés, isso se da por
grande parte do material ser em inglés ¢ o motivo de ndo tradugdo na ferramenta ¢ para
preservar a integridade da informagdo, pois os mecanismos de tradu¢do de texto ndo sdo
muito confidveis. Uma solucdo seria o usudrio utilizar mecanismos de tradu¢do na prépria

pagina, porém nao ¢ garantido a eficacia do entendimento da informagao.

Passo 5: Verificando Recomendagdes gerais do formulério

EXEMPLO FORMAS DE USO POSICIONAMENTO TIPOS DE SITE UTILIZADO

Posicionamento

Os formuarios paodem ser positionados em praticamente todas as
partes do site, porem com uma contrugao diferente como e vistoa
sequir

<header>

Navbar: A barra de navegacao & um local comum para pequenos
formularios, como campos de pesquisa ou formularios de login

Header: O cabegalho & um étimo lugar para formularios

importantes, como inscrigéo ou login :
: <aside>

Sections:As sectes s3o geralmente usadas para formularios ¢section>
maiores, como formularios de contato ou feedback.

s . <saction>
Aside:A barra lateral &€ um bom lugar para formularios menores,

como inscricde para newsletters ou atualizagdes.

¢section>
Footer:0 rodape pode conter informagdes de contato ou

pequenos formularios de feedback.

Figura 29- Secdo de posicionamento das recomendagdes do componente
Fonte: Autoria propria (2023)

Na Figura 29 ¢ visto que além das recomendagdes por citagdes, os usudrios podem
acessar recomendacdes desenvolvidas a partir de estudo sobre os formularios clicando na
opcdo de posicionamento na guia de navegacao ou simplesmente movendo para baixo e assim
¢ possivel acessar a se¢ao de recomendacdes dos locais que o formuldrio € possivel de ser

posicionado de um ponto de vista geral, nos diferentes tipos de site que ¢ utilizado. As partes
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em verde no modelo do lado direito sdo as partes do site onde o formuldrio ¢ possivel de ser
utilizado.

Todas as informacdes disponibilizadas nas paginas de recomendacdo sdo para
contribuir de uma maneira facil, direta e rapida com o desenvolvedor em seu aprendizado das
melhores formas de se utilizar do componente especifico que esta verificando. Outra forma
que a ferramenta contribui ¢ no contexto geral da aplicacdo, pois o desenvolvedor sabera em
que tipos de site utilizar, em qual local da pagina inserir € em que ocasides ¢ benéfico utilizar,
com isso trazendo uma melhor compreensao sistémica das influéncias daqueles componentes.

O conteudo desenvolvido e apresentado atualmente que estd disponibilizado atende
somente a uma parcela das necessidades, tendo somente um tipo de site que € o site de evento
e um tipo de componente que ¢ o formulario. Contudo, com a alimentagdo da plataforma com
mais componentes ¢ tipos de site vai se obter uma base de informagdes mais vasta para o
acesso do usudrio. O site estd preparado para receber facilmente as recomendagdes dos

proximos componentes, mantendo, claro, o mesmo padrao de apresentacgao.
4.2 Dificuldades e Limitacoes da Ferramenta

Desde a etapa do escopo foi definido o que a aplicagdo teria ou ndo, as decisoes de ter
ou nao ter uma funcionalidade, ou compatibilidade ocorreu por diversas varidveis como
tempo disponivel para implementar, complexidade das implementa¢des, nivel de
conhecimento e entre outras. Vendo tudo em um panorama geral, se definiu o que dava para
ser feito e tentando manter as partes mais importantes dentro do projeto para se alcangar os
objetivos desde a primeira versdao que fosse disponibilizada.

Alguns dos pontos que desde o comeco ndo foram inseridos dentro do projeto foi a
ndo disponibilizacdo de codigo para os desenvolvedores utilizarem em seus projetos, onde ¢é
justificado pela propria abordagem do site que ndo ¢ disponibilizar uma biblioteca de cddigo e
sim fornecer recomendacdes de usabilidade de maneira fécil. Outra limitagdo definida desde o
inicio foi a de responsividade, porém essa ndo inclusdo foi motivada pelo tempo e em futuras
versoes sera disponibilizada.

A maior dificuldade encontrada durante o desenvolvimento e que implica em uma
limitacdo da aplicagdo at¢ o momento ¢ a busca por citacdes, a busca por citacdes tdo
especificas dos componentes ndo sao tao faceis de ser encontradas, uma vez que executar uma

pesquisa bibliografica profunda para achar os trechos de recomendagdes ndo ¢ tdo rapido e
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nem facil, mesmo com boas técnicas e ferramentas de pesquisa, tem componentes que nao
tem tanto material de facil acesso sobre suas recomendagdes. Entdo uma das limitagdes
encontradas ¢ a da eficiéncia da busca pelas citagdes que fardo parte da base de informagdes
da ferramenta.

Uma outra limitagao ¢ a falta da implementag@o do banco de dados, dado que o banco
de dados ¢ de extrema importancia para a evolugado e escalabilidade do projeto, tendo em vista
que serd preciso armazenar essa grande quantidade de informagdes de forma que possa ser
realizada uma manutencdo de maneira mais facilitada. Outro ponto importante para o banco
de dados ¢ a necessidade das informacdes serem apresentadas de diferentes maneiras. Entdo o
banco seria uma melhoria de curto prazo para a ferramenta no cumprimento dos seus
propositos tendo em vista a sua escalabilidade.

Sobre o cumprimeto do projeto atualmente, s6 ndo foi desenvolvido apenas uma das
telas que estavam no protdtipo até o momento, que € a tela de referéncias, pois ¢ uma tela que
serd mais complexa de ser desenvolvida e tem de se ver primeiro a provavel necessidade de
criar um banco de dados, pois a tela faz diversas pesquisas por informagdes das referéncias
como pesquisar por autores, livros, artigos, plataformas e pesquisa inteligente, entdo a
disponibilidade dessa tela em especifico ficard para as proximas versdes.

Um outro ponto a se levar em consideragdo como limitacdo ¢ a validagdo, a aplicacao
tem seu proposito e foi construida com a observagao dos principios e diretrizes de usabilidade
e experiéncia de usuario, porém isso ndo ¢ garantia que a aplicacao funcione completamente,
j& que ¢ necessario que seja feita uma avaliacdo e validacdo da ferramenta. Porém, esse
trabalho ndo contempla a validacdo da ferramenta por especialistas € nem por usuarios, pois

era inviavel devido o prazo fazer uma validagcdo completa na ferramenta.

4.3 Cenarios de Uso e Beneficios

A ferramenta ¢ direcionada para os desenvolvedores que estdo precisando de um
auxilio no entendimento da utilizagdo dos componentes de interface, sabendo quando, como e
onde utiliza-lo. Outra maneira de utilizagao ¢ para saber quais componentes sao utilizados em
um certo tipo de site em especifico, podendo assim acessar diretamente o conjunto de
componentes para o projeto de site que o desenvolvedor ira desenvolver.

Com a utilizagdo da ferramenta o desenvolvedor pode chegar a resultados ainda

melhores na criagdo das suas interfaces de usudrio, tendo aplicado os conhecimentos dos
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autores fornecidos pela ferramenta. Com a ferramenta também ¢ possivel que o desenvolvedor
melhore sua percep¢do quanto a usabilidade com relacdo a influéncia de um componente de
interface na pagina, podendo trazer beneficios na evolucdo de aplicacdes até mesmo que ja
existem para alcancar melhores resultados.

Para trabalhos em equipe tem a possibilidade do beneficio do desenvolvedor aprender
com as recomendagdes dos componentes da ferramenta e se comunicar ainda melhor com a
equipe de design e contribuir com pequenas atividades, melhorando assim a interagdo entre a
equipe, diminuindo a distancia do conhecimento ¢ aumentando a colaboracdo para alcangar
resultados satisfatorios. Na mesma perspectiva, segundo @vad et al. (2015) ao realizar um
estudo foi constatado que os desenvolvedores podem realizar atividades pequenas de
usabilidade e experiéncia do usuario, reduzindo assim a distancia entre os desenvolvedores ¢ a
arca de atuacdo.

Mesmo sendo direcionada para os desenvolvedores, a ferramenta pode ajudar em
muito os iniciantes na area de usabilidade e experiéncia do usuario com um conteudo bem
direto e selecionado que pode ser acessado de maneira bem interativa e de facil consumo, as
recomendacdes podendo assim ajudar nessa etapa inicial de conhecimento. A utilizagdo para
estudos e aprofundamento em conceitos de usabilidade também ¢ possivel, pois as
recomendagdes disponibilizadas contém a autoria da obra, o que pode ser utilizada pelo
usudrio para buscar externamente a obra e se aprofundar nos conceitos de um autor em

especifico.
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5 DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Sera apresentado neste ultimo capitulo uma conclusao sobre o que foi desenvolvido na
ferramenta ¢ o que se teve como resultado, andlises sobre os resultados do trabalho,
contribuicdes da ferramenta para area de usabilidade, consideracdes finais e os trabalhos

futuros que se pretende realizar dando continuidade ao projeto.
5.1 Desenvolvimento da Ferramenta

O objetivo inicial era desenvolver uma ferramenta completa que atendesse a todas as
necessidades dos desenvolvedores quanto a recomendagdes de utilizagdo dos componentes de
interface, porém nado foi possivel por conta da viabilidade de alguns fatores. Ao decorrer do
avango de cada etapa do projeto, cada vez ficou mais claro como seria a solugdo a ser
desenvolvida e sua viabilidade, observando variaveis de prazo, complexidade das
implementagdes e experiéncia necessaria, por isso, passar por todas as etapas do método
implementado foi importante para enxergar e compreender todas as variaveis de
complexidade do projeto.

A ideia neste primeiro momento foi de adicionar tudo que a ferramenta precisaria para
comegar a alcangar seus objetivos desde o inicio. E para isso houve adequagdes realizadas
tanto nas etapas de planejamento como também durante a etapa de desenvolvimento para
assim conseguir entregar algo que fosse utilizavel em pelo menos um caso de uso de
utilizacdo. A Ferramenta foi entdo desenvolvida com esse proposito, de ser mais simples do
que o objetivo pensado no inicio, porém funcional para o que propunha.

Foi entdo que utilizando de tecnologias de desenvolvimento modernas, baseado em
estudos preliminares de usabilidade e com essa proposta de ser simples e funcional em mente,
foi desenvolvida a ferramenta de recomendacao para os desenvolvedores e esperasse que a
mesma possa contribuir em muito com o desenvolvimento de interfaces mais funcionais por
parte dos desenvolvedores.

Um préximo passo, porém, para incrementar ainda mais melhorias na ferramenta e
alcangar ainda mais seu propoésito ¢ a avaliagdo de sua usabilidade, pois Barbosa e da Silva

(2010) ja destacaram que quando a interface passa por uma avaliacdo, ¢ possivel validar se a
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mesma esta cumprindo com seus objetivos. J4 que, mesmo a ferramenta tendo base em
principios de usabilidade para sua construgdo, precisa-se avalid-la, uma vez que de acordo
com Nielsen (1994), utilizando a Avaliagao Heuristica, uma avaliacdo nao pode ser avaliada
apenas por uma pessoa especialista. E preciso mais perspectivas para avaliar e validar que
uma ferramenta estd com sua usabilidade em conformidade com os objetivos de um projeto.
Dessa forma, a ferramenta serd avaliada posteriormente em sua usabilidade utilizando o
método de Avaliacdo Heuristica. Que segundo Moran e Gordon (2023) utiliza-se das
diretrizes heuristicas que sdo principios de usabilidade para avaliar a aplicagdo e elaborar

melhorias.
5.2 Analise dos Resultados

Entre todas as telas desenvolvidas, a principal ¢ a tela das recomendagdes. Embora as
outras sejam muito importantes na navegacao do contetido. A tela de recomendagdes tem sua
importancia destacada por ser a responsavel por elencar as recomendacgdes para o usuario
entender como utilizar de forma adequada aquele componente. O primeiro componente
escolhido para fornecer suas recomendagdes de usabilidade no site foi o formulério. Sendo o
ideal visto que ¢ um componente amplamente utilizado e também com varias possibilidades
de subcomponentes disponiveis, possibilitando dessa forma a verificagao da complexidade de
encontrar as citagdes para alimentar o site de um componente com diversos subcomponentes
possiveis.

Atualmente a ferramenta encontra-se com diversas recomendacdes para os
desenvolvedores que gostariam de implementar um formulario, como: Formas de utilizacao,
melhor posicionamento e diversas citagdes de autores sobre o formuldrio e seus campos ou
subcomponentes que utiliza. As recomendagdes irdo ajudar os desenvolvedores a implementar
suas interfaces com citagdes diretas e de rapido consumo.

Na tela das recomendagdes o usuario pode clicar em uma parte do componente e assim
¢ aberta uma barra lateral com varias citagdes para a boa utilizacdo daquela parte ou
subcomponente que foi clicada. Porém, algumas das citagdes encontradas na listagem se
encontram em inglés, pois alguns contetidos importantes s6 tinham em lingua inglesa e caso
fosse traduzida por ferramentas de tradug¢do poderia gerar um resultado ndo confidvel por
causa da integridade da informacdo da citacdo. Mas usudrios que entendem a lingua ou

utilizam outros mecanismos serdo capazes de identificar o que esta escrito na citagdo. Porém,
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¢ compreensivel que seja uma questdo a ser validado em estudos futuros para ser possivel
compreender o impacto dessa situagao.

Com isso, ¢ possivel verificar que mesmo a ferramenta fornecendo citagdes integras e
confiaveis de autores, ¢ preciso avaliar se as citagdes em inglés trazem um impacto negativo
para os usuarios e se forem, buscar alternativas para solucionar a situagdo. Pois € preciso que
as informagdes consigam ser compreendidas pelos usudrios.

A ferramenta apresenta algumas limitagdes de utilizagdo e quantidade de
componentes, porém se destaca por sua escalabilidade ¢ mecanismos de recomendagdes
diretas. Com a alimentagdo da ferramenta com outros componentes e tipos de site, sera
possivel atender ainda mais as necessidades do usudrio de uma forma interativa e eficiente,

ajudando os mesmo a construir seus projetos.
5.3 Contribui¢coes da Ferramenta

A nova ferramenta agora inserida na web traz contigo uma maneira mais facil de se
encontrar conteudos informativos sobre a usabilidade de componentes de interface, podendo
satisfazer as necessidades dos usuarios de maneira eficiente, evitando-os gastar muito tempo
em contetidos buscados na grande densidade de informagdes que ¢ a web. A ideia ¢ que os
desenvolvedores ou qualquer outro usuério a qual tenha necessidade de encontrar informagoes
rapidas e direcionadas sobre a utilizacdo de um formulario e seus subcomponentes, possam
utilizar da ferramenta para satisfazer as suas necessidades e assim obter melhores resultados
em suas interfaces com uma economia de tempo ¢ energia.

A ferramenta pretende, além de disponibilizar um contetido informativo de grande
valor, selecionados exatamente para preencher a lacuna de conhecimento do usuario. Tem a
intencdo de realizar essa conquista de maneira pratica e rapida. E com a continuidade da
alimentac¢do e evolugdo da ferramenta € possivel que seja satisfeito as necessidades do usudrio

em ainda mais casos de uso indo além das recomendagdes apenas do formulario.

5.4 Considerac¢oes Finais

Nesta se¢do final do trabalho é apresentado discussdes sobre as dificuldades tidas no

projeto como um todo, os aprendizados e suas reflexdes obtidas com o passar das etapas do
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projeto e por ultimo finalizando o trabalho ¢ definido na se¢do de trabalhos futuros as

estratégias de curto e longo prazo para as melhorias do site.

5.4.1 Dificuldades e Desafios Encontrados

Todas as grandes dificuldades durante a realizagdo do projeto até o momento foram
enfrentadas na etapa de desenvolvimento. Duas das trés foram resolvidas e tratavam sobre a
implementag¢do das caracteristicas do prototipo durante o desenvolvimento. A Ultima tem
haver, com a metodologia utilizada de coleta de dados.

A primeira dificuldade de desenvolvimento foi durante a fase de criacdo da pagina de
recomendacdes. Os componentes do Material Ul da guia de navegacdo e do exemplo do
formulario nao apresentaram tanta facilidade de adequacao a personalizagdes mais avangadas
de comportamento. Onde se teve de alterar alguns comportamentos para atender a proposta do
prototipo. Para se resolver essas situacdes foi criado funcdes de JavaScript e estilizagdes
dindmicas nos componentes para adequacao e personalizacdo trazendo conformidade com o
prototipo.

A segunda maior dificuldade foi uma sobreposi¢cdo entre componentes de Layout nas
paginas, com outras palavras, o posicionamento dos componentes fixos em tela como barra de
navegacdo e barras laterais ndo estavam se posicionando na ordem correta, pois estavam
diferentes do protétipo. Um fator que aumentou ainda mais a complexidade desse problema
foi a funcionalidade de destaque implementada no exemplo de formulario que também altera
o nivel da camada trazendo o item clicado mais para frente na interface. A solucao foi uma
analise completa de todos os componentes e a hierarquizacdo de maneira organizada sobre a
prioridade que cada componente teria de ter para se posicionar em uma camada superior da
interface. Essa organizagao foi feita em conformidade com o protétipo, solucionando assim os
problemas de sobreposi¢ao.

Por ultimo, foi a dificuldade de encontrar citagdes com a metodologia de pesquisa
utilizada. Por meio de pesquisa bibliografica se tornou complexo a busca por citagdes
especificas para cada componente contido no exemplo do formulério, alguns componentes
eram mais escassos comparados a outros. Alguns outros seriam mais encontrados de forma
genérica, como, por exemplo, era mais facil encontrar utilizando o termo “Campo Digitavel”
do que “Campo numérico” ou “Campo de nlimero”, mesmo procurando em meio aos

conteudos em inglés. Vendo essa dificuldade, foi alterado o formulario de exemplo na pagina
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de recomendagdes para assim atender aos objetivos do proposito da ferramenta em fornecer

recomendacoes de forma eficaz.

5.4.2 Aprendizados com o Projeto

Para a conclusdo deste trabalho foi necessario um empenho e uma base tedrica muito
importante, pois segundo Garrett (2010) a 4rea de usabilidade e experiéncia de usudrio lida
também com questdes comportamentais e psicoldgicas proprias do ser humano para assim
conseguir entregar propostas na interface do usuario mais eficazes. Sendo assim traz uma
complexidade maior ao tema, sendo o aprofundamento no estudo tedrico de grande
importancia para a realizacdo de trabalhos que consigam ser mais fiéis a realidade.

O primeiro passo sempre € necessario e essa ferramenta atualmente reflete bem isso,
uma ferramenta que atualmente esta simples contando somente com um tipo de componente e
um tipo de site. Contudo, ¢ uma ferramenta simples, funcional e com boa escalabilidade de
projeto. Podendo assim crescer em sua variedade de componentes e tipos de site ampliando
seu universo de utilizacdo. Esse primeiro passo dado com esse trabalho ¢ apenas o inicio de
uma ferramenta de grande potencial.

O objetivo ¢ que a ferramenta melhore continuamente com os esfor¢os a fim de
melhorar ainda mais a sua usabilidade, compatibilidade, eficiéncia e outros pontos a serem
melhorados com validacoes futuras. Dessa forma, com a melhoria continua, a ferramenta
sempre se manterd atualizada e dentro dos padrdes de usabilidade ideais para continuar

exercendo o seu papel informacional de maneira eficiente e eficaz.
5.5 Trabalhos Futuros

Os trabalhos em cima desse projeto ndo finalizaram e o objetivo ¢ continuar evoluindo
e alimentando a ferramenta em busca de poder atender a uma maior variedade de
necessidades dos usuarios. A se¢do apresenta as melhorias ja planejadas para a ferramenta e

expde uma perspectiva de possiveis melhorias a longo prazo.

5.5.1 Melhorias de Curto Prazo

Alguns trabalhos futuros serdao executados posteriormente a esse trabalho de conclusao
com o objetivo de melhorar imediatamente a ferramenta. Sao melhorias que sdo possiveis de

serem feitas ja em curto prazo. Dentre as melhorias que se busca a curto prazo estdo:
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e Responsividade: Uma das melhorias ¢ a compatibilidade com dispositivos méveis ou
dispositivos com uma menor largura de tela comparada aos computadores desktop € os
notebooks. Dessa forma os usuarios terdo acesso, por exemplo, as recomendagdes por
meio dos seus proprios dispositivos moveis.

e Criaciio do banco de dados: Criar o modelo de dados e depois o banco de dados para
facilitar a alimentagdo e manutencdo dos novos componentes que serao
disponibilizados na ferramenta. E com isso permitir ainda mais funcionalidades a
serem desenvolvidas tendo em vista a liberdade de se consultar os dados.

e Validacao: Utilizar os métodos de avaliacao heuristica para melhorar a usabilidade da
ferramenta e utilizar de métodos de validagdo com o usudrios para atender de maneira

ainda mais assertiva as necessidades dos usuarios.

5.5.2 Perspectiva de Longo Prazo

A visdo estratégica a longo prazo ¢ importante para se orientar sobre 0s rumos a se
tomar com a ferramenta. Surge entdo a necessidade de se verificar pontos a viabilidade e
complexidade de alguns pontos de melhoria. As melhorias que se pretende verificar e
implementar caso sejam viaveis a atender o proposito da ferramenta sdo:

e Organizaciio das citacdes e popularidade da citacio: E provavel que permitindo os
usudrios reagirem as citacdes, criando assim uma classificagdo de citagdes que mais
ajudaram, contribuir na eficiéncia do usudrio em encontrar as citagdes que mais
atendem para as suas necessidades.

e C(oleta de citacoes automaticas: Para facilitar a obtencao das citagdes sera visto se ¢
possivel automatizar o processo de alimentagdo do sistema de uma maneira automatica
utilizando a Sumarizacao de texto. Sendo a Sumarizacao de texto de acordo com
Retkowski (2023) uma maneira de extrair e apresentar apenas as informagdes mais
importantes desejadas para a identificagdo da obra. Nesse caso teria de se utilizar a
Sumariza¢ao Extrativa que segundo Retkowski (2023) e Andhale e Bewoor (2016) ¢
uma maneira de separar trechos especificos para resumo. Caso fosse possivel utilizar a
Sumariza¢ao Extrativa no método de captura de citagdes, aumentaria a velocidade
com que a plataforma seria alimentada de citagdes, porém se faz necessario assim

também desenvolver métricas de qualidade da precisdo dessas citagdes.
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e Traducio fiel: Vai ser verificado se ¢ possivel € necessario a implantacao no site de
um mecanismo de traducdo que seja funcional para realizar a tradu¢do de maneira
nativa das citagdes. Com o objetivo de verificar se ha um aumento expressivo na
compreensdo das recomendacgdes de maneira mais eficiente para os desenvolvedores
com a implementagao.

e Novos projetos: Com a evolugdo da ferramenta de recomendagdes, tendo um banco
de dados mais abrangente, serd possivel criar novas solugdes que possam utilizar desse
banco de dados para cumprir algum outro objetivo especifico em uma outra aplicagdo,
contribuindo assim para a criagdo de todo um ecossistema de aplicagdes que utilizem

as citagodes para criacdo de interfaces mais assertivas e eficazes.
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