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 R  ESUMO 

 O  presente  trabalho  propõe  o  desenvolvimento  de  um  redesign  do  website 

 da  Secretaria  de  Estado  do  Meio  Ambiente  do  Amazonas.  Por  meio  da 

 metodologia  do  Duplo  Diamante  (  British  Design  Council  ,  2005),  o  projeto  utiliza  do 

 design  de  interface,  experiência  do  usuário  e  arquitetura  da  informação  para 

 desenvolver  uma  alternativa  cujo  principal  objetivo  seja  a  facilidade  de  sua 

 utilização  por  parte  do  usuário.  Ao  longo  do  desenvolvimento  do  trabalho,  foram 

 realizadas  definições  de  personas,  matriz  CSD,  jornada  do  usuário,  questionário, 

 wireframes  de  alta,  média  e  alta  fidelidade,  e,  por  fim,  um  protótipo  de  interface 

 que  mostra  o  fluxo  das  principais  telas.  Buscou-se  estudar  o  conteúdo  disponível 

 no  site  para  determinar  uma  melhor  alternativa  de  navegabilidade,  possibilitando  o 

 emprego  deste  na  proposta.  Como  resultado,  obteve-se  um  protótipo  de  alta 

 fidelidade  que  satisfaz  as  necessidades  dos  usuários  que  o  testaram.  Conclui-se 

 que  o  processo  e  a  análise  do  projeto  realizado,  mostra  a  importância  e 

 necessidade  da  existência  de  sites  governamentais  estruturados  conforme 

 necessidades de seus usuários, facilitando o acesso à informação. 

 Palavras-chave:  Design de interface, experiência do  usuário, arquitetura da 

 informação, sites governamentais 



 A  BSTRACT 

 This  study  proposes  the  development  of  a  redesign  for  the  website  of  the 

 Environmental  State  Secretariat  of  Amazonas.  Using  the  Double  Diamond 

 methodology  (British  Design  Council,  2005),  the  project  employs  interface  design, 

 user  experience,  and  information  architecture  to  develop  an  alternative  that 

 focuses  on  user-friendliness.  Throughout  the  project,  various  activities  were 

 performed,  including  defining  personas,  creating  a  CAD  matrix,  establishing  user 

 journey  mappings,  conducting  a  questionnaire,  creating  high,  medium,  and  low 

 fidelity  wireframes,  and  ultimately  producing  a  prototype  interface  that 

 demonstrates  the  flow  of  the  main  screens.  The  content  available  on  the  website 

 was  thoroughly  examined  to  determine  the  best  navigational  approach,  enabling 

 its  implementation  within  the  proposed  redesign.  As  a  result,  a  high-fidelity 

 prototype  was  obtained  that  met  the  needs  of  the  users  who  tested  it.  It  is 

 concluded  that  the  process  and  analysis  of  the  Project  shows  the  importance  and 

 necessity  of  the  existence  of  structured  government  sites  according  to  the  needs 

 of its users, facilitating access to information. 

 Keywords  : interface design, user experience, information  architecture, 

 government websites 
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 1. I  NTRODUÇÃO 

 1.1. M  OTIVAÇÕES  DA  P  ESQUISA 

 Na  atual  era  da  informação,  a  internet  desempenha  um  papel  fundamental 

 no  acesso  a  informações  e  serviços  (PAUL,  2021).  As  plataformas  digitais 

 emergiram  como  uma  nova  maneira  de  coordenar  ações  de  muitos  setores  da 

 sociedade  (HAUTAMÄKI  &  OKSANEN,  2018),  fazendo  crescer  a  produção  de 

 ambiente  de  informação,  bem  como  a  interação  entre  os  sujeitos,  dos  sujeitos 

 com  as  organizações  e  entre  as  próprias  organizações  (OLIVEIRA,  VIDOTTI  & 

 BENTES, 2015). 

 A  popularização  da  internet  e  o  avanço  da  informação  digital  e  dos  meios 

 de  comunicação  têm  propiciado  uma  mudança  acentuada  no  modo  como  as 

 relações  entre  Estado  e  sociedade  são  desenvolvidas,  especialmente  no 

 concernente  à  gestão  pública  (TAVARES,  CERQUINHO  &  PAULA,  2018).  Assim 

 sendo,  é  crescente  a  oferta  de  serviços  públicos  através  de  plataformas  digitais 

 (HAUTAMÄKI  &  OKSANEN,  2018).  Estes  portais  públicos  são  sites  onde  uma 

 organização  municipal,  estadual  ou  federal  disponibiliza  serviços  e  informações 

 aos  cidadãos,  com  a  intenção  de  que  tais  plataformas  públicas  se  tornem  espaços 

 de  comunicação,  possibilitando  a  interação  com  o  usuário  a  um  clique  de 

 distância (NEVES & SILVA, 2021). 

 Pode-se  afirmar  que  os  serviços  digitais  se  tornaram  uma  ferramenta 

 importante  para  a  disseminação  de  informações  e  serviços  aos  cidadãos 

 (MENDES,  2021).  No  entanto,  muitos  usuários  sentem  dificuldade  de  navegar  e 

 encontrar  informações  em  sites  governamentais  pela  falta  de  um  padrão  de 

 disposição  de  informações  devido  à  inadequação  para  a  navegação  virtual 

 (TAVARES,  CERQUINHO  &  PAULA,  2018),  causando  frustração  ao  usuário  e,  ao 

 invés  de  aproximar  o  cidadão  ao  governo,  o  site  mal  projetado  acaba  por  gerar 

 uma barreira entre os dois (MENDES, 2021). 

 1.2. C  ONTEXTUALIZAÇÃO  DA  P  ESQUISA 

 De  acordo  com  Almeida,  Sousa  e  Oliveira  (2018),  os  desejos  e 

 necessidades  da  sociedade  atual  fomentaram  a  construção  de  ambientes  digitais 

 dedicados  à  ampliação  e  compartilhamento  da  informação,  função  esta  assumida 



 3 

 pela  Internet  devido  ao  seu  caráter  flexível,  interativo,  acessível,  globalizado  e 

 descentralizado. 

 A  internet  fez  com  que  houvesse  um  aumento  de  grau  exponencial  na 

 criação  destas  informações  por  meio  de  ferramentas  de  produção  e  consumo: 

 redes  sociais,  sites,  bases  de  dados,  entre  outros.  Apesar  disso,  existem 

 problemas  que  causam  transtornos  aos  usuários:  Informações  não  são 

 estruturadas  de  forma  clara  e  organizada  em  função  dos  seus  usuários,  causando 

 ruído  na  recepção  ou  acesso  às  informações  (ALMEIDA,  SOUZA  &  OLIVEIRA, 

 2018). 

 O  governo  eletrônico,  ou  e-government  ,  é  um  fenômeno  global  e  tem  como 

 objetivo  garantir  igualdade  no  acesso  a  serviços  e  informações.  A  maioria  dos 

 governos  do  mundo  oferece  serviços  pelo  e-government  ,  complementando  e  às 

 vezes  até  substituindo  os  serviços  offline  tradicionais  (CHAN  et  al.  ,  2020). 

 Portanto,  o  Governo  deve  assegurar  que  os  sites  sejam  acessíveis  aos  cidadãos 

 para  que  estes  sintam  segurança  ao  acessar  o  website  e  passem  a  de  fato 

 frequentar o domínio (PAUL, 2021). 

 Neste  contexto,  a  Sema  Amazonas  é  uma  Secretaria  ambiental  voltada 

 para  a  criação  de  políticas  públicas,  gestão,  projetos  e  áreas  protegidas  que 

 buscam,  entre  outros  fatores,  conservar  os  recursos  naturais,  garantir  o  bem-estar 

 animal  e  melhorar  a  qualidade  de  vida  da  população  (SEMA,  2019).  No  âmbito 

 digital,  o  website  da  Sema  existe  para  divulgar  as  novidades,  ações  e  seus 

 resultados  para  a  população  por  via  principalmente  de  materiais  textuais  (notícias) 

 e  gráficos  (livros  digitais,  painéis  interativos,  entre  outros),  além  de  ser  um  dos 

 principais meios para oferecer serviços de interesse público. 

 1.3. P  ROBLEMA 

 Oliveira,  Vidotti  &  Bentes  (2015)  afirmam  que  nos  ambientes  digitais,  o 

 tratamento  e  organização  dos  conteúdos  são  construídos  por  diversos 

 colaboradores  que,  por  vezes,  não  produzem  ambientes  de  fácil  uso  para  todos 

 os  públicos.  Apesar  do  esforço  contínuo  em  transformar  a  entrega  do  serviço 

 público,  permaneceram  desafios  significativos  na  projeção  de  serviços  de 

 Governo  Eletrônico  que  satisfaçam  as  necessidades  e  exigências  dos  cidadãos 

 (CHAN  et  al.  ,  2020).  Não  obstante,  o  usuário  anseia  por  um  sistema  fácil,  que 

 torne sua atividade eficiente (JUDICE  et al.  , 2019). 
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 Portanto,  levando  em  conta  a  importância  do  meio  digital  como  propagador 

 de  informações,  a  relevância  do  site  da  Sema  Amazonas  no  contexto 

 político-social  e  o  fato  de  que  websites  devem  sempre  se  manter  atualizados  para 

 que  sejam  aproveitados  em  todo  o  seu  potencial  (GOMES,  2021),  faz-se 

 necessária a atualização da interface da Sema. 

 1.4. O  BJETIVOS 

 1.4.1. Objetivo Geral 
 Propor  um  redesign  da  interface  do  website  da  Sema  Amazonas 

 baseando-se  nos  conceitos  de  Experiência  de  Usuário  e  Arquitetura  da 

 Informação. 

 1.4.2. Objetivos Específicos 
 ●  Desenvolver  a  estrutura  e  identidade  do  website  com  base  no  perfil  de 

 seus usuários; 

 ●  Gerar  uma  nova  interface  que  corresponda  com  a  estrutura  e  identidade 

 desenvolvidas; 

 ●  Auxiliar a navegação do usuário por meio de parâmetros de usabilidade; 

 ●  Desenvolver  um  novo  layout  otimizado  que  satisfaça  as  necessidades  do 

 usuário. 

 1.5. J  USTIFICATIVA 

 1.5.1. Social 
 A  Sema  Amazonas  atua  diretamente  criando  políticas  públicas  que  visam 

 melhorar  a  qualidade  de  vida  da  população  do  Estado,  principalmente  das 

 comunidades  tradicionais.  O  redesign  do  website  ,  portanto,  tem  relevância  no 

 sentido  de  melhor  divulgar  tais  medidas,  podendo  até  mesmo  influenciar  no 

 sucesso de implementação destas. 

 1.5.2. Cultural 
 É  também  papel  da  Sema  divulgar  e  melhorar  as  condições  das  Unidades 

 de  Conservação  (UCs),  que  têm  significativo  papel  cultural,  pois  preservam  o 

 modo  de  vida  de  populações  tradicionais,  adentrando  também  nos  âmbitos  social, 

 turístico  e  econômico.  O  modo  de  vida  da  população  amazonense  foi  moldado 

 pelos  seus  arredores:  florestas,  rios,  animais  alinhados  ao  desenvolvimento  de 

 um  importante  centro  urbano.  Portanto,  conservar  a  Amazônia  é  também 
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 conservar  a  cultura  de  quem  vive  nela.  As  redes  da  Sema,  em  especial  o  website, 

 cumprem  um  importante  papel  em  divulgar  a  cultura  local  amazonense,  o  que 

 reforça  a  necessidade  de  um  website  que  atenda  às  necessidades  de  quem  o 

 acessa. 

 1.5.3. Econômico e Mercadológico 
 As  Secretarias  de  Estado  têm  grande  contribuição  econômica  para  o 

 Estado  e  país  em  que  atuam.  No  coração  da  floresta  amazônica,  o  papel  da 

 Sema  Amazonas  para  a  economia  do  estado  é  valiosa  e  tem  diversos  eixos, 

 sendo  as  principais  o  gerenciamento  do  mercado  de  carbono,  o  ordenamento  e 

 monitoramento  dos  recursos  pesqueiros,  florestais  e  hídricos  e  desenvolvimento 

 sustentável  a  partir  do  manejo  de  recursos  naturais,  fatos  estes  divulgados  pelo 

 website  para  a  população  e  para  parcerias  internacionais  que  apoiam  a  Secretaria 

 financeiramente,  tornando  ainda  mais  valiosa  a  divulgação  e  disponibilização  de 

 informações referentes às ações da Secretaria pelo  website  . 

 1.5.4. Científico 
 Dentre  as  atividades  exercidas  pela  Sema,  há  o  monitoramento  de 

 queimadas,  desmatamento  e  mudanças  climáticas.  Por  meio  dos  dados 

 coletados,  há  valoroso  conhecimento  científico  sendo  criado  e  aplicado  na  criação 

 das  políticas  ambientais  do  Estado.  Assim  sendo,  é  fundamental  que  o  website  da 

 Sema facilite e incentive o acesso a estas informações. 

 1.6. D  ELIMITAÇÃO  DA  P  ESQUISA 

 O  foco  da  pesquisa  é  atualizar  a  interface  e  navegação  do  website  da 

 Sema  Amazonas  para  que  cumpra  sua  função  como  divulgador  de  informações, 

 pesquisas  e  notícias.  Passando  por  busca  de  metodologias,  estudos  e  conceitos 

 relacionados  à  Interface,  Experiência  do  Usuário  e  Arquitetura  da  Informação  , 

 análise  de  similares  e  do  estado  atual  do  site  da  Secretaria  e  delineamento  de 

 requisitos  e  parâmetros  com  base  em  levantamento  de  dados  para  o 

 desenvolvimento do redesign do site. 

 A  pesquisa  envolverá  principalmente  o  setor  mais  impactado  pelo 

 funcionamento  do  site:  A  Assessoria  de  Comunicação,  cuja  responsável  pelo 

 setor  acompanhará  o  progresso  da  pesquisa.  O  desenvolvimento  deste  projeto  foi 

 autorizado  pelo  Gabinete  da  Secretaria  de  Estado  do  Meio  Ambiente  do 

 Amazonas por meio do Processo N.°01.01.030101.002279/2023-46. 
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 2. R  EFERENCIAL  T  EÓRICO 

 2.1. D  ESIGN  DE  I  NTERFACE 

 A  Interface  do  Usuário  (  User  interface  ,  ou  UI)  é  o  espaço  onde  interações 

 entre  máquinas  e  humanos  ocorrem  (LI  &  FU,  2021).  UI  é  um  aspecto 

 fundamental  da  Experiência  do  Usuário  (  User  experience  ,  ou  UX)  que  consiste 

 em  duas  partes:  Design  visual,  que  entrega  a  aparência  e  sentimento  de  um 

 produto;  e  design  de  interação,  que  é  a  organização  de  elementos  funcional  e 

 lógica.  Para  maior  aceitação,  o  produto  deve  ter  as  duas  qualidades:  usabilidade 

 e  estética  (ALHAROON  &  GILLAN,  2020).  O  objetivo  do  design  de  interface  do 

 usuário  é  criar  uma  interface  que  faça  a  interação  dos  usuários  com  o  produto 

 fácil, eficiente e satisfatória (ADOBE, 2020). 

 2.1.1. Design de Interface como comunicação 
 A  interface  é  o  meio  que  permite  a  interação  e  comunicação  entre  usuários 

 e  as  páginas  web  (GOMES,  2021).  McKay  (2013),  em  seu  livro  UI  is 

 Communication  (UI  é  Comunicação),  diz  que  a  UI  é  uma  conversa  entre  usuários 

 e  um  produto  para  executar  tarefas  que  atinjam  o  objetivo  destes  usuários.  Ele 

 afirma: 

 “A  UI  com  bom  design  se  resume  a  se  comunicar  com  os  usuários  de 

 maneira  natural,  profissional  e  amigável,  fácil  de  entender  e  eficiente.  Pelo 

 contrário,  uma  UI  mal  projetada  é  não-natural,  tecnológica  e  mecânica,  e 

 exige  que  seus  usuários  reflitam,  experimentem,  memorizem  e  treinem 

 para  conseguir  tornar  esta  UI  algo  de  valor.  Comunicação  efetiva  é 

 geralmente o que faz diferença” (MCKAY, 2013, p. 18) 

 McKay  (2013)  salienta  que,  tendo  em  vista  que  o  foco  da  UI  é  a 

 comunicação  efetiva,  o  design  deixa  de  ser  uma  arte  visual  subjetiva  e  passa  a 

 ser  uma  habilidade  de  comunicação  objetiva  e  com  princípios  que  explica  tarefas 

 aos  usuários.  Assim  sendo,  decisões  de  design  que  parecem  subjetivas  como 

 comandos  de  seleção,  ícones,  layout,  cores  e  animações  se  tornam  objetivas, 

 pois  apesar  de  beleza,  estilo  e  moda  serem  conceitos  subjetivos,  o  que  constitui 

 uma  interface  compreensível  e  intuitiva  de  como  realizar  uma  tarefa  para  o 

 usuário-alvo  não  é.  Ao  mesmo  passo,  Luo  e  Zeng  (2022)  descrevem  o  design  de 

 interface como um campo inovador e científico. 
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 2.1.1.1. Human-Computer Interaction (HCI) 
 Human  Computer  Interaction  ,  traduzido  para  Interação 

 Humano-Computador  e  conhecido  pela  sigla  HCI,  é  um  campo  de  estudo  que  tem 

 como  foco  a  otimização  de  como  usuários  e  computadores  interagem  por  meio  da 

 projetação  de  interfaces  interativas  que  satisfaçam  as  necessidades  do  usuário.  É 

 um  assunto  multidisciplinar  que  estuda  ciência  da  computação,  ciências 

 comportamentais,  ciência  cognitiva,  ergonomia,  psicologia  e  princípios  do  design 

 (KANADE, 2022). 

 No  design,  a  HCI  é  precursora  do  design  de  Experiência  do  Usuário  (UX),  e 

 busca  aprimorar  a  interação  humano-computador  por  meio  de  melhorias  na 

 funcionalidade,  confiabilidade,  usabilidade  e  conforto  das  interfaces  (ADOBE, 

 2020). 

 2.1.2. Fundamentos 
 Johnson  (2014),  em  seu  livro  Designing  with  the  Mind  in  Mind  (Projetando 

 com  a  Mente  em  Mente,  em  tradução  livre),  afirma  que  há  regras  amplamente 

 difundidas  no  design  de  interface  que  se  baseiam  na  psicologia  humana.  Seu 

 apontamento  é  reforçado  quando  o  autor  faz  comparação  de  dois  famosos 

 conjuntos  de  regras  desenvolvidos  por  autores  diferentes  com  histórico  no  campo 

 da psicologia: 

 Quadro 1  : Os dois conjuntos de regras mais conhecidos  do design de interface 

 Shneiderman (1987); Shneiderman e 
 Plaisant (2009)  Nielsen e Molich (1990) 

 ●  Procure por consistência 
 ●  Atenda à funcionalidade universal 
 ●  Ofereça feedback informativo 
 ●  Faça fluxos de tarefas que gerem um 

 senso de conclusão 
 ●  Previna erros 
 ●  Permita uma fácil reversão de ações 
 ●  Faça os usuários se sentirem no 

 controle 
 ●  Reduza o uso da memória de curto 

 prazo 

 ●  Consistência e padrões 
 ●  Visualização do  status  do sistema 
 ●  Correspondência entre sistema e 

 mundo real 
 ●  Controle do usuário e liberdade 
 ●  Prevenção de erros 
 ●  Reconhecer no lugar de lembrar 
 ●  Flexibilidade e eficiência no uso 
 ●  Estética e design minimalista 
 ●  Ajude os usuários a reconhecer, 

 diagnosticar e se recuperar de erros 
 ●  Proveja documentação  online  e ajuda 

 Fonte: Jeff Johnson (2014) 
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 Johnson  (2014)  diz  ainda  que  o  ponto  principal  não  são  os  conjuntos  de 

 regra  por  si  só,  mas  sim  o  que  eles  têm  em  comum:  sua  base  e  origem  na 

 psicologia  humana,  fatores  que  permitem  e  justificam  a  universalidade  de  sua 

 aplicação no design de interface. 

 2.1.2.1. Fatores psicológicos na Interface do Usuário 
 Fuchs-Frothnhofen  et  al.  (1996)  afirma  que  compatibilidade  cognitiva  é  um 

 importante  aspecto  de  um  design  de  sistema  centrado  no  ser  humano, 

 significando  que  a  estrutura  da  interface  humano-máquina  deve  ser  compatível 

 com  o  estilo  cognitivo  de  seus  usuários.  Desenvolvimento  tecnológico 

 bem-sucedido  requer  contribuição  de  uma  amostra  representativa  de  potenciais 

 usuários  e,  mais  precisamente,  a  diferença  entre  indivíduos  deve  influenciar  a 

 tecnologia. 

 Alguns  destes  fatores  são  idade,  gênero,  profissão,  língua,  cultura  e  até 

 mesmo  características  individuais  como  personalidade  e  motivações. 

 Desenvolvedores  podem  levar  estas  expectativas  de  possíveis  consumidores  em 

 consideração  nos  mais  diversos  campos,  incluindo  a  customização  de  design  de 

 interface, para obter melhores resultados (ALVES  et  al.,  2019). 

 2.1.3. Elementos da Interface do Usuário 
 2.1.3.1. Layout e Composição 
 Beaird  (2020),  em  seu  livro  The  Principles  of  Beautiful  Web  Design  , 

 disponibiliza  um  exemplo  em  rascunho  de  layout  de  uma  Web  Page  destacando 

 seus principais componentes. 

 Figura 1: Exemplo da anatomia de uma  Web Page 

 Fonte: Jason Beaird (2020) 
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 2.1.3.1.1. Container 

 O  container  é  o  elemento  que  serve  como  moldura  para  os  demais, 

 evitando  que  estes  fiquem  em  espaços  não  visualizáveis  na  tela.  A  largura  do 

 container  pode  ser  variável,  ou  seja,  expandir  para  preencher  a  largura  do 

 navegador,  ou  fixa,  para  que  o  conteúdo  tenha  sempre  a  mesma  largura 

 independentemente do tamanho da janela (BEAIRD, 2020). 

 2.1.3.1.2. Logo 

 Trata-se  de  um  recurso  visual  com  o  propósito  de  identificar  a  empresa  e 

 relacioná-la  a  certos  símbolos,  cores  e  tipografias.  Deve  ser  posicionado  no  topo 

 do  website  em  todas  as  suas  páginas,  pois  este  “bloco  de  identidade”  aumenta  o 

 reconhecimento  da  marca  ao  passo  em  que  informa  o  usuário  que  as  páginas  que 

 ele está acessando fazem parte do mesmo  site  (BEAIRD,  2020). 

 É  uma  tradição  do  webdesign  posicionar  o  logotipo  da  empresa  no  canto 

 superior  esquerdo  do  website  ,  e  Whitenton  (2016)  demonstra  em  uma  pesquisa 

 com  128  participantes  que  os  usuários  lembram  mais  frequentemente  da  marca 

 cujo  site  visitaram  em  algum  momento  anterior  quando  ela  está  no  lado  esquerdo 

 (39%)  em  comparação  com  o  lado  direito  (21%),  ou  seja,  há  um  aumento  de  86%. 

 Além  disso,  os  usuários  não  consideraram  que  o  posicionamento 

 não-convencional do lado direito é particularmente único ou estiloso. 

 Conclui-se  a  partir  deste  estudo  que  cada  decisão  feita  no  webdesign 

 impacta  fortemente  na  percepção  e  pregnância  da  marca  em  seus  usuários,  e  que 

 desconsiderar  convenções  do  webdesign  para  atingir  distinção  pode  ter 

 resultados  negativos  inesperados,  pois  ao  passo  que  o  ser  humano  é  atraído  a 

 novidades,  ele  também  depende  e  se  agrada  com  o  reconhecimento  de  padrões 

 já consolidados (WHITENTON, 2016). 

 2.1.3.1.3. Barra de Navegação e Menu 

 É  essencial  que  seja  fácil  de  encontrar  e  usar.  Os  usuários  esperam  que  a 

 barra  de  navegação  esteja  no  topo  da  página.  Tanto  na  aplicação  de  menus 

 verticais  quanto  horizontais,  a  barra  de  navegação  deve  estar  o  mais  próximo 

 possível do topo do  layout  (BEAIRD, 2020). 
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 No  mínimo,  todos  os  itens  principais  da  barra  de  navegação  devem  estar 

 acima  da  “dobra”.  A  dobra  refere-se  ao  lugar  do  website  onde  o  conteúdo  “acaba” 

 e  o  usuário  precisa  rolar  para  baixo  a  fim  de  continuar  a  navegação,  ou  seja,  a 

 localização  da  “dobra”  depende  das  dimensões  do  navegador  e  da  resolução  da 

 tela do usuário (BEAIRD, 2020). 

 2.1.3.1.3.1. Menu superior 

 O  menu  superior  é  extensivamente  utilizado  pois  o  ser  humano  olha  para 

 websites  de  cima  a  baixo,  da  esquerda  para  a  direita  (BABICH,  2019).  Os  tipos  de 

 menus superiores mais conhecidos são os menus fixos e  drop-down  . 

 O  menu  drop-drown  utiliza  o  princípio  de  divulgação  progressiva,  onde 

 opções  adicionais  são  apresentadas  apenas  quando  solicitadas  por  uma  ação, 

 quando  o  usuário  passa  o  mouse  em  cima  da  opção  do  menu,  por  exemplo 

 (BABICH, 2019). 

 Figura 2: Exemplo de menu  drop-drown 

 Fonte: UOL, 2023. 

 No  menu  fixo,  por  mais  que  os  usuários  rolem  a  página,  a  barra  de 

 navegação  superior  fica  sempre  em  uma  área  visível  da  tela.  É  utilizado 

 principalmente  em  sites  extensos  para  que  os  usuários  não  fiquem  perdidos  na 

 página,  não  necessitando  rolar  de  volta  para  o  topo  para  explorar  mais  do  site 

 (BABICH, 2019). 

 Figura 3: Exemplo de menu fixo 
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 Fonte: Adobe, 2023. 

 2.1.3.1.3.2. Barra lateral 

 A  barra  de  navegação  lateral  geralmente  é  um  apoio  para  o  menu  superior. 

 Ela  é  posicionada  à  direita  ou  à  esquerda  do  conteúdo  principal  e  é  recomendada 

 para  sites  com  grande  volume  de  informações,  podendo  conter  subcategorias  ou 

 oferecer  opções  de  filtro  e  ordenamento  de  conteúdo  (BABICH,  2019).  Em 

 websites  de  notícias,  por  exemplo,  a  barra  lateral  pode  providenciar  listas  das 

 matérias mais lidas ou mais recentes. 

 Figura 4: Exemplo de barra lateral 

 Fonte: G1, 2023. 

 2.1.3.1.3.3. Navegação estrutural 

 A  navegação  estrutural,  do  inglês  breadcrumb  navigation  (literalmente 

 navegação  por  migalhas  de  pão)  é  um  tipo  de  navegação  hierárquica  que  diz 

 como  uma  página  está  “guardada”  dentro  de  outras  páginas.  É  utilizada  em  sites 

 de  ecommerce  e  em  grandes  centrais  de  conteúdo  e  auxilia  o  usuário  a  se 

 localizar e entender melhor a estrutura do  website  (BABICH, 2020). 
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 Figura 5: Exemplo de navegação estrutural 

 Fonte: Amazon, 2023. 

 2.1.3.1.4. Conteúdo 

 Se  trata  de  qualquer  texto,  imagem  ou  vídeo  que  se  encontra  no  website  e 

 é  seu  principal  elemento  .  É  primordial  que  o  bloco  principal  de  conteúdo  seja  o 

 ponto  focal  do  design  para  que  o  visitante  acesse  o  website  e  rapidamente 

 examine  a  página  para  achar  a  informação  que  precisa,  já  que  o  usuário  médio 

 visita e abandona o site em questão de segundos (BEAIRD, 2020). 

 2.1.3.1.5. Rodapé 

 Localizado  no  canto  inferior  da  página,  o  rodapé  geralmente  contém 

 informações  de  contato,  direitos  autorais,  termos  de  serviço  e  políticas  de 

 privacidade,  assim  como  alguns  links  para  páginas  importantes  e  mais  opções  de 

 navegação (RAE, 2021). 

 2.1.3.1.6. Espaço em Branco 

 Espaço  em  branco  ou  espaço  negativo  é  um  termo  do  design  gráfico  que 

 se  refere  a  qualquer  área  “vazia”,  sem  texto  ou  ilustrações.  É  tão  importante 

 quanto  qualquer  outro  elemento,  pois  evita  que  o  design  fique  “sufocante”  ao  dar 

 uma  área  de  respiro  (BEAIRD,  2020).  O  espaço  em  branco  nunca  é  um  espaço 

 desperdiçado,  pois  pode  fazer  um  texto  ter  leiturabilidade  melhor,  criar  conexões 

 entre  elementos  individuais,  guiar  a  atenção  do  usuário,  gerar  hierarquia  visual  na 

 página, entre outros (BABICH, 2021). 

 2.1.3.2. Grids 
 Grids,  ou  grades,  são  ferramentas  que  consistem  em  linhas  que  dividem  a 

 página  em  colunas  e  auxiliam  o  designer  a  manter  elementos  alinhados  e 

 proporcionais  em  relação  uns  aos  outros  e  à  estrutura  geral  (BABICH,  2020).  É 

 uma  técnica  do  design  gráfico  que  se  aplica  bem  ao  design  para  web  ,  garantindo 
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 a  uniformidade  e  consistência  do  layout  .  Todavia,  devido  às  grandes  diferenças 

 entre  tamanhos  de  telas  das  tecnologias  atuais,  aplicar  grids  se  torna  mais 

 complexo,  pois  por  vezes  as  necessidades  do  usuário  são  esquecidas  em  prol  da 

 manutenção do padrão de uniformidade (GARRETT, 2011). 

 Figura 6: Exemplo de  grid  aplicado a um  website 

 Fonte: Amazon, 2023. 

 2.1.3.2.1. Proporção Áurea 

 Muitas  vezes  os  grids  são  relacionados  a  ideias  e  teorias  matemáticas 

 como  a  de  Pitágoras,  que  define  números  como  proporções  ao  invés  de  simples 

 unidades.  Os  Pitagóricos  observaram  um  padrão  matemático  que  foi  nomeado 

 proporção  áurea  ou  número  de  ouro,  e  denominaram  esta  razão  com  a  21ª  letra 

 do  alfabeto  grego,  Φ  (Phi),  sendo  Φ  aproximadamente  igual  a  1,618.  (BEAIRD, 

 2020). 

 Figura 7: Ideia básica da proporção áurea 

 Fonte: Matt Rae (2020) 
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 Outra  famosa  razão  matemática  é  a  sequência  de  Fibonacci,  onde  F(n)  = 

 F(n-1)  +  F(n-2)  com  F(0)  =  0  e  F(1)  =  1,  ou  seja,  a  sequência  se  apresenta  na 

 seguinte  forma:  0,  1,  (0+1)1,  (1+1)  2,  (2+1)  3,  (3+2)  5,  (5+3)  8,  (8+5)  13,  (13+8) 

 21...  (SLOANE,  1964).  Ela  se  relaciona  com  a  proporção  áurea  pois  quando  se 

 divide  qualquer  número  da  sequência  de  Fibonacci  pelo  seu  antecessor,  o  número 

 encontrado  é  aproximadamente  igual  a  Φ  (Phi),  sendo  esta  igualdade  cada  vez 

 mais  precisa  à  medida  que  o  valor  dos  números  aumenta  (MANN,  2019).  A 

 sequência  de  Fibonacci  é  o  que  cria  a  espiral  de  ouro,  uma  espiral  logarítmica  que 

 cresce pelo fator da proporção áurea (RAE, 2020). 

 Figura 8: Espiral de ouro da sequência de Fibonacci 

 Fonte: Matt Rae (2020) 

 Composições  baseadas  no  número  de  ouro  são  consideradas 

 esteticamente  agradáveis,  tendo  sido  utilizadas  artisticamente  no  período  do 

 Renascimento  e  por  designers  atualmente  para  criação  de  layouts,  posters, 

 capas,  entre  outros.  A  proporção  áurea  é  uma  instrução  concreta  e  lógica  na 

 produção  de  layouts  atrativos,  pois  ela  pode  ajudar  posicionar  pontos  focais  e 

 dividir  a  tela  em  partes.  Todavia,  é  importante  salientar  que  a  proporção  áurea 

 deve ser utilizada como guia, e não como uma lei irrefutável (BEAIRD, 2020). 

 2.1.3.2.2. Regra dos Terços 

 A  regra  dos  terços  é  uma  versão  simplificada  da  proporção  áurea.  Uma 

 determinada  área  é  dividida  por  retângulos,  cujas  medidas  de  altura  e  largura  têm 

 aproximadamente uma o dobro do tamanho da outra (BEAIRD, 2020). 

 Figura 9: Exemplo de  grid  que utiliza a regra dos  terços 
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 Fonte: Jason Beaird (2020) 

 Na  criação  dos  wireframes  ,  rascunhos  simples  de  um  possível  layout  do 

 website  ,  designers  também  aplicam  a  regra  dos  terços  frequentemente.  Eles  são 

 uma  maneira  rápida  de  determinar  qual  layout  base  funciona  melhor  para  a 

 situação-problema (BEAIRD, 2020). 

 Figura 10: Exemplo de  wireframes  que utilizam a regra  dos terços 

 Fonte: Jason Beaird (2020) 

 2.1.4. Conceitos aplicados no Design de Interface 
 2.1.4.1. Gestalt 
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 A  psicologia  da  Gestalt  surgiu  na  Alemanha  durante  o  início  do  século  20. 

 Trata-se  de  uma  teoria  da  área  de  psicologia  que  trata  dos  conceitos  de 

 percepção  e  organização  perceptiva.  A  palavra  ‘Gestalt’  não  é  traduzível,  mas  as 

 expressões  que  mais  se  aproximam  do  seu  significado  são  “todo”,  “forma”, 

 “figura”,  “modelo”.  A  teoria  surgiu  de  um  artigo  escrito  por  Wertheimer  e  foi 

 expandida pelo mesmo, Wolfgang Köhler e Kurt Koffka (YAMAN, 2022). 

 Como  a  mente  interpreta  formas  e  padrões  é  a  principal  preocupação  da 

 psicologia  de  Gestalt.  Ela  busca  compreender  as  leis  que  regem  a  percepção 

 humana  no  contexto  social.  O  princípio  central  da  Gestalt  é  que  a  mente  se 

 organiza  para  ver  o  todo  naquilo  que  observa  e,  portanto,  inteiros  são  mais  fáceis 

 de  aprender  e  relembrar  do  que  suas  partes  (YAMAN,  2022).  Koffka  (1935),  um 

 dos  principais  teóricos  da  Gestalt,  afirma  que  “o  todo  é  algo  diferente  da  soma  de 

 suas partes”. 

 Tais  conceitos  são  aplicados  no  design  pois  elementos  independentes 

 como  ilustração,  tipografia,  layout  e  formas  são  unidos  por  conceitos  específicos  e 

 lógicos,  o  usuário  os  percebem  de  forma  coletiva,  criando  assim  um  “todo” 

 orgânico e funcional (YAMAN, 2022). 

 2.1.4.1.1. Proximidade 

 Quando  um  grupo  de  elementos  estão  próximos,  parecidos  ou  não,  são 

 percebidos  como  um  grupo  (YAMAN,  2022).  No  web  design  ,  é  utilizado  para 

 indicar agrupamento e importância (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.1.2. Similaridade ou Semelhança 

 Quando  um  grupo  de  elementos  são  parecidos,  próximos  ou  não,  são 

 percebidos como pertecendo a um mesmo grupo (YAMAN, 2022). 

 2.1.4.1.3. Simetria 

 A  mente  humana  percebe  objetos  como  simétricos  que  se  formam  a  partir 

 de  um  ponto  central  (YAMAN,  2022).  O  princípio  é  utilizado  para  gerar  harmonia 

 entre as partes na criação de  websites  (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.1.4. Fechamento 
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 O  cérebro  humano,  quando  vê  objetos  ou  formas  incompletas,  faz  o 

 fechamento  da  forma  para  interpretá-la  como  uma  só  ao  invés  de  formas 

 separadas (JOHNSON, 2010; YAMAN, 2022). 

 2.1.4.1.5. Segregação ou Contraste 

 Quando  um  elemento  é  diferente  dos  demais,  ele  fica  em  destaque.  Esta 

 segregação  pode  ser  feita  por  cores,  tamanhos,  formas,  entre  outros  (BEAIRD, 

 2020).  É  o  principal  conceito  utilizado  no  webdesign  para  chamar  a  atenção  do 

 usuário,  pois  um  design  sem  contraste  é  visto  como  uma  massa  inexpressiva, 

 causando  o  usuário  a  não  prestar  atenção  em  nada  em  específico  (GARRETT, 

 2011). 

 2.1.4.1.6. Continuidade 

 Ocorre  quando  objetos  em  uma  ordem  e  sequência  específica  criam  uma 

 percepção de continuidade (YAMAN, 2022). 

 2.1.4.1.7. Pregnância 

 Ocorre  quando  a  organização  visual  da  forma  do  objeto  é  feita  de  modo  a 

 facilitar  a  compreensão  (YAMAN,  2022).  A  alta  pregnância  pode  se  dar  a  partir  da 

 aplicação de outros conceitos de Gestalt, como contraste e simetria. 

 2.1.4.2. Cor 
 A  visão  é  o  sentido  predominante  no  que  tange  a  imagem  corporativa  de 

 uma  empresa  e  a  cor  é  o  elemento  que  mais  atrai  a  atenção  de  um  indivíduo  (YU, 

 XIE  &  WEN,  2020).  Portanto,  pode-se  afirmar  que  o  processo  de  seleção  de  cores 

 no  webdesign  é  importante  e  complexa,  pois  deve-se  levar  em  conta  fatores 

 estéticos, de identidade e de usabilidade (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.2.1. Psicologia da cor 

 A  psicologia  da  cor  é  um  campo  de  estudo  que  analisa  os  efeitos 

 emocionais  e  comportamentais  causados  pela  cor  ou  combinação  de  cores 

 (BEAIRD,  2020).  Algumas  cores  causam  efeitos  universais  em  humanos,  porém, 

 a  maioria  das  sensações  causadas  por  cores  variam  de  acordo  principalmente 

 com  a  cultura  do  observador  (YU,  XIE  &  WEN,  2020;  BEAIRD,  2020).  Por 

 exemplo,  o  azul  é  relacionado  à  confiabilidade,  tranquilidade  e  felicidade  em 

 diversas  culturas,  assim  como  o  preto  é  associado  ao  poder  e  luxo.  O  vermelho  é 
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 interpretado  de  formas  diferentes  a  depender  da  cultura:  ele  é  associado  ao 

 perigo nos Estados Unidos e à felicidade na China (YU, XIE & WEN, 2020). 

 2.1.4.2.2. Teoria da Cor 

 A  cor  possui  três  atributos  principais:  Matiz,  brilho  e  saturação.  Matiz  é  a 

 família  em  que  tal  cor  se  encaixa,  como  “vermelho”,  “azul”  ou  “laranja”.  Brilho  se 

 trata  do  nível  de  luz  ou  escuridão  de  uma  cor  e  saturação  é  o  nível  de  intensidade 

 ou pureza da cor (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.2.2.1. RGB 

 Cores  exibidas  em  telas  são  do  modelo  de  cor  aditivo,  conhecido  como 

 RGB  (  Red,  Green,  Blue  ou  Vermelho,  Verde,  Azul).  Elas  são  representadas  em 

 porcentagens  destas  três  cores,  e  se  todas  forem  adicionadas  em  sua 

 porcentagem máxima, a cor resultante é branca (BEAIRD, 2020). 

 Figura 11: RGB 

 Fonte: Jason Beaird (2020) 

 2.1.4.2.2.2. CMYK 

 Cores  exibidas  em  impressos  são  do  modelo  de  cor  subtrativo,  conhecido 

 como  CMYK  (  Cyan,  Magenta,  Yellow,  Black  ou  Ciano,  Magenta,  Amarelo,  Preto). 

 Ao  combinar  as  três  primeiras  cores,  o  resultado  é  um  preto  acinzentado  que 

 pode ser complementado com a tinta preta (K) (BEAIRD, 2020). 

 Figura 12: CMYK 
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 Fonte: Jason Beaird (2020) 

 2.1.4.2.3. Combinações de cores 

 Para  encontrar  cores  que  funcionam  quando  combinadas,  existem  fórmulas 

 básicas  que  permitem  criar  combinações  de  cor  efetivas  e  harmoniosas.  Os  6 

 sistemas  principais  são:  Monocromáticas,  Análogas,  Complementares, 

 Complemento dividido, Triádicas e Tetrádicas. 

 Primeiramente,  é  preciso  escolher  uma  cor-base  no  círculo  cromático,  pois 

 é a partir dela que se encontra as demais (BEAIRD, 2020). 

 Figura 13: Círculo cromático 

 Fonte: Adobe Color (2023) 

 2.1.4.2.3.1. Combinação monocromática 

 Consiste  em  tons  de  uma  mesma  cor  com  variações  na  intensidade  do 

 brilho. (BEAIRD, 2020). 

 Figura 14: Cores monocromáticas 
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 Fonte: Adobe (2023) 

 2.1.4.2.3.2. Combinação análoga 

 É  a  combinação  de  cores  que  são  adjacentes  no  círculo  cromático.  Uma 

 regra  a  seguir  é  manter  a  “fatia”  em  que  as  cores  estão  contidas  menor  que  1/3  do 

 total do círculo (BEAIRD, 2020). 

 Figura 15: Cores análogas 

 Fonte: Adobe (2023) 

 2.1.4.2.3.3. Combinação complementar 

 Feita  a  partir  de  cores  que  estão  opostas  umas  às  outras  no  círculo 

 cromático.  É  desaconselhado  utilizar  esta  combinação  de  cores  no  fundo  e 

 conteúdo (BEAIRD, 2020). 

 Figura 16: Cores complementares 
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 Fonte: Adobe (2023) 

 2.1.4.2.3.4. Combinação complemento dividido 

 É  feita  a  partir  de  duas  cores  adjacentes  à  cor  complementar  da  cor  base 

 (BEAIRD, 2020). 

 Figura 17: Cores complemento dividido 

 Fonte: Adobe (2023) 

 2.1.4.2.3.5. Combinação triádica 

 É  feita  a  partir  de  três  cores  igualmente  espaçadas  no  círculo  cromático 

 (BEAIRD, 2020). 

 Figura 18: Cores triádicas 

 Fonte: Adobe (2023) 

 2.1.4.2.4. Paletas de cores 
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 Apesar  das  combinações  de  cores  fornecerem  algumas  cores  para  se 

 trabalhar,  um  website  sempre  utilizará  mais  variações.  Beaird  (2020)  recomenda  a 

 escolha  de  cinco  ou  seis  cores  sólidas  antes  de  aplicá-las  no  layout  ,  mas  o 

 número  pode  variar  dependendo  da  complexidade  do  website  .  Uma  paleta  de 

 cores  deve  incorporar  cores  que  sirvam  para  uma  grande  variação  de  usos.  Na 

 maioria  dos  casos,  cores  mais  brilhantes  e  chamativas  são  utilizadas  para  os 

 elementos  mais  importantes,  enquanto  cores  mais  neutras  são  utilizadas  para 

 elementos  de  fundo  que  não  precisam  ser  notados.  Ter  uma  variedade  de  cores 

 para  escolher  garante  que  as  decisões  feitas  no  design  sejam  mais  efetivas 

 (GARRETT, 2011). 

 Fraser  e  Banks,  no  livro  O  guia  completo  da  cor  (2007),  afirmam  que  usar 

 as  cores  de  modo  inteligente  na  criação  de  um  site  na  web  é  um  meio  de  criar 

 atmosfera e ajudar na navegação. 

 2.1.4.3. Tipografia 
 A  maioria  do  conteúdo  na  web  é  constituído  por  palavras  (RUTTER,  2017). 

 Assim  sendo,  a  tipografia  utilizada  para  a  experiência  de  leitura  na  internet  deve 

 ser  cuidadosamente  analisada  para  melhor  atender  às  necessidades  dos 

 usuários. 

 Rutter  (2017),  em  seu  livro  Web  Typography  ,  ou  Tipografia  para  Web  em 

 tradução  livre,  afirma  que  o  principal  objetivo  da  tipografia  é  garantir  a  legibilidade 

 e leiturabilidade, mas vai além destas funções: 

 “A  tipografia  deve  convidar  o  leitor  a  conhecer  o  texto.  Ela  deve  honrar  e 

 enriquecer  o  tom  e  mensagem,  além  de  clarificar  a  estrutura  e  relação  com 

 outros  elementos.  Ela  deve  criar  as  condições  ideais  para  que  o  texto  seja 

 consumido,  seja  em  uma  leitura  imersiva,  na  procura  por  informações 

 específicas ou algo entre os dois” (RUTTER, 2017, p. 4) 

 2.1.4.3.1. Anatomia e proporções do tipo 

 Figura 19: Proporções e anatomia do tipo 
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 Fonte: Socialógica (2023) 

 No  universo  tipográfico  há  centenas  de  termos  técnicos  para  descrever 

 características  dos  tipos.  Para  classificar  e  aplicar  apropriadamente  as  tipografias 

 no  webdesign  , é necessário ter conhecimento das principais. 

 2.1.4.3.1.1. Linha de base 

 É  a  linha  onde  os  caracteres  se  apoiam.  A  distância  entre  duas  linhas  de 

 base sequencias se chama entrelinha (  leading  , em inglês)  (RUTTER, 2017). 

 2.1.4.3.1.2. Linha das capitulares 

 Linha  que  define  a  altura  das  letras  maiúsculas.  Letras  ascendentes 

 geralmente ultrapassam um pouco esta altura (RUTTER, 2017). 

 2.1.4.3.1.3. Linha das ascendentes 

 Trata  do  caso  de  letras  como  “b”  e  “f”  que  se  prolongam  para  cima. 

 Funcionam  como  referência  para  o  olhar  na  hora  da  leitura,  quebrando  a 

 regularidade das letras em caixa baixa (RUTTER, 2017). 

 2.1.4.3.1.4. Linha das descendentes 

 Trata  do  caso  de  letras  como  “j”  e  “q”  que  se  prolongam  para  baixo, 

 regulando a sua altura (RUTTER, 2017). 

 2.1.4.3.1.5. Altura do corpo 
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 Medida  em  pontos  (frações  de  1/72  polegadas),  a  altura  do  corpo  é  sempre 

 um  pouco  maior  que  a  distância  entre  a  linha  das  descendentes  e  a  linha  das 

 ascendentes (RUTTER, 2017; SOCIALÓGICA, 2023). 

 2.1.4.3.1.6. Linha média e altura X 

 A  linha  média  define  a  altura  das  letras  em  caixa  baixa,  ou  seja,  a  altura  X. 

 Sua  proporção  em  relação  à  altura  das  capitulares  define  o  tamanho  aparente  da 

 letra  e  o  preenchimento  visual  do  bloco  de  texto  (RUTTER,  2017;  SOCIALÓGICA, 

 2023). 

 2.1.4.3.1.7. Serifa 

 Serifas  são  pequenas  linhas  ou  traços  que  aparecem  nas  pontas  dos 

 caracteres  em  algumas  fontes.  Servem  como  apoio,  para  criar  ligação  entre  as 

 letras  e  cumprem  função  estética  ornamental  (RUTTER,  2017;  SOCIALÓGICA, 

 2023). 

 2.1.4.3.2. Alinhamento 

 Em  livros  e  revistas,  a  maioria  dos  textos  são  justificados,  ou  seja,  o 

 espaçamento  entre  letras  e  palavras  são  ajustados  para  que  as  letras  se  alinhem 

 na  esquerda  e  direita  das  linhas  do  texto  (BEAIRD,  2020).  No  entanto,  há 

 restrições  para  a  justificação  de  texto,  como  por  exemplo  em  colunas  de  texto 

 com  larguras  menores,  onde  as  letras  são  isoladas  nos  cantos  ou  esticadas  por 

 toda  a  largura  da  coluna.  Este  problema  é  geralmente  resolvido  com  o  uso  da 

 hifenização,  mas  navegadores  web  são  incapazes  de  criar  uma  hifenização 

 automática  de  maneira  efetiva,  então  o  texto  justificado  deve  ser  evitado  em 

 espaços  pequenos  (RUTTER,  2017;  BEAIRD,  2020).  Outra  regra  indicada  por 

 Rutter  (2017)  é  sempre  alinhar  o  texto  justificado  à  esquerda  afim  de  evitar 

 espaço  vazio  excessivo  entre  as  palavras.  Para  a  web  ,  o  indicado  é  justificar  para 

 esquerda  com  hifenização  e,  caso  o  uso  de  hifenização  não  seja  possível,  alinhar 

 o texto à esquerda. 

 2.1.4.3.3. Tipos de fontes 

 2.1.4.3.3.1. Serifa 

 Fontes  serifadas,  ou  seja,  que  possuem  serifas  em  seus  tipos,  aumentam  a 

 legibilidade  em  grandes  blocos  de  texto  pois  elas  indicam  uma  linha  horizontal 
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 utilizada  como  referência  para  leitura.  Geralmente  fontes  com  serifa  são  divididas 

 em três grupos: Antigas, transicionais e modernas (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.3.3.2. Serifa antiga 

 As  fontes  serifadas  antigas  são  adaptadas  das  pinceladas  dos  escribas 

 italianos  e  são  reconhecidas  pela  transição  suave  de  linhas  grossas  e  finas,  além 

 das  pontas  arrendondas  de  suas  serifas.  Elas  atribuem  à  fonte  uma  sensação 

 histórica e artesanal (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.3.3.3. Serifa transicional 

 As  fontes  serifadas  transicionais  são  reconhecidas  pelas  pontas  de  serifas 

 quadradas,  ângulos  de  90  graus  e  linhas  retas.  Seus  colchetes  (o  ângulo  que 

 conecta  a  letra  com  a  serifa)  são  arredondados.  A  categoria  é  conhecida  por  ser 

 mais  moderna  e  mecânica  e  tem  este  nome  por  estar  entre  as  serifas  antigas  e 

 modernas (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.3.3.4. Serifa moderna 

 As  fontes  serifadas  modernas  usam  um  contraste  maior  entre  as  linhas 

 grossas  e  finas,  e  suas  serifas  não  possuem  colchetes.  Apesar  de  terem  sido 

 introduzidas  como  uma  alternativa  mais  radical  em  relação  ao  estilo  de  serifa 

 transicional,  a  serifa  moderna  atualmente  é  associada  com  elegância  e 

 sofisticação ao invés da modernidade em si (BEAIRD, 2020). 

 2.1.4.3.3.5. Sans-serif 

 Fontes  sans-serif  são  fontes  que  não  possuem  serifas.  Elas  possuem  um 

 ar  mais  simples  e  contemporâneo  e  são  indicadas  para  títulos,  especialmente 

 quando  combinadas  com  um  corpo  de  texto  que  utiliza  fonte  serifada  (RUTTER, 

 2017; BEAIRD, 2020). 

 Todavia,  na  web  ,  há  vezes  que  os  papéis  se  invertem  devido  às  limitações 

 das  telas:  Por  conta  do  detalhamento  maior  de  fontes  serifadas,  elas  podem  se 

 tornar  quase  ilegíveis  em  tamanhos  pequenos  em  telas  de  menor  resolução 

 (RUTTER,  2017;  BEAIRD,  2020).  Com  a  evolução  tecnológica  e  aumento  da 

 densidade  de  pixels  nas  telas,  o  problema  foi  quase  inteiramente  solucionado  e 

 designers têm agora mais liberdade no momento de escolher os tipos. 

 2.1.4.3.3.6. Manuscritas e Decorativas 
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 Por  natureza,  fontes  manuscritas  e  decorativas  são  menos  legíveis  que 

 fontes  serif  e  sans-serif  (BEAIRD,  2020).  Elas  são  utilizadas  em  casos  pontuais 

 para  dar  personalidade  ao  website,  mas  é  necessário  analisar  os  requisitos  do 

 cliente e o público-alvo antes de aplicá-las. 

 2.1.4.3.4. Sistema tipográfico 

 Definir  o  sistema  tipográfico  do  website  começa  com  decidir  o  tamanho  do 

 corpo  de  texto  do  layout  .  Por  muitos  anos,  16  pixels  foi  considerado  como  o 

 tamanho  padrão  do  corpo  de  texto  para  web,  todavia,  com  o  aumento  do  tamanho 

 das  telas,  os  principais  serviços  optaram  por  um  corpo  de  texto  com  tamanho 

 entre  18  e  21  pixels  .  Seja  qual  for  o  tamanho  selecionado,  é  preciso  testar  a  fonte 

 em  diversas  telas  de  computadores,  tablets  e  smartphones  para  fundamentar  a 

 decisão (BEAIRD, 2020). 

 Para  definir  as  fontes  que  serão  aplicadas,  Garrett  (2011)  afirma  que  é 

 preciso  usar  estilos  diferentes  para  indicar  diferenças  nas  informações  que  se 

 quer  comunicar.  Garantir  contraste  o  suficiente  entre  estilos  para  guiar  a  atenção 

 do  usuário  é  preciso,  mas  o  exagero  na  diferença  entre  os  estilos  pode  acabar 

 sobrecarregando o usuário. 

 2.1.4.3.5. Escala 

 A  partir  das  etapas  anteriores,  é  possível  definir  a  hierarquia  de  tamanho  e 

 peso  da  fonte.  Títulos  devem  se  destacar  e,  portanto,  ter  tipos  em  tamanho  maior. 

 Subtítulos  devem  estar  com  tamanho  e  peso  entre  o  título  e  o  corpo  de  texto. 

 Uma  observação  é  que  em  aparelhos  celulares  esta  variação  de  tamanhos  não 

 deve ser tão elevada devido à limitação de tamanho da tela (BEAIRD, 2020). 

 Figura 20: Escalas tipográficas em aparelhos pequenos e grandes 
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 Fonte: Beaird (2020) 

 2.1.4.3.6. Medida vertical 

 A  medida  vertical  ou  ritmo  vertical  é  formado  pelo  arranjo  e  espaçamento  do 

 texto  encontrado  pelo  leitor  à  medida  que  ele  desce  pela  página.  Se  o 

 espaçamento  entre  linhas  e  blocos  é  inconsistente,  o  ritmo  também  será,  podendo 

 levar o leitor a ter uma experiência desconfortável de leitura (RUTTER, 2017). 

 Compor  uma  página  usando  a  medida  vertical  ajuda  a  engajar  e  guiar  o  leitor 

 pela  página,  e  para  fazer  isto  é  preciso  executar  operações  matemáticas 

 relacionadas à proporção. Rutter (2017) afirma: 

 “Se  você  tem  um  corpo  de  texto  de  16px  com  as  entrelinhas  medindo  21px,  então 

 sua  unidade-guia  de  espaço  vertical  também  é  21px.  Para  definir  um  ritmo  vertical 

 na  página,  é  preciso  se  certificar  que  todo  o  espaçamento  vertical,  incluindo 

 margens  e  as  entrelinhas  de  outros  elementos  texturais  sejam  múltiplos  de  21.” 

 (RUTTER, 2017, p. 171) 

 2.1.4.3.7. Tipografia no Web Design 

 O  papel  de  uma  tipografia  para  a  maioria  dos  textos  em  um  website  é 

 deixar  o  caminho  livre  para  as  palavras  falarem.  Deve  ser  não-intrusiva,  para  que 

 os  títulos  se  destaquem,  e  estável  para  que  o  leitor  possa  dar  olhadas  e  fluir 

 conforme necessário (RUTTER, 2017). 

 “As  características  de  uma  typeface  podem  não  ser  notáveis  ou  discerníveis  para 

 o  olho  não  treinado,  mas  eles  registram  as  mudanças  que  ela  causa  no 

 sentimento  e  textura  do  texto.  Mesmo  que  seu  leitor  não  esteja  conscientemente 
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 ciente  da  tipografia  que  está  lendo,  ele  certamente  será  afetado  por  ela.” 

 (RUTTER, 2017, p. 237) 

 2.2. E  XPERIÊNCIA  DO  U  SUÁRIO 

 Na  chamada  Era  da  Informação,  iniciada  no  fim  do  século  XX,  houve  um 

 ciclo  de  renovação  de  ideias,  comportamentos,  ação  e  ferramentas,  fomentando 

 um  avanço  exponencial  na  área  de  comunicação,  interação,  tecnologia  digital  e 

 utilização  de  dados  (POLIMENO  et  al.  ,  2022).  O  mercado  passou  então  a 

 considerar  mais  importante  os  processos  das  fases  de  desenvolvimento  de 

 serviços  e  produtos,  dando  mais  atenção  à  experiência  do  cliente  final 

 (POLIMENO  et al.  , 2022). 

 Don  Norman  criou  o  termo  “experiência  do  usuário”  (  User  experience  ,  ou 

 UX)  nos  anos  90.  De  acordo  com  Norman,  a  experiência  do  usuário  engloba 

 todos  os  aspectos  de  interação  do  usuário-final  com  a  empresa,  seus  serviços  e 

 produtos  (KNIGHT,  2019).  Assim  sendo,  a  experiência  do  usuário  está 

 intrinsecamente  ligada  ao  usuário  final  (POLIMENO  et  al.  ,  2022).  Garrett  (2011) 

 afirma  que  ela  não  se  refere  aos  trabalhos  internos,  mas  sim  sobre  como  o 

 produto  funcionará  quando  o  usuário  entra  em  contato  com  ele.  É  possível  afirmar 

 que,  antes  de  iniciar  o  processo  de  design,  principalmente  o  que  inclui  a 

 experiência  do  usuário,  é  preciso  prever  de  antemão  as  expectativas  e 

 necessidades reais do usuário final (POLIMENO  et al.  ,  2022). 

 2.2.1. Diferença entre UI e UX 
 A  experiência  do  usuário  permite  o  desenvolvimento  de  aplicativos  e 

 websites  com  características  focadas  em  melhorar  a  experiência  geral  do  usuário 

 ao  interagir  com  o  produto  digital.  O  UX  design  tem  como  objetivo  alcançar  o 

 propósito  do  website  e  fornecer  o  máximo  de  satisfação  ao  usuário,  e,  portanto,  é 

 baseado  no  entendimento  profundo  da  funcionalidade  do  produto,  interação  entre 

 diferentes  atividades  iniciadas  pelo  usuário,  evolução  de  cenários 

 comportamentais  do  usuário,  entre  outros.  Este  tipo  de  design  cria  a  base  de 

 qualquer  produto  digital  tendo  em  mente  as  necessidades  do  usuário,  focando  em 

 construir  o  wireframe  (estrutura)  e  organizar  todos  os  componentes  de  acordo 

 com sua funcionalidade (BILOUSOVA, GRYZUN & ZHYTIENOVA, 2021). 
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 O  UI  design  se  diferencia  do  UX  design  pois  ele  foca  no  processo  de 

 apresentação  do  aplicativo  ou  website  e  em  melhorar  sua  interatividade.  O  design 

 de  interface  do  usuário  concentra  mais  em  aspectos  visuais  e  interativos,  e  dita 

 que  a  informação  deve  ser  apresentada  de  maneira  esteticamente  agradável,  mas 

 seus  recursos  visuais  não  devem  entrar  em  conflito  com  a  estrutura  do  website  ou 

 aplicativo  e  distrair  o  usuário  do  seu  propósito  principal  (BILOUSOVA,  GRYZUN  & 

 ZHYTIENOVA, 2021). 

 2.2.2. Elementos da experiência do usuário 
 Há  dois  polos  a  serem  analisados  e  trabalhados  no  espectro  da  experiência 

 do  usuário:  funcionalidade  e  informação  do  produto  (POLIMENO  et  al.  ,  2022; 

 GARRETT,  2011).  Além  disso,  Garrett  (2011)  afirma  que  há  cinco  principais 

 planos  da  experiência  do  usuário:  superfície,  esqueleto,  estrutura,  escopo  e 

 estratégia. 

 Figura 21: Elementos da experiência do usuário 

 Fonte: Polimeno  et al.  (2022), adaptado de Garrett  (2011) 

 Garrett  (2011)  afirma  que  no  desenvolvimento  de  produto  como 

 funcionalidade  ou  como  informação,  a  construção  inicia-se  nos  elementos  mais 

 abstratos (planos inferiores) e passando para os concretos (planos superiores). 
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 2.2.2.1. Polo da funcionalidade 
 No  polo  da  funcionalidade,  a  preocupação  é  com  tarefas,  ou  seja,  os 

 passos  envolvidos  em  um  processo  e  como  as  pessoas  pensam  e  se  sentem 

 sobre  completá-las.  Nessa  área,  o  produto  é  considerado  uma  ferramenta  ou  um 

 conjunto  de  ferramentas  que  o  usuário  emprega  para  completar  uma  ou  mais 

 tarefas (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.2. Polo da informação 
 No  polo  da  informação,  o  foco  é  que  informação  o  produto  oferece  aos 

 usuários  e  o  que  ela  significa  para  eles.  O  objetivo  é  criar  uma  experiência  de 

 usuário  rica  em  informações  que  permita  que  as  pessoas  achem,  absorvam  e 

 façam sentido da informação oferecida (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.3. Plano da estratégia 
 O  elemento  “necessidades  dos  usuários”  busca  compreender  e  atender 

 aos  desejos  e  necessidades  do  público-alvo  (POLIMENO  et  al.  ,  2022).  A  partir  de 

 tal  análise,  define-se  os  “objetivos  do  produto”  em  relação  à  solução  proposta. 

 Neste  caso,  os  dois  componentes  são  empregados  em  ambas  as  óticas  de 

 funcionalidade  quanto  informacionais  do  produto  (POLIMENO  et  al.  ,  2022; 

 GARRETT, 2011). 

 2.2.2.3.1. Definindo a estratégia 

 Garrett  (2011)  afirma  que  a  estratégia  básica  do  produto  pode  ser  definida 

 ao se responder duas perguntas: 

 ●  O que queremos obter deste produto? 

 ●  O que nossos usuários querem obter deste produto? 

 A  resposta  da  primeira  pergunta  descreve  os  objetivos  do  produto  da  visão 

 interna  da  empresa.  A  segunda  resposta  se  refere  às  necessidades  do  usuário, 

 objetivos  que  são  impostos  ao  produto  no  plano  externo  (GARRETT,  2011). 

 Juntos,  objetivos  do  produto  e  necessidades  do  usuário  formam  o  plano 

 estratégico,  que  serve  como  base  para  toda  decisão  no  processo  de  projetar  a 

 experiência do usuário. 

 2.2.2.4. Plano do escopo 
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 No  polo  da  funcionalidade,  o  plano  do  escopo  foca  na  criação  de 

 especificações  técnicas  funcionais,  definidas  como  descrições  detalhadas  do 

 conjunto de recursos do produto (GARRETT, 2011). 

 No  polo  da  informação,  o  plano  do  escopo  toma  a  forma  de  requisitos  de 

 conteúdo  que  visam  descrever  os  vários  subsídios  que  são  necessários,  com  foco 

 em “o quê” deve ser apresentado (POLIMENO  et al.  ,  2022). 

 2.2.2.4.1. Definindo o escopo 

 Para  Garrett  (2011),  o  escopo  pode  ser  definido  a  partir  da  pergunta  “O  que 

 vamos  criar?”.  Na  etapa  de  desenvolvimento,  o  escopo  é  feito  a  partir  da  definição 

 de  requisitos,  tendo  como  principal  fonte  os  próprios,  mas  frequentemente 

 também  haverá  a  adição  de  requisitos  pelos  stakeholders  ,  pessoas  na 

 organização  que  têm  certa  autoridade  para  definir  o  que  o  produto  terá. 

 (GARRETT, 2011). 

 As  especificações  devem  ser  claras  e  precisas.  Elas  não  devem 

 contemplar  todos  os  aspectos  do  produto,  e  sim  aqueles  que  precisam  ser 

 claramente  definidos  para  evitar  confusão  no  processo  de  projetação  e 

 desenvolvimento. 

 Garrett (2011) exemplifica como listar requisitos de modo claro e preciso: 

 ●  Seja  positivo:  Ao  invés  de  descrever  uma  coisa  negativa  que  o  sistema  não 

 deve fazer, descreva o que o sistema fará para evitar tal coisa; 

 ●  Seja  específico:  Não  deixe  espaço  para  interpretação  a  fim  de  assegurar 

 que o requisito seja realizado; 

 ●  Evite  linguagem  subjetiva:  Descreva  e  especifique  seu  requisito  para  evitar 

 ambiguidades. 

 Depois  de  definir  e  refinar  os  requisitos,  é  necessário  ordená-los  em  níveis 

 prioritários para facilitar a implementação do próximo plano. 

 2.2.2.5. Plano da estrutura 
 O  plano  da  estrutura  atua  no  polo  da  funcionalidade  como  o  design  de 

 interação,  que  define  como  o  sistema  se  comporta  em  resposta  às  ações  do 

 usuário (POLIMENO  et al.  , 2022; GARRETT, 2011). 
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 Já  no  polo  da  informação,  o  plano  da  estrutura  se  trata  da  arquitetura  da 

 informação,  que  é  a  organização  dos  elementos  do  conteúdo  com  o  objetivo  de 

 facilitar a compreensão humana (POLIMENO  et al.  , 2022). 

 2.2.2.5.1. Definindo a estrutura 

 É  no  plano  estrutural  que  as  preocupações  mudam  das  questões 

 estratégicas  e  de  escopo  abstratas  e  passam  a  contemplar  os  fatores  concretos 

 que determinarão o que os usuários terão como experiência (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.5.1.1. Design de Interação 

 O  design  de  interação,  conhecido  pela  abreviação  IxD,  se  preocupa  em 

 descrever  possíveis  comportamentos  dos  usuários  e  definir  como  o  sistema  irá  se 

 adaptar e responder a este comportamento (GARRETT, 2011). 

 A  abordagem  que  funciona  melhor  para  a  tecnologia  quase  nunca  é  a 

 mesma  que  funciona  melhor  para  a  pessoa  utilizando  a  tecnologia.  Tendo  isto  em 

 mente,  desenvolvedores  perceberam  que  ao  invés  de  projetar  produtos  que 

 funcionam  melhor  para  a  máquina,  é  necessário  projetar  produtos  que  funcionam 

 melhor  para  as  pessoas  que  o  utilizam,  evitando  assim  que  os  usuários 

 necessitem  ter  conhecimento  prévio  de  como  utilizar  certos  sistemas  como  era  o 

 caso no passado (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.5.1.2. Arquitetura da Informação 

 A  arquitetura  da  informação,  conhecida  pela  sigla  AI,  se  preocupa  em  como 

 as  pessoas  processam  informações  cognitivamente,  criando  esquemas 

 organizacionais  e  navegacionais  que  permitam  os  usuários  se  moverem  pelo 

 conteúdo  do  site  de  maneira  eficiente  e  efetiva.  (GARRETT,  2011).  O  tópico  será 

 mais desenvolvido no capítulo 2.3. 

 2.2.2.6. Plano do esqueleto 
 No  plano  do  esqueleto,  há  um  elemento  que  abrange  tanto  o  polo  da 

 funcionalidade  quanto  o  polo  da  informação:  o  design  informacional,  que  é  a 

 apresentação  da  informação  feita  de  maneira  a  facilitar  sua  compreensão 

 (POLIMENO  et al.  , 2022; GARRETT, 2011). 

 O  design  de  interface,  que  se  trata  de  organizar  elementos  de  interface  de 

 modo  que  permita  os  usuários  interagirem  com  a  funcionalidade  do  sistema  é  o 
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 elemento  do  plano  do  esqueleto  voltado  ao  polo  da  funcionalidade  (GARRETT, 

 2011). 

 Já  no  polo  da  informação,  o  plano  do  esqueleto  se  manifesta  na  forma  do 

 design  de  navegação,  que  é  o  conjunto  de  elementos  na  tela  que  permite  ao 

 usuário navegar entre a arquitetura da informação (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.7. Definindo o esqueleto 
 2.2.2.7.1. Design da Informação 

 O  design  da  informação  é  a  ‘’cola’’  que  mantém  os  outros  componentes  do 

 design  juntos.  É  sobre  fazer  decisões  acerca  de  como  apresentar  informações  de 

 maneira  que  as  pessoas  possam  entender  ou  utilizá-las  mais  facilmente.  Ele  às 

 vezes  é  visual,  como  por  exemplo  decidir  entre  um  gráfico  de  pizza  ou  de  barras, 

 ou  entre  um  ícone  de  binóculos  ou  lupa  para  ilustrar  o  conceito  de  pesquisa  no 

 site  ,  mas  também  pode  ser  sobre  agrupamento  ou  arranjo  de  informações. 

 (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.7.2. Design de Interface 

 Design  de  interface  se  trata  sobre  selecionar  os  elementos  de  interface 

 mais  adequados  para  a  tarefa  que  o  usuário  irá  executar  e  organizá-los  na  tela  de 

 maneira  a  serem  mais  bem  compreendidas  e  utilizadas.  Interfaces  bem-sucedidas 

 são  aquelas  em  que  os  usuários  percebem  imediatamente  os  elementos  mais 

 importantes (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.7.3. Design de Navegação 

 O design de navegação tem três objetivos específicos (GARRETT, 2011): 

 1.  Deve  prover  aos  usuários  meios  de  chegar  de  um  ponto  do  site  a 

 outro; 

 2.  Deve  comunicar  a  relação  entre  os  elementos  que  o  design  de 

 navegação contém; 

 3.  Deve  comunicar  a  relação  entre  seu  conteúdo  e  a  página  que  o 

 usuário visualiza no momento. 

 É  vital  que  toda  a  página  da  web  comunique  claramente  aos  usuários  onde 

 eles  estão  e  onde  podem  ir,  e  assim  se  dá  a  importância  do  design  de  navegação 

 tanto  em  produtos  informacionais  quanto  funcionais.  Esta  função  é  conhecida 
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 como  wayfinding  ,  e  o  design  de  navegação  combina  funções  com  o  design 

 informacional para fazê-la funcionar (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.7.4. Wireframe 

 O  layout  de  página  é  onde  o  design  da  informação,  o  design  de  interface  e 

 o  design  de  navegação  se  juntam  para  formar  um  esqueleto  unificado  e  coeso. 

 Ele  deve  incorporar  todos  os  sistemas  de  navegação,  cada  um  projetado  para 

 transmitir  uma  visão  diferente  da  arquitetura,  todo  os  elementos  de  interface 

 requridos  por  qualquer  funcionalidade  da  página  e  todo  o  design  informacional 

 que  apoia  ambos  os  anteriores  assim  como  apoia  o  próprio  conteúdo  da  página 

 (GARRETT, 2011). 

 Como  se  trata  do  equilíbrio  de  vários  fatores,  o  layout  da  página  é 

 abordado  detalhadamente  em  um  documento  chamado  de  wireframe  .  Ele  é  uma 

 representação  de  todos  os  componentes  de  uma  página  e  como  eles  são 

 combinados,  capturando  todas  as  decisões  feitas  no  plano  do  esqueleto  em  um 

 documento  só  e  servindo  de  referência  para  o  trabalho  visual  do  design  e 

 implementação do  site  (GARRETT, 2011). 

 Figura 22: Exemplo de  wireframe 
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 Fonte: Garrett (2011) 

 2.2.2.8. Plano da superfície 
 O  elemento  do  plano  da  superfície  abrange  ambos  os  polos  e  se  dá  na 

 forma  do  design  sensorial,  que  se  preocupa  com  a  experiência  sensorial  do 

 produto  final,  contemplando  reações,  intuições  e  emoções  (POLIMENO  et  al.  , 

 2022). 

 2.2.2.8.1. Definindo a superfície 

 Na  definição  da  superfície,  funcionalidade  e  estética  se  juntam  para  produzir 

 um  produto  que  agrade  os  sentidos  e  satisfaça  as  metas  delineadas  nos  outros 

 quatro  planos.  É  nela  que  se  define  como  apresentar  os  arranjos  lógicos  que 

 foram  definidos  no  plano  do  esqueleto.  Por  exemplo,  no  design  informacional  foi 

 determinado  como  agrupar  e  arranjar  os  elementos  de  informação  na  página, 

 então  na  etapa  presente  se  determina  como  este  arranjo  deve  ser  apresentado 

 visualmente (GARRETT, 2011). 

 2.2.2.8.1.1. Ferramentas e recursos utilizados 

 No  webdesign  ,  algumas  ferramentas  e  recursos  são  utilizadas  para  guiar  o 

 usuário  pela  página,  como  por  exemplo  os  conceitos  de  contraste  para  chamar  a 

 atenção  do  usuário,  uniformidade  para  comunicar  de  maneira  efetiva  sem 

 sobrecarregar  ou  confundir  os  usuários,  o  uso  do  grid  para  definir  o  layout  para 

 garantir  consistência  e  uniformidade,  a  definição  de  paleta  de  cores  que 

 trabalham  bem  juntas  baseada  na  identidade  da  empresa  e  tipografia  que  facilite 

 e  incentive  a  leitura  do  usuário  e  crie  uma  sensação  de  identidade  na 

 comunicação  da  marca.  Estes  conceitos  são  abordados  no  UI  (  User  interface  ,  ou 

 Interface  do  Usuário)  (BEAIRD,  2020;  GARRETT,  2011),  conforme  citado  no 

 capítulo 2.1. 

 2.3. A  RQUITETURA  DA  I  NFORMAÇÃO 

 A  Arquitetura  da  Informação  (AI)  atua  com  o  intuito  de  projetar,  analisar  e 

 avaliar  os  ambientes  de  informação  digital  no  sentido  de  amenizar  os  problemas 

 de  organização,  apresentação  e  acesso  desses  elementos  informacionais,  com 

 vistas  a  facilitar  a  navegação  nos  ambientes  de  informação  digital  (ALMEIDA, 

 SOUZA  &  OLIVEIRA,  2018).  Ela  conecta  os  usuários  com  o  conteúdo  e  seu 

 contexto  e  possibilita  a  maximização  da  usabilidade  nos  ambientes  de  informação 
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 digital,  de  modo  a  suprir  adequadamente  as  necessidades  informacionais  dos 

 usuários  por  meio  de  uma  navegação  intuitiva  e  forte  interação  entre  usuário  e 

 sistema (BABICH, 2020; ALMEIDA, SOUZA & OLIVEIRA, 2018). 

 Figura 23: Interações feitas pela AI 

 Fonte: Adaptado de Babich (2020) 

 2.3.1. Estruturas de websites 
 Uma  estrutura  de  website  pode  ser  definida  como  o  projeto  estrutural  de 

 um  espaço  informacional  que  provê  acesso  a  conteúdo  intuitivamente.  A  estrutura 

 do  website  é  importante  na  projetação  de  uma  abordagem  sistemática  do 

 processo de desenvolvimento de navegação (FANGUY, 2020). 

 A  estrutura  do  website  ajuda  padrões  compreensíveis,  detectáveis  e 

 compreensíveis  a  se  formarem.  Ela  ajuda  os  usuários  a  se  movimentar  pelo 

 website  de maneira eficiente e efetiva (GARRETT, 2011). 

 2.3.1.1. Abordagens 
 2.3.1.1.1. Top-down 

 A  abordagem  top-down  foca  primeiro  nas  categorias  gerais  do  conteúdo.  A 

 partir  disto,  designers  dividem  o  conteúdo  de  maneira  lógica  dividindo-o  em 

 categorias,  ajudando  a  informar  a  taxonomia  ou  estrutura  hierárquica  do  website 

 (FANGUY,  2020).  Começa-se  com  as  mais  abrangentes  categorias  de  conteúdo 

 possíveis  e  depois  elas  são  divididas  em  subseções  lógicas,  a  hierarquia  de 

 categorias  e  subcategorias  servem  como  uma  ‘’concha  vazia’’  onde  o  conteúdo  e 

 a funcionalidade vão se acomodar (GARRETT, 2011). 
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 Figura 24: Exemplo de abordagem de arquitetura  top-down 

 Fonte: Garrett (2011) 

 2.3.1.1.2. Bottom-up 

 Na  abordagem  bottom-up  ocorre  o  inverso  da  abordagem  top-down  ,  sendo 

 o  primeiro  foco  criar  uma  estrutura  baseada  no  conteúdo  que  estará  disponível  no 

 website  agrupando  os  elementos  em  categorias  de  níveis  mais  baixos  e  então 

 agrupando-as  em  categorias  de  níveis  mais  altos,  criando  uma  estrutura  que 

 reflete  os  objetivos  do  produto  e  necessidades  do  usuário  (FANGUY,  2020; 

 GARRETT, 2011). 

 Figura 25: Exemplo de abordagem de arquitetura  bottom-up 

 Fonte: Garrett (2011) 

 2.3.1.2. Métodos 
 2.3.1.2.1. Pesquisa do usuário 

 Para  a  construção  de  um  website  que  satisfaça  as  necessidades  dos 

 sujeitos  informacionais,  recomenda-se  o  trabalho  em  conjunto  com  uma  equipe 

 multidisciplinar,  com  olhares  diferenciados,  a  fim  de  perceber  e  compreender 

 estruturas  e,  assim,  facilitar  a  representação  da  informação  e  a  garantia  de  sua 

 recuperação.  Logo,  pode-se  dizer  que  a  Arquitetura  da  Informação  auxilia  no 

 planejamento  de  protótipos  de  ambientes  digitais  (“  wireframe  ”),  determinando 

 espaços  de  acordo  com  o  grau  de  relevância  de  cada  uma  das  informações  a 
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 serem  disponibilizadas.  Esta  relevância  pode  e  deve  ser  determinada  por  uma 

 pesquisa entre usuários (BRITO  et al.  , 2020). 

 Pela  pesquisa  de  problemas,  comportamentos,  necessidades  e  objetivos,  é 

 possível  aprender  como  o  público-alvo  pensa  quando  procuram  por  informações, 

 ajudando  a  organizar  tais  informações  de  maneira  que  atenda  às  necessidades 

 do  usuário.  Tal  pesquisa  geralmente  ocorre  com  algumas  etapas,  como: 

 entrevistas  com  o  usuário,  sessões  de  ordenamento  de  cartas,  onde  os  usuários 

 categorizam  informações  em  grupos  através  de  cartas,  testes  de  usabilidade, 

 onde  se  comprova  se  a  estrutura  criada  atende  às  necessidades  do  usuário  ou 

 não  e  investigações  contextuais,  onde  o  projetista  observa  os  usuários  na  vida 

 real para analisar como eles interagem com o produto (BABICH, 2020). 

 2.3.1.2.2. Inventário de conteúdo 

 Organizar  um  inventário  do  conteúdo  mostra  ao  projetista  qual  conteúdo 

 ele  tem  e  onde  ele  se  localiza  por  meio  de  uma  lista  ou  planilha.  Agrupar  tal 

 conteúdo  identifica  a  relação  entre  as  informações,  e,  por  fim,  realizar  a  auditoria 

 do  conteúdo  mostra  o  quão  útil,  preciso  e  efetivo  o  conteúdo  é  para  a  sua 

 aplicação (BABICH, 2020). 

 2.3.1.2.3. Taxonomia e rotulagem 

 Taxonomia  é  a  prática  de  organizar  e  classificar  itens  baseado  em  suas 

 similaridades.  É  geralmente  feito  depois  da  pesquisa  do  usuário  e  processos  de 

 inventário  de  conteúdo.  Os  itens  podem  ser  classificados  usando  categorias, 

 seções  ou  tags  de  metadados.  Durante  este  processo,  é  importante  lembrar  que  o 

 conteúdo  e  a  funcionalidade  vão  crescer  depois  da  implementação  do  website  , 

 então  a  maneira  como  estes  são  organizados  devem  ser  facilmente  escaláveis 

 (BABICH, 2020). 

 2.3.1.2.4. Hierarquia e navegação 

 A  hierarquia  define  a  estrutura  do  conteúdo,  enquanto  a  navegação  define 

 como os usuários se moverão dentro de tal estrutura (BABICH, 2020). 

 Para  criar  a  hierarquia,  é  necessário  levar  em  consideração  o  que  os 

 usuários  esperam  ver  (baseado  na  pesquisa  do  usuário)  e  como  a  empresa  quer 

 mostrar  a  informação.  Nesta  etapa,  pensa-se  nos  cenários  típicos  da  interação 
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 usuário-produto  e  esta  informação  é  utilizada  para  projetar  diagramas  de 

 arquitetura de informação (BABICH, 2020). 

 2.3.1.2.5. Prototipagem 

 No  processo,  também  deve-se  criar  um  protótipo  simples  e  de  baixa 

 fidelidade  para  demonstrar  a  hierarquia  da  informação  e  navegação.  Baseando-se 

 na  informação  adquirida  durante  a  fase  de  pesquisa,  o  projetista  faz  sketches  de 

 ideias  de  telas  que  o  produto  terá,  qual  o  conteúdo  destas  telas  e  como 

 organizá-los.  Geralmente,  o  projetista  cria  wireframes  clicáveis  que  servem  como 

 referência  para  guiar  os  designers  de  interface  na  criação  do  layout  final 

 (BABICH, 2020). 

 2.3.1.3. Tipos de estruturas 
 2.3.1.3.1. Modelo hierárquico 

 O  modelo  hierárquico,  também  conhecido  como  arborescente,  é  um  dos 

 tipos  mais  comuns  de  arquitetura  de  sites  e  é  muito  utilizado  em  páginas  que 

 possuem  uma  grande  quantidade  de  dados  (FANGUY,  2020).  Nela,  os  “nós” 

 (unidades  básicas  da  estrutura  de  informação)  têm  relações  pai/filho  com  outros 

 “nós”.  Nem  todo  nó  tem  filhos,  mas  todo  “nó”  tem  um  pai,  indo  até  o  topo  (ou  até  a 

 raiz) onde se encontra o “nó” pai de toda a estrutura (GARRETT, 2011). 

 Figura 26: Exemplo de estrutura hierárquica 

 Fonte: Garrett (2011) 

 2.3.1.3.2. Modelo sequencial 

 O  chamado  fluxo  sequencial  de  linguagem  é  o  tipo  mais  básico  de 

 arquitetura  da  informação  que  existe,  sendo  utilizado  em  livros,  artigos,  áudio  e 

 vídeos,  por  exemplo.  Na  web,  a  estrutura  sequencial  é  utilizada  para  estruturas  de 

 menor  escala  como  artigos  ou  seções,  e  seu  uso  em  maior  escala  é  limitado  a 
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 casos  onde  a  ordem  do  conteúdo  apresentado  é  crucial  para  atender  às 

 necessidades do usuário, como em manuais de instrução (GARRETT, 2011). 

 Figura 27: Exemplo de estrutura sequencial 

 Fonte: Garrett (2011) 

 2.3.1.3.3. Modelo matriz 

 Na  estrutura  do  tipo  matriz,  o  usuário  pode  se  mover  de  “nó”  em  “nó”  por 

 duas  ou  mais  dimensões.  São  comumente  utilizadas  para  permitir  que  usuários 

 com  diferentes  necessidades  naveguem  pelo  mesmo  conteúdo,  pois  cada 

 necessidade  do  usuário  pode  ser  associada  com  um  eixo  da  matriz.  Contudo, 

 uma  matriz  de  mais  de  3  dimensões  pode  causar  problemas  se  usuários  a 

 utilizarem  como  ferramenta  de  navegação  principal,  pois  o  cérebro  não  está 

 preparado  para  visualizar  movimento  em  quatro  ou  mais  dimensões  (GARRETT, 

 2011). 

 Figura 28: Exemplo de estrutura matriz 

 Fonte: Garrett (2011) 

 2.3.1.3.4. Modelo orgânico 

 As  estruturas  orgânicas  não  seguem  nenhum  padrão  consistente.  Os  “nós” 

 são  conectados  ao  analisar  cada  caso  individualmente,  e  a  arquitetura  não  tem 

 conceito  definido  de  seções.  São  estruturas  indicadas  para  explorar  um  conjunto 

 de  tópicos  que  têm  relações  obscuras  e  encorajam  o  usuário  a  explorar 

 livremente,  como  em  sites  de  entretenimento  ou  educacionais.  Todavia,  como  o 

 modelo  não  dá  ao  usuário  um  bom  senso  de  localização,  pode  ser  desafiador 
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 para  ele  tentar  voltar  para  a  página  que  estava  antes,  por  exemplo  (GARRETT, 

 2011). 

 Figura 29: Exemplo de estrutura orgânica 

 Fonte: Garrett (2011) 

 2.3.1.4. Princípios organizacionais 
 “Nós”  em  uma  estrutura  de  informação  são  arranjados  seguindo  princípios 

 organizacionais.  De  maneira  básica,  o  princípio  organizacional  é  o  critério  que 

 determina  quais  “nós”  são  agrupados  juntos  e  quais  são  separados.  Diferentes 

 princípios  organizacionais  serão  aplicados  em  áreas  e  níveis  diferentes  do  site  . 

 Por  exemplo,  em  um  site  o  princípio  organizacional  pode  ser  geográfico,  tendo 

 categorias  principais  como  “América  do  Norte”,  “Europa”  e  “África”.  Em  sites  de 

 notícia,  o  princípio  organizacional  mais  proeminente  é  a  cronologia,  pois  os 

 usuários  geralmente  acessam  os  noticiários  para  consumirem  eventos  recentes 

 (GARRETT, 2011). 

 Geralmente  os  princípios  organizacionais  empregados  nos  níveis  mais  altos 

 (ou  gerais)  do  site  são  intimamente  ligados  com  os  objetivos  do  produto  e 

 necessidades  do  usuário.  Nos  níveis  mais  baixos  da  arquitetura,  questões 

 específicas  de  conteúdo  e  requisitos  funcionais  passam  a  ter  influência  maior 

 sobre os princípios organizacionais que devem ser utilizados (GARRETT, 2011). 

 2.4. S  ITES  G  OVERNAMENTAIS 

 A  internet  e  tecnologias  digitais  possibilitaram  que  governos 

 transformassem  a  disposição  de  serviços  públicos  e  entregassem  os  serviços  do 

 governo  eletrônico  (  egovernment  ou  e-gov  )  aos  cidadãos  (CHAN  et  al.  ,  2020). 

 Estes  serviços,  de  acordo  com  Bélanger,  Hiller  e  Smith  (2002)  podem  ser 

 classificados  a  partir  do  público-alvo  do  serviço,  dividindo-se  em  seis  categorias: 
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 cidadãos  como  parte  do  processo  político,  setores  de  mercado,  funcionários 

 públicos,  cidadãos  em  caráter  individual,  empresas  e  outras  esferas  do  governo 

 (CORREA & NOSSA, 2019). 

 2.4.1. Serviços governamentais digitais no Brasil 

 Os  investimentos  em  e-government  começaram  no  Brasil  em  1990,  e  os 

 esforços  empregados  pelo  Governo  Federal  focam  ampliar  o  número  de  serviços 

 por  meio  da  digitalização  e  integração  de  sistemas  (MARIANO  et  al.  ,  2020; 

 CORREA & NOSSA, 2019). 

 No  Brasil,  apenas  três  categorias  das  seis  apresentadas  por  Bélanger, 

 Hiller  e  Smith  (2002)  estão  em  funcionamento:  para  empresas  e  mercado  são 

 prestados  serviços  fiscais,  de  seguridade  social,  relativos  a  cartório,  aquisições  de 

 bens  e  serviços  e  realização  de  pregões  eletrônicos.  Os  cidadãos  podem  acessar 

 serviços  e  informações  relativos  a  pagamentos  de  benefícios  sociais,  marcação 

 de  consultas,  cursos  a  distância,  entrega  de  declarações  e  pagamento  de 

 impostos.  Para  as  esferas  governamentais,  o  e-government  é  usado  na 

 divulgação  de  calendários  de  trabalho,  audiências  públicas,  regulamentações, 

 transações  realizadas  e  na  comunicação  interdepartamental  (ANESP,  2017; 

 CORREA & NOSSA, 2019). 

 O  Governo  Brasileiro  tem  buscado  promover,  por  meio  de  projetos, 

 decretos  e  estratégias,  diversas  formas  de  auxiliar  os  órgãos  públicos  a 

 transformarem  seus  serviços  digitalmente.  A  Estratégia  de  Governo  Digital  para  o 

 período  de  2020  a  2022  está  organizada  em  princípios,  objetivos  e  iniciativas  que 

 norteiam  a  transformação  do  governo  por  meio  de  tecnologias  digitais.  O  Decreto 

 nº  10.332,  publicado  no  dia  29  de  abril  de  2020,  além  de  legitimar,  dá  publicidade 

 ao  plano  estratégico  junto  a  todos  os  órgãos  da  administração  pública  e  à 

 sociedade (MENDES, 2021; BRASIL, 2020). 

 O  Decreto  nº  10.332  inclui  a  Estratégia  de  Governo  Digital  para  o  período 

 de  2020  a  2022,  que  tem  o  objetivo  de  transformar  o  governo,  oferecendo 

 serviços  de  melhor  qualidade,  mais  simples,  acessíveis  e  a  um  custo  menor  para 

 o cidadão (MENDES, 2021; BRASIL, 2020). 

 No  entanto,  muitos  dos  canais  oferecidos  pelos  governos  são  projetados 

 seguindo  métodos  habituais  sem  considerar  o  que  é  definido  como  qualidade 
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 pelos  cidadãos  (CHAN  et  al.  ,  2020),  poucas  são  as  pesquisas  realizadas  a 

 respeito  da  satisfação  dos  usuários  dos  sistemas  de  informação  no  Brasil 

 (MARIANO  et  al.  ,  2020)  e  há  incoerências  na  arquitetura  dos  ambientes 

 informacionais  sites  governamentais  que  dificultam  o  acesso  à  informação  dos 

 diferentes tipos de sujeitos informacionais (BRITO  et al.  , 2020). 

 2.4.2. Usabilidade 
 Usabilidade  é  descrita  pelo  ISO  9241-11:2018  como  um  atributo 

 relacionado  à  facilidade  com  que  usuários  específicos  executam  tarefas 

 específicas  em  certos  contextos  de  uso  de  um  produto  com  eficiência,  eficácia  e 

 satisfação  (ISO,  2018).  O  conceito  de  usabilidade  é  inerente  à  Ergonomia, 

 disciplina  científica  que  estuda  as  interações  dos  homens  com  outros  elementos 

 do  sistema  e  tem  como  objetivo  melhorar  o  bem-estar  do  ser  humano  e  o 

 desempenho global do sistema (ROSA  et al.  , 2022). 

 Para  Dumas  e  Redish  (1999)  e  Dul  e  Weerdmeester  (2012),  usabilidade  é 

 facilidade  de  uso  ou  uso  “amigável”,  acontecendo  quando  o  sistema  considera  as 

 características  e  necessidades  dos  usuários,  resultando  em  operações 

 satisfatórias  e  eficientes.  Os  dois  autores  afirmam  que  para  tal,  o  diálogo 

 humano-sistema  deve:  ser  compatível  com  a  tarefa;  ser  sustentável  (fornecendo 

 feedback  e  mantendo  o  engajamento  do  usuário);  ser  controlável  (propiciar  ao 

 usuário  o  controle  da  situação);  atender  às  expectativas  do  usuário;  ser  tolerante 

 a  erros  cometidos  pelos  usuários;  ser  adaptável  aos  usuários  (considerando  nível 

 de  conhecimento  e  necessidades  individuais);  ser  adaptável  à  aprendizagem  do 

 usuário  (fornecendo  meios,  orientações  e  estímulos  ao  usuário,  durante  a  sua 

 fase de aprendizagem) (ROSA  et al.  , 2022). 

 Um  software  com  baixa  usabilidade  envolve,  em  geral,  maior  número  de 

 erros,  falhas  de  acionamentos  e  estratégias  ineficientes  de  navegação  que 

 implicam  em  maior  duração  na  realização  de  tarefas,  insatisfação  e  até  mesmo 

 desistência do uso (ROSA  et al.  , 2022). 

 Os  websites  governamentais  devem  possuir  arquitetura  propícia, 

 objetivando-se  contemplar  o  maior  número  de  pessoas  que  vivem  no  território 

 brasileiro  e  que  possam  ter  acesso  ao  celular  e/ou  computador  com  acesso  à 

 internet  (BRITO  et  al.  ,  2020).  A  Arquitetura  da  Informação  pode  ser  descrita  como 
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 uma  forma  de  melhorar  a  usabilidade  de  um  sistema  por  meio  do 

 desenvolvimento  de  uma  estrutura  de  informação  que  possibilita  ao  usuário  atingir 

 seus  objetivos  de  interação  durante  o  processo  de  busca  de  informações  em  um 

 ambiente de informação digital (ALMEIDA, SOUZA & OLIVEIRA, 2018). 

 2.4.3. Acessibilidade 

 Acessibilidade  é  uma  forma  de  permitir  que  pessoas  com  deficiências 

 participem  igualitariamente  na  internet,  sendo  essencial  para  desenvolvedores  e 

 empresas  que  desejam  criar  web  sites  inclusivos,  representando  inclusive  um 

 modelo  de  negócios  viável,  pois  as  boas  práticas  para  desenvolvimento  de  web 

 sites  acessíveis  se  sobrepõem  com  várias  outras  (KULPA,  PERRY  &  AMARAL, 

 2021). 

 A  acessibilidade  digital  tem  se  desenvolvido  ao  longo  dos  anos,  sendo  uma 

 área  ciente  dos  desafios  que  precisa  enfrentar  e  com  a  participação  efetiva  de 

 designers.  Uma  de  suas  principais  áreas  é  a  acessibilidade  Web,  mediante  a 

 popularidade  de  sites  e  serviços  ofertados  na  internet  (SOUZA  &  ALMEIDA, 

 2021). 

 A  Web  Accessibility  Initiative  (WAI,  ou  Iniciativa  para  Acessibilidade  na 

 Web,  em  tradução  livre)  publicou  uma  série  de  recomendações  para 

 acessibilidade  para  a  web  nomeadas  de  Diretrizes  de  Acessibilidade  para  o 

 Conteúdo  da  Web  (WCAG,  do  inglês  Web  Content  Accessibility  Guidelines  ).  A 

 WCAG  se  trata  de  um  conjunto  de  diretrizes  de  tecnologia  independentes  e 

 critérios  de  sucesso  para  ajudar  a  tornar  o  conteúdo  da  Web  acessível  e  utilizável 

 para  pessoas  com  necessidades  especiais.  Essas  diretrizes  fazem 

 aconselhamento  aos  criadores  de  conteúdo,  designers  e  desenvolvedores  da 

 Web,  a  fim  de  garantir  que  os  recursos  que  produzem  sejam  o  mais  acessível 

 possível  ao  maior  número  de  pessoas  possível,  independentemente  de  qualquer 

 deficiência  que  tenham.  Por  exemplo,  deficiência  visual,  perda  auditiva, 

 dificuldades  de  aprendizado,  limitações  relacionadas  à  idade,  entre  outras 

 (ADOBE,  2022).  Sua  atual  versão,  a  2.1,  foi  lançada  em  5  de  junho  de  2018  e 

 está estruturada em quatro princípios (CTA-IFRS, 2021): 

 ●  1º  Princípio:  Perceptível  –  a  informação  e  os  componentes  da  interface  do 

 usuário  têm  de  ser  apresentados  aos  usuários  em  formas  que  eles  possam 

 perceber; 
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 ●  2°  Princípio:  Operável  –  Os  componentes  de  interface  de  usuário  e  a 

 navegação têm de ser operáveis; 

 ●  3°  Princípio:  Compreensível  –  A  informação  e  a  operação  da  interface  de 

 usuário têm de ser compreensíveis; 

 ●  4°  Princípio:  Robusto  –  O  conteúdo  tem  de  ser  robusto  o  suficiente  para 

 poder  ser  interpretado  de  forma  concisa  por  diversos  agentes  do  usuário, 

 incluindo recursos de tecnologia assistiva. 

 O  Brasil  iniciou  em  2008  suas  contribuições  junto  ao  W3C,  através  do 

 Comitê  Gestor  da  Internet  no  Brasil  (CGI.br)  e  do  Núcleo  de  Informação  e 

 Coordenação  do  Ponto  BR  (NIC.br),  reconhecendo  a  importância  da  adoção  e 

 promoção  de  padrões  que  tornem  a  web  um  ambiente  acessível  para  todos  (W3C 

 BRASIL, 2013; CORADO & SANTOS, 2020). 
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 3. M  ATERIAIS  E  MÉTODOS 

 3.1. M  ETODOLOGIA  C  IENTÍFICA 

 3.1.1. Do ponto de vista de sua natureza 
 De  acordo  com  as  pesquisas  feitas  na  introdução  e  referencial  teórico, 

 percebe-se  que,  do  ponto  de  vista  de  sua  natureza,  a  pesquisa  caracteriza-se 

 como  aplicada,  pois  ela  tem  o  objetivo  de  gerar  conhecimento  para  aplicação 

 prática afim de resolver um problema específico (PRODANOV & FREITAS, 2013). 

 3.1.2. Do ponto de vista da forma de abordagem ao problema 
 A  abordagem  do  problema  se  dá  de  maneira  qualitativa  e  quantitativa,  pois 

 há  tanto  aspectos  subjetivos  e  abstratos  que  não  são  quantificáveis  quanto 

 aspectos  traduzidos  em  números  (PRODANOV  &  FREITAS,  2013).  Além  disso,  a 

 observação  e  análise  do  objeto  de  estudo  também  serão  feitos  subjvetivamente 

 pelo próprio pesquisador. 

 3.1.3. Do ponto de vista dos objetivos 
 É  definida  como  uma  pesquisa  exploratória,  pois  se  dá  a  partir  de 

 investigação  informal  por  meio  de  levantamentos  bibliográficos,  e  assume  o 

 formato de estudo de caso (PRODANOV & FREITAS, 2013). 

 3.1.4. Do ponto de vista dos procedimentos técnicos 
 3.1.4.1. Quanto às fontes de dados 

 Classifica-se como (PRODANOV & FREITAS, 2013): 

 ●  Pesquisa  bibliográfica,  fazendo  uso  de  materiais  já  publicados,  como 

 artigos científicos, monografias, dissertações, teses e livros; 

 ●  Estudo  de  caso,  pois  investiga  um  fenômeno  dentro  do  seu  próprio 

 contexto,  obtendo-se  conhecimento  detalhado  do  objeto  de  estudo  a 

 partir da análise deste e de seus similares; 

 ●  Pesquisa  documental,  fazendo  levantamento  e  análise  de  materiais 

 que ainda não receberam tratamento analítico; 
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 ●  Pesquisa  de  opinião,  pois  busca  conhecer  a  opinião  e  preferências 

 de  pessoas  relacionadas  ao  problema  do  objeto  de  estudo, 

 auxiliando na criação dos requisitos e parâmetros. 

 3.1.4.2. Quanto aos instrumentos de coleta de dados 
 A  pesquisa  usa:  bibliografia  e  documentos  como  monografias,  artigos 

 científicos,  teses,  dissertações,  matérias  e  artigos  de  sites  que  tratam  de  assuntos 

 relacionados  ao  Web  Design,  arquitetura  da  informação,  UI  e  UX  design,  além  de 

 sites  governamentais;  formulários  e  questionários  com  perguntas  diretas,  abertas 

 e  fechadas  ao  público-alvo  para  obtenção  de  dados  que  se  relacionam  à  temática 

 da  pesquisa;  e  da  observação  feita  de  maneira  direta  e  simples  dos  fatos  e 

 fenômenos como ocorrem. 

 3.1.5. Do ponto de vista da avaliação de dados 
 A  avaliação  de  dados  acontece  por  meio  do  método  dedutivo,  partindo  de 

 princípios  gerais  para  chegar  a  conclusões  específicas  de  maneira  lógica,  e  do 

 método  dialético,  pois  considera  o  contexto  específico  da  Secretaria  do  Meio 

 Ambiente em questão (PRODANOV & FREITAS, 2013). 

 3.2. P  ESQUISA  E  M  ÉTODO  P  ROJETUAL  DO  D  ESIGN 

 3.2.1. Área da pesquisa 
 O  trabalho  tem  como  área  de  pesquisa  o  Design  de  Interface  e  do  Usuário, 

 que  permitem  criar  um  website  centrado  no  usuário  ao  prover  uma  boa 

 experiência a este (GARRETT, 2011). 

 3.2.2. Linha de pesquisa 
 A  linha  de  pesquisa  foca  na  análise  do  site  atual  da  Sema  Amazonas  afim 

 de  propor  um  redesign  por  meio  dos  princípios  do  UI/UX  Design,  garantindo  que  o 

 usuário tire maior proveito da sua visita ao  website  . 

 3.2.3. Modelo de metodologia de Design a ser utilizado para este 
 projeto 

 3.2.3.1. Duplo Diamante 
 A  metodologia  do  Duplo  Diamante,  criada  pelo  Conselho  Nacional  Britânico 

 de  Design,  se  divide  em  duas  fases  (diamantes)  principais:  pesquisa  e  design, 
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 cada  uma  destas  tendo  duas  etapas.  Quando  combinadas,  as  quatro  etapas  se 

 configuram como (SANTOS, 2021): 

 1.  Descubra (o problema): Reúna informações sobre os problemas em 
 potencial que os usuários estão enfrentando. 

 2.  Defina (o problema): Filtre os dados e concentre-se no problema 
 principal que seu produto pretende resolver. 

 3.  Desenvolva (soluções para o problema): Comece projetando seu 
 produto como um trabalho em andamento. 

 4.  Entregue (o produto): Revise e teste seu produto para prepará-lo para 
 o lançamento. 

 Figura 42: Diagrama do processo Duplo Diamante 

 Fonte: Santos (2021) 

 Trata-se  de  um  método  de  aplicação  do  design  thinking  ,  onde  o 

 pensamento  abdutivo  é  utilizado  para  formar  o  raciocínio  lógico  aplicado  no 

 projeto.  Nele,  busca-se  formular  perguntas  e  questionamentos  a  partir  da 

 apreensão  e  compreensão  dos  fenômenos,  ou  seja,  as  perguntas  são  formuladas 

 a  partir  de  informações  coletadas  durante  a  observação  do  “universo”  cujo 

 problema está dentro (VIANNA  et al  , 2013). 

 Santos  (2021)  afirma  que  o  Duplo  Diamante  é  uma  metodologia  iterativa,  e 

 não  linear,  sendo  o  processo  recomeçado  a  cada  iteração  a  fim  de  melhorar  o 
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 design  do  produto.  Assim  sendo,  é  possível  adaptar  a  metodologia  levando  em 

 consideração as particularidades do projeto para melhor execução das etapas. 

 3.2.3.1.1. Etapas do Duplo Diamante 

 3.2.3.1.1.1. Descobrir 

 De  acordo  com  o  Conselho  Nacional  Britânico  de  Design  (2005),  a  primeira 

 etapa  do  Duplo  Diamante  marca  o  início  do  projeto.  Ela  começa  com  uma  ideia 

 inicial  ou  inspiração,  geralmente  vinda  da  fase  de  descoberta  onde  as 

 necessidades  do  usuário  são  encontradas.  Ela  pode  incluir  pesquisa  de  mercado, 

 de usuário, gerenciamento de informações e pesquisa em design. 

 3.2.3.1.1.2. Definir 

 A  segunda  etapa  representa  o  estágio  de  definição,  onde  a  interpretação  e 

 alinhamento  das  necessidades  do  usuário  com  os  objetivos  da  empresa  é 

 alcançado.  As  atividades-chave  da  fase  de  definição  incluem  desenvolvimento  e 

 gerenciamento de projeto (  British Design Council  ,  2005). 

 3.2.3.1.1.3. Desenvolver 

 A  penúltima  parte  do  projeto  marca  o  período  de  desenvolvimento,  onde 

 soluções  baseadas  no  design  são  desenvolvidas,  iteradas  e  testadas  dentro  da 

 empresa.  As  atividades  e  objetivos  desta  fase  do  projeto  incluem  trabalho 

 multidisciplinar,  gerenciamento  visual,  métodos  de  desenvolvimento  e  testagem 

 (  British Design Council  , 2005). 

 3.2.3.1.1.4. Entregar 

 O  último  estágio  do  modelo  do  Duplo  Diamante  é  onde  o  produto  é 

 finalizado  e  lançado.  Os  objetivos  e  atividades  desta  parte  incluem  testagem  final, 

 aprovação e avaliação (  British Design Council  , 2005). 

 3.2.4. Etapas metodológicas do Projeto em Design 
 Ao  aplicar  os  conhecimentos  de  abordagens  gerais  do  design  thinking  na 

 metodologia  do  Duplo  Diamante  e  modificando  sua  estrutura  conforme 

 necessidade  no  contexto  do  projeto,  foram  determinadas  as  etapas  metodológicas 

 do  projeto  em  Design,  conforme  quatro  tabelas  abaixo.  As  tabelas  foram 
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 estruturadas  a  partir  dos  processos  em  design  citados  por  Ellen  Lupton  (2013)  e 

 Vianna  et al.  (2013). 

 Quadro 2  : Fase 1 - Descobrir 

 FASE 1: DESCOBRIR (ABERTURA DO FUNIL) 

 DESCRIÇÃO DA 
 FASE  OBJETIVOS  TAREFAS  PROCEDIMENTOS 

 TÉCNICO-PROJETUAIS 

 Pesquisa e 
 estudos 
 exploratórios e 
 descritivos, 
 aproximando-se do 
 contexto do 
 problema do ponto 
 de vista do usuário 
 final. Trata-se 
 primeiro do 
 entendimento 
 inicial do universo 
 do problema e 
 depois na 
 identificação de 
 necessidades e 
 oportunidades, 
 norteando a 
 geração de 
 soluções na 
 próxima fase 
 (fases da Imersão 
 no  design thinking  : 
 Preliminar e 
 Profundidade) 

 - Descrever o 
 contexto geral onde 
 o problema se 
 encontra a partir de 
 pesquisa, formando 
 um conjunto de 
 informações 
 detalhadas a fim de 
 entender o universo 
 da pesquisa; 

 - Estruturar tal base 
 de dados resultante 
 da pesquisa de 
 maneira sólida para 
 nortear o 
 desenvolvimento do 
 projeto; 

 - Descobrir os perfis 
 dos usuários para 
 identificar suas 
 respectivas 
 necessidades e 
 vontades. 

 a) Levantar dados 
 sobre o contexto do 
 problema da 
 pesquisa 
 (familiarizar-se com 
 o universo do 
 projeto); 

 b) Estudo e análise 
 do site (estrutura, 
 interface e 
 conteúdo); 

 c) Analisar e 
 estruturar 
 informações 
 obtidas; 

 d) Definir perfis de 
 usuários que 
 utilizam o produto; 

 e) Estruturar o 
 problema e 
 subproblemas. 

 Pesquisa exploratória: 
 Pesquisa de campo 
 preliminar que auxilia no 
 entendimento do contexto e 
 fornece os meios para 
 definição dos perfis de 
 usuários. É feita por meio da 
 análise do  website  atual e por 
 entrevistas informais com os 
 administradores do site, que 
 providenciam estatísticas e 
 outros fatos que ajudam a 
 desenvolver a pesquisa 
 centrada no usuário final. 

 Pesquisa Desk:  Aprofunda o 
 repertório a partir da busca 
 de informações sobre temas 
 relacionados ao projeto em 
 fontes seguras diversas. 
 (VIANNA  et al  ., 2013) 

 Matriz CSD:  Para nortear, 
 elencar e melhorar os dados 
 das pesquisas. 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Quadro 3  : Fase 2 - Definir 

 FASE 2: DEFINIR (FECHAMENTO DO FUNIL) 

 DESCRIÇÃO DA 
 FASE  OBJETIVOS  TAREFAS  PROCEDIMENTOS 

 TÉCNICO-PROJETUAIS 

 Especifica e 
 delimita a 
 pesquisa. O 
 entendimento dos 
 problemas passa a 
 ser em contextos 
 mais detalhados, 
 permitindo assim o 
 começo do 
 desenvolvimento 
 de soluções 
 apropriadas e bem 
 definidas. 

 - A partir do foco 
 no usuário, 
 contextualizar suas 
 necessidades e 
 desejos; 

 - Ter visão clara 
 dos problemas e 
 subproblemas; 

 - Definir prioridade 
 de públicos-alvo; 

 - Obter requisitos e 
 parâmetros; 

 - Definir de critérios 
 e prioridades para 
 selecionar a 
 solução que mais 
 atenda às 
 necessidades 
 descobertas. 

 a) A partir da geração 
 das Personas e 
 Mapas de Empatia, 
 entender a relação 
 usuário x problema, 
 elencar suas 
 necessidades e 
 analisar seus 
 objetivos e padrões 
 de comportamento 
 para listar objetivos 
 concretos a serem 
 atingidos no projeto; 

 b) A partir de análise 
 da pesquisa, 
 determinar a lista de 
 requisitos; 

 c) Organizar os 
 requisitos 
 hierarquicamente para 
 priorizar os problemas 
 a serem solucionados 
 por importância; 

 d) Delinear 
 parâmetros a serem 
 feitos na próxima fase 
 e idealizar soluções 
 para os problemas 
 identificados. 

 Pesquisa etnográfica:  Coleta 
 de dados por meio de 
 observação, entrevista e 
 questionários. Explora em 
 primeira mão como o usuário 
 interage com o produto. 

 Matriz CSD:  Para nortear, 
 elencar e melhorar os dados da 
 pesquisa etnográfica. 

 Pesquisa Desk:  Aprofunda o 
 repertório em relação a dados 
 que não são possíveis de serem 
 coletados via pesquisa 
 etnográfica. 

 Personas:  Baseando-se nos 
 grupos que acessam o  website  , 
 com dados validados por meio 
 da pesquisa etnográfica, 
 descrevem-se personalidades 
 que representam as 
 características médias 
 encontradas. 

 Jornada do Usuário:  Entender 
 as interações do usuário com o 
 site com o objetivo de 
 melhorá-las. 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Quadro 4  : Fase 3 - Desenvolver 

 FASE 3: DESENVOLVER (ABERTURA DO FUNIL) 

 DESCRIÇÃO DA 
 FASE  OBJETIVOS  TAREFAS  PROCEDIMENTOS 

 TÉCNICO-PROJETUAIS 

 Faz alternativas de 
 soluções propostas 
 aos problemas, 
 implementando as 
 idealizações 
 determinadas na fase 
 anterior. Esta fase 
 inclui o 
 desenvolvimento do 
 produto, testagem, 
 avaliação e 
 validação. 

 - Gerar alternativas 
 que cumpram os 
 requisitos e 
 parâmetros 
 determinados; 

 - Solucionar os 
 problemas 
 encontrados no 
 decorrer da pesquisa 
 e do desenvolvimento 
 do projeto; 

 - Validar as propostas 
 por meio de 
 feedbacks  dos 
 usuários finais. 

 a) Criação de 
 moodboards para 
 descobrir ou ter 
 inspiração para 
 novas soluções; 

 b) Desenvolver 
 alternativas que 
 solucionem os 
 problemas listados; 

 c) Fazer uma 
 proposta de nova 
 estrutura 
 navegacional; 

 d) Selecionar 
 alternativa por meio 
 de matriz de seleção; 

 e) Realizar um 
 estudo de elementos 
 como cores, 
 tipografia, formas, 
 entre outros para 
 desenvolver um novo 
 sistema para o 
 website  ; 

 Moodboard:  criar um 
 mural que representa 
 visualmente a essência do 
 projeto 

 Diagrama de Afinidades: 
 organizar dados verbais e 
 analisar um conjunto de 
 ideais 

 Desenvolvimento de 
 alternativas:  desenvolver 
 primeiramente à mão e 
 depois por meio do 
 software  Figma. 

 Matriz de Seleção:  A 
 avaliação de cada 
 alternativa se dará por 
 meio de notas quantitativas 
 com critérios e pesos 
 pré-estabelecidos. 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Quadro 5  : Fase 4 - Entregar 

 FASE 4: ENTREGAR (FECHAMENTO DO FUNIL) 

 DESCRIÇÃO DA 
 FASE  OBJETIVOS  TAREFAS  PROCEDIMENTOS 

 TÉCNICO-PROJETUAIS 

 Determina qual 
 alternativa será 
 desenvolvida e 
 refinada para a 
 prototipagem, 
 testagem e entrega 
 final do produto. 

 - Analisar avaliação 
 feita na etapa 
 anterior; 

 - Definir e refinar 
 alternativa; 

 - Finalizar o 
 desenvolvimento e 
 entregar o produto. 

 a) Realizar alterações 
 necessárias 
 conforme feedback 
 da fase anterior; 

 b) Refinar e 
 desenvolver a 
 proposta; 

 c) Gerar um protótipo 
 interativo para 
 testagem e entrega 
 final do produto. 

 Desenvolvimento da 
 alternativa escolhida: 
 desenvolver por meio do 
 software  Figma. 

 Testagem final:  A testagem 
 final será feita no próprio 
 ambiente do protótipo 
 interativo, o  software  Figma. 
 Caso haja imprevistos, estes 
 serão solucionados antes da 
 entrega final. 

 Fonte: O autor (2023) 
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 4. L  EVANTAMENTO  E  A  NÁLISE  DE  D  ADOS 

 Neste  capítulo,  desenvolve-se  o  processo  de  levantamento  e  análise  de 

 dados  em  seus  pontos  mais  importantes,  baseando-se  no  Duplo  Diamante  como 

 metodologia  de  projeto.  Nele,  são  expostos  os  resultados  obtidos  a  partir  dos 

 processos  feitos  nas  etapas  de  Descobrir  e  Definir,  gerando  o  que  virá  a  ser  a 

 base do projeto em Design. 

 4.1. D  ESCOBRIR 

 4.1.1. Pesquisa exploratória 
 Para  obter  conhecimento  inicial  sobre  o  universo  do  problema, 

 primeiramente  foi  feita  uma  pesquisa  exploratória  por  meio  da  análise  estrutural 

 de  navegação,  conteúdo  e  interface  do  atual  site  da  Secretaria  de  Estado  do  Meio 

 Ambiente.  Buscou-se  também  compreender  o  conteúdo  oferecido  pelo  website,  o 

 que  serviu  de  insumo  para  traçar  as  primeiras  definições  de  perfis  dos  usuários. 

 Neste  momento,  os  dados  obtidos  foram  elencados  em  um  organograma 

 estrutural  e,  posteriormente,  em  Matriz  CSD  (Certezas,  Suposições  e  Dúvidas) 

 para guiar as próximas etapas da fase Descobrir. 

 A  análise  estrutural  teve  como  objetivo  fazer  representação  visual  de  como 

 a navegação do  website  funciona atualmente. 
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 Figura 43: Versão resumida da estrutura navegacional do site da Sema AM 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Neste  momento,  foi  feita  também  uma  Pesquisa  Desk  geral  dentro  próprio 

 website  para  contextualizar  e  entender  o  conteúdo  e  função  de  cada  categoria 

 exposta. 

 Figura 44: Resumo dos tópicos existentes no site da Sema 
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 Fonte: O autor (2023) 

 A  etapa  seguinte  foi  analisar  a  interface  do  website  atual  da  Sema  –  AM  para 

 destacar  e  conhecer  pontos  como:  tipografia,  cores,  elementos,  imagens,  tipos  de 
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 menus  utilizados,  entre  outros,  apontando  características  e  identificando  possíveis 

 falhas conforme conhecimento adquirido no Referencial Teórico. 

 Para  análise  da  interface  e  da  diagramação  das  páginas,  foram  escolhidas 

 como  objetos  de  estudo  quatro  telas  do  website  :  A  página  inicial,  a  página  de 

 notícias,  página  de  publicação  e  página  de  de  arquivos,  além  do  rodapé  presente 

 em todas as páginas. 

 Figura 45: Elementos principais do site da Sema – AM 

 Fonte: O autor (2023) 

 Figura 46: Página principal do site da Sema – AM 
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 Fonte: Secretaria do Estado do Amazonas, editado pelo autor (2023) 

 Figura 47: Continuação da página principal do site da Sema – AM 
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 Fonte: Secretaria do Estado do Amazonas, editado pelo autor (2023) 

 Figura 48: Rodapé presente na página principal do site da Sema – AM 

 Fonte: Secretaria do Estado do Amazonas, editado pelo autor (2023) 

 1.  Logo,  barra  de  pesquisa  e  menu  principal:  Elementos  “discretos”, 

 utilizam  de  cores  sóbrias  e  fontes  leves.  O  menu  principal  tem  pouca 

 distância  do  elemento  abaixo  dele  (notícias  recentes).  Não  se  destaca 

 por  ser  vazado,  se  misturando  à  ilustração  do  fundo  do  site.  O  menu 

 possui  siglas  não  conhecidas,  e  parece  não  ter  uma  ordem  específica. 

 Na  opção  de  “Mais”,  ou  “  More  ”,  há  uma  grande  quantidade  de  itens 

 que  ocupa  mais  espaço  do  que  a  tela  permite,  dificultando  o  acesso  a 

 eles. 

 Figura 49: Opção de “Mais” do menu principal do site da Sema – AM 
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 Fonte: Secretaria do Estado do Amazonas (2023) 

 2.  Notícias:  Elemento  de  destaque  da  página  inicial.  Trata-se  de  um 

 “carrossel”  das  notícias  mais  recentes,  mostrando  um  total  de  seis 

 notícias,  duas  por  vez.  Cada  notícia  é  constituída  por  sua  foto,  título, 

 data  e  hora  de  publicação.  O  título  consegue  destaque  devido  ao 

 degradê  de  preto  presente  à  frente  de  cada  fotografia.  Os  botões  de 

 seta se destacam pela cor e pelo efeito de sobreposição. 

 3.  Últimas  notícias:  Em  questão  de  conteúdo,  é  apenas  uma  repetição 

 do  item  anterior,  porém,  neste  item,  há  também  uma  prévia  do 

 conteúdo da matéria. 

 4.  Unidades  de  Conservação  do  Amazonas:  Destacam  as  notícias 

 relacionadas  às  Unidades  de  Conservação  do  Estado.  Tem  a  mesma 

 identidade  dos  dois  últimos  itens,  porém,  há  um  ícone  de  lápis  em 

 cima  de  cada  título,  dando  a  impressão  de  se  tratar  de  um  botão  de 

 “editar”,  o  que  não  é  o  caso.  Em  partes,  também  se  torna  repetitivo  ao 

 levar em consideração os dois últimos itens. 
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 5.  Banners:  Ocupam  grande  parte  da  página  no  sentido  vertical,  gerando 

 espaço  vazio,  conforme  item  6.  Os  banners  possuem  identidades 

 distintas,  falhando  em  gerar  uniformidade.  Em  questão  de  conteúdo, 

 alguns  não  são  necessários,  enquanto  outros  poderiam  se  apresentar 

 de  outra  forma.  No  final,  há  também  uma  pequena  seção  de  links 

 úteis,  que  acaba  ficando  perdida  devido  ao  seu  tamanho  pequeno  em 

 proporção aos demais elementos. 

 6.  Espaço  em  branco:  Apesar  do  espaço  em  branco  ser  importante  em 

 qualquer  website  ,  a  maior  parte  do  site  da  Secretaria  não  possui 

 conteúdo  algum,  deixando  um  grande  vazio  com  banners  à  direita. 

 Este  espaço  atrapalha  a  harmonia  e  organização,  forçando  o  usuário 

 a  rolar  a  página  desnecessariamente  para  ter  acesso  aos  banners  e 

 rodapé. 

 7.  Rodapé:  Segue  a  mesma  ordem  do  menu  principal,  elencando  todas 

 as  opções  de  redirecionamento  presentes  do  site.  Também  apresenta 

 meios  de  contato  com  a  imprensa  da  Secretaria  e  um  breve  texto 

 apresentando a Sema ao visitante. 

 Figura 50: Página de notícias do site da Sema – AM 
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 Fonte: Secretaria do Estado do Amazonas, editado pelo autor (2023) 

 8.  “Carrossel”  de  notícias:  Posicionado  diretamente  abaixo  do  menu 

 principal,  se  trata  de  outro  formato  de  exposição  das  notícias, 

 mostrando  um  total  de  cinco  notícias,  três  por  vez.  Não  foi  identificado 

 o  critério  de  ordenação  das  matérias,  mas  supõe-se  que  seja  por 

 número  de  visitas  devido  à  numeração  presente  em  cada  matéria. 

 Nota-se  que,  a  depender  do  tamanho  do  título  da  matéria,  ele  não  se 

 apresenta completamente devido à falta de espaço no  layout  . 

 9.  Notícias:  Compilação  de  todas  as  notícias  postadas  no  website  por 

 ordem  de  postagem.  Apresenta  imagem  de  capa,  data  e  hora  de 

 publicação, título e subtítulo da matéria. 

 10.  Notícias:  Trata-se  de  outro  item  com  as  três  notícias  mais  recentes, 

 com  o  mesmo  layout  do  item  anterior,  diretamente  ao  lado  dele.  É  um 

 item redundante na página. 
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 Figura 51: Página de publicação do site da Sema – AM 

 Fonte: Secretaria do Estado do Amazonas, editado pelo autor (2023) 

 11.  Foto  da  Notícia:  Ilustra  a  matéria  da  página.  É  o  elemento  principal, 

 ocupa  boa  parte  da  tela.  Logo  acima  dela  há  o  carrossel  de  notícias 

 descrito no item 8. 

 12.  Matéria:  Composta  de  data  e  hora  de  publicação,  categoria,  título, 

 autor  da  matéria,  subtítulo  e  corpo  de  texto.  Percebe-se  que  não  há 

 um  “histórico  de  navegação”,  ou  seja,  não  há  um  botão  para  voltar  à 

 página anterior (Notícias). 

 Figura 52: Página de de arquivos do site da Sema – AM 
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 Fonte: Secretaria do Estado do Amazonas, editado pelo autor (2023) 

 13.  Cabeçalho: Composto do título e elemento de fundo. 

 14.  Conteúdo  e  redirecionamentos:  O  texto  contextualiza  os  links 

 clicáveis,  que,  no  exemplo,  trata-se  de  uma  série  de  documentos. 

 Nota-se que há muitos documentos variados em sequência. 

 As  informações  adquiridas  foram  categorizadas  em  Certezas,  Suposições  e 

 Dúvidas  e  atuaram  como  norteadoras  da  primeira  entrevista  feita  na  pesquisa, 

 realizada de maneira não estruturada. 

 Quadro 6:  Matriz CSD feita após análise estrutural  e de interface 

 MATRIZ CSD - 1 

 CERTEZAS  SUPOSIÇÕES  DÚVIDAS 

 - Os usuários buscam 
 informações relacionadas à 

 - O Castramóvel é a página 
 mais procurada da Sema  -  Quais são os públicos do 

 site da Sema? O que 
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 Sema e ao meio ambiente do 
 Amazonas 

 - Há uma grande quantidade 
 de informação nos menus da 
 págin 

 a inicial 

 - Não há hierarquia, 
 subdivisão de tópicos e 
 categorização 

 - Há páginas sem conteúdo 
 algum 

 - Não há  breadcrumbs  nem 
 divulgação progressiva na 
 navegação 

 - No Menu principal, há 
 redirecionamentos repetidos 

 -  A página inicial conta com 
 um grande espaço vazio, com 
 apenas banners no lado 
 direito 

 -  Todos os itens do Menu 
 constam no rodapé 

 - A linguagem do site não 
 está totalmente adaptada 
 para o público externo 

 - Há páginas com conteúdo 
 antigo/desatualizado no Menu 
 principal 

 - O site é mais acessado pelo 
 desktop do que por 
 dispositivos móveis 

 -  Todo conteúdo do site é 
 relevante 

 - Todos os públicos que 
 acessam o site têm 
 dificuldade de navegar e 
 achar informações 

 -  A estrutura e linguagem do 
 site foi feita pensando-se no 
 público interno (funcionários 
 que acessam o website 
 frequentemente) 

 Possíveis públicos: 

 - Pessoas com animais 
 domésticos interessadas no 
 serviço de castração do 
 Castramóvel 

 - Jornalistas procurando 
 notícias recentes e 
 informações de transparência 

 procuram? Quais suas 
 motivações? 

 - Quais os conteúdos mais 
 importantes do site? Como 
 categorizá-los e 
 hierarquizá-los? 

 - Qual o serviço mais 
 procurado do site? 

 - Por que há setores técnicos 
 internos no menu principal? É 
 necessário? 

 - Qual foi o critério de 
 organização navegacional do 
 website? E o de 
 desenvolvimento da 
 interface? 

 Fonte: O autor (2023) 

 4.1.2. Entrevista não estruturada 
 Após  analisar  a  estrutura,  conteúdo  e  interface  do  website  atual,  o  passo 

 posterior  foi  realizar  uma  entrevista  informal  preliminar.  Tal  interlocução  ocorreu 

 de  maneira  presencial  com  a  atual  assessora  de  imprensa  da  Sema,  que  é 

 responsável  pela  administração  do  website  .  Antes  da  entrevista  ocorrer,  foi  feito 

 um  primeiro  contato  explicando  os  objetivos  específicos  da  pesquisa,  além  da 

 autorização  da  entrevistada  para  uso  do  seu  depoimento  para  desenvolvimento 

 do  projeto.  Tal  entrevista  é  um  importante  ponto  do  projeto,  pois  ajuda  a  nortear 

 futuras pesquisas e entender mais a fundo o estado atual do  website  . 



 71 

 Também  antes  da  entrevista  ocorrer,  para  maximizar  sua  efetividade,  foram 

 delimitados os objetivos principais desta fase da pesquisa: 

 1.  Definir  suposições  mais  específicas  dos  grupos  categorizados  como 

 público-alvo. 

 2.  Entender  por  que  o  site  se  encontra  na  situação  atual  e  os  motivos  de 

 certas  escolhas  (linguagem  empregada,  disposições  dos  itens  do  menu, 

 entre outros) 

 3.  Conhecer  a  experiência  da  administradora  do  site,  suas  necessidades, 

 vontades, expectativas e dores em relação ao  website  . 

 Após  realização  da  entrevista  não  estruturada,  as  principais  informações 

 obtidas foram: 

 ●  Definição geral dos principais públicos e seus objetivos: 

 1.  População  interessada  na  castração  de  seus  animais  de  estimação 

 (cães  e  gatos)  por  meio  do  Castramóvel.  Elas  procuram  informações 

 como localização, datas e meios de cadastro e agendamento. 

 2.  Parceiros  e  representantes  de  outros  estados,  países  e  organizações. 

 Este  público  é  responsável  por  auxiliar  financeiramente  os  programas 

 da  Sema,  e  procura  no  site  informações  sobre  os  feitos  da  Secretaria 

 (programas, campanhas, entre outros). 

 3.  Jornalistas  e  outros  interessados.  Procuram  no  site  informações  de 

 notícias recentes e dados de transparência. 

 4.  Professores,  cientistas,  pesquisadores,  estudantes.  Procuram  no  site 

 dados  estatísticos  atualizados  sobre  queimadas,  desmatamento, 

 hidrometeorologia, entre outros. 

 5.  Funcionários  da  Sema.  Eles  procuram  informações  e  dados  técnicos 

 concernentes ao seu trabalho. 
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 ●  A  estrutura  navegacional  do  website  foi  feita  sem  estudo  ou  análise,  e  o 

 modelo  atual  não  é  personalizável  o  bastante  para  melhorar  seu 

 funcionamento; 

 ●  A  linguagem  empregada  no  website  não  é  a  ideal,  não  sendo  necessário 

 constar  nomes  dos  departamentos  internos  na  Sema  nas  páginas 

 principais.  A  existência  das  páginas  de  assessoria  sem  conteúdo  também 

 deve  ser  revisada.  No  entanto,  deve  existir  uma  página  que  mostre  a 

 estrutura interna da Sema e as áreas de atuação de cada setor/assessoria. 

 Assim  sendo,  procurou-se  conhecer  melhor  os  públicos  informados  na 

 entrevista,  visto  que  o  projeto  em  Design  tem  como  foco  o  usuário  final.  Na 

 próxima  fase  do  Duplo  Diamante,  Definir,  o  Funil  de  informações  se  fechará,  ou 

 seja,  o  foco  da  pesquisa  será  mais  específico  em  delimitar  os  públicos,  suas 

 vontades,  necessidades  e  dores,  além  de  determinar  fatores  concretos  a  serem 

 desenvolvidos para o projeto. 

 4.2. D  EFINIR 

 Na  segunda  fase  do  Duplo  Diamante,  Definir,  é  feita  a  delimitação  da 

 pesquisa.  Tal  especificação  parte  a  partir  do  conhecimento  mais  aprofundado  dos 

 públicos  do  website  a  partir  de  pesquisas  etnográficas,  como  questionários  e 

 criação de mapas de empatia. 

 4.2.1. Análise dos Dados 
 A  partir  dos  dados  obtidos  a  partir  da  pesquisa  exploratória  e  da  entrevista 

 não  estruturada  realizadas  na  etapa  Descobrir,  foi  possível  analisar  e  elencar  os 

 dados  em  uma  nova  matriz  CSD  (Certezas,  Suposições  e  Dúvidas).  Tal  matriz 

 teve  como  função  nortear  a  elaboração  de  um  questionário  sobre  a  eficiência  da 

 navegação  do  website,  com  finalidade  de  compreender  em  detalhes  as  dores, 

 necessidades e vontades do usuário. 
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 Quadro 7:  Nova Matriz CSD feita após entrevista não estruturada 

 MATRIZ CSD - 2 

 CERTEZAS  SUPOSIÇÕES  DÚVIDAS 

 - Os usuários buscam 
 informações relacionadas à 
 Sema e ao meio ambiente do 
 Amazonas 

 - O Castramóvel é o principal 
 interesse da população em 
 geral 

 - Outros órgãos acessam o 
 site para procurar 
 informações de contato da 
 Secretaria e seus setores 

 - O site é visitado por motivos 
 acadêmicos, profissionais e 
 pessoais 

 - É difícil/demorado para o 
 usuário achar informações 
 e/ou páginas específicas 

 - Há uma grande quantidade 
 de informação nos menus da 
 página inicial 

 - Alguns itens do menu 
 redirecionam para páginas 
 sem conteúdo 

 - O site é acessado pelo 
 público adulto de todos os 
 gêneros (caráter 
 governamental) 

 - O site da Sema comporta 
 um grande número de 
 informações / páginas e todas 
 são necessárias, mas há 
 algumas repetidas e/ou com 
 conteúdo antigo 

 - A linguagem do site não 
 está totalmente adaptada 
 para o público externo, fez-se 
 pensando nos 
 administradores e público 
 interno (funcionários) 

 - Há cinco tipos de grupos 
 que acessam o site da Sema 
 (sem ordem específica): 

 Pessoas interessadas no 
 Castramóvel; 

 Funcionários da Sema; 

 Parceiros e representantes de 
 outros estados, países e 
 organizações; 

 Ambientalistas; 

 Professores, pesquisadores, 
 estudantes; 

 Jornalistas. 

 - O site é mais acessado a 
 partir de desktops/notebooks 
 do que por aparelhos 
 celulares 

 - As pessoas que acessam o 
 site da Sema além do 
 Castramóvel já têm algum 
 conhecimento prévio das 
 áreas de atuação da 
 Secretaria de modo geral 

 - É fácil se perder na 
 navegação do site 

 - Por que há dificuldade em 
 acessar a página que se 
 procura no site? O que 
 exatamente causa tal 
 dificuldade? 

 - O que é mais importante 
 para o usuário observar 
 assim que entra no site? O 
 que realmente interessa a 
 ele? 

 - De que maneira o usuário 
 localiza a página que 
 procura? Como isso pode 
 melhorar? 

 - Quais exatamente são as 
 categorias mais importantes 
 para cada grupo? 

 - Qual a natureza da 
 motivação do acesso do 
 usuário? 

 - Quais grupos devem ser 
 priorizados como usuários? 

 - Qual o nível de 
 conhecimento do usuário 
 médio sobre a Sema? 

 - Qual a faixa etária principal 
 dos visitantes da Sema? Qual 
 o nível de escolaridade? 
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 - Não há  breadcrumbs  nem 
 divulgação progressiva na 
 navegação 

 Fonte: O autor (2023) 

 4.2.2. Questionário 
 Para  o  presente  trabalho,  foi  desenvolvido  um  questionário  para  resposta 

 na  modalidade  online  por  meio  da  plataforma  Google  Forms  e  enviado  para  o 

 público  geral  em  busca  de  obter  o  maior  número  de  respostas  possível.  Nele, 

 foram  postas  perguntas  quantitativas  e  qualitativas,  com  um  tempo  de  resposta 

 médio  de  7  minutos.  Antes  de  começar  a  responder  às  questões,  o  usuário 

 confirma  que  aceita  que  suas  respostas  sejam  utilizadas  para  fins  de 

 desenvolvimento desta pesquisa. 

 4.2.2.1. Objetivos e Perguntas do Questionário 
 O  objetivo  principal  do  questionário  foi  a  validação  ou  descarte  das 

 suposições  apresentadas  na  Matriz  CSD  –  2,  no  início  da  Etapa  Definir,  além  de 

 responder  às  dúvidas  presentes  nas  matrizes  desenvolvidas  nesta  pesquisa.  Com 

 tais  propósitos  em  mente,  foram  desenvolvidas  um  total  de  16  perguntas,  entre 

 opcionais  e  obrigatórias,  discursivas  e  múltipla  escolha,  para  resposta  dos 

 usuários  em  potencial,  separadas  por  3  etapas:  Sobre  o  usuário,  sobre  os  meios  e 

 motivações e sobre a experiência. 

 Além  das  perguntas,  o  respondente  teve  a  opção  de  escolher  participar  de 

 uma etapa futura do projeto, disponibilizando seu nome e meio de contato. 

 4.2.2.2. Achados, Verbalizações e Interpretações 
 O  questionário  recebeu  um  total  de  36  respostas,  entre  pessoas  que 

 visitaram  ou  não  o  website  .  Após  análise  minuciosa  dos  resultados,  as  principais 

 informações  obtidas  foram  esquematizadas  de  maneira  dinâmica  seguindo  uma 

 categorização em três categorias: Achados, Verbalizações e Interpretações. 
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 Figura 53: Achados 
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 Fonte: Pesquisa de questionário realizada em abril (2023) 
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 Figura 54: Verbalizações 

 Fonte: Pesquisa de questionário realizada em abril (2023) 

 Figura 55: Interpretações 
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 Fonte: Pesquisa de questionário realizada em abril (2023) 

 As  respostas  do  questionário  sanaram  a  maioria  das  dúvidas  levantadas 

 nas  matrizes  CSD  das  etapas  anteriores,  como:  meio  principal  de  acesso  dos 

 usuários  do  site  (PC  ou  Notebook),  informações  mais  procuradas  (Castramóvel, 

 notícias  recentes  e  painéis  de  queimadas,  desmatamento  e  hidrometeorologia),  o 

 que  causa  a  dificuldade  no  acesso,  entre  outros.  Além  disso,  foi  possível  coletar 

 reclamações,  relatos  e  opiniões  de  maneira  direta,  possibilitando  um 

 entendimento mais preciso das dores e vontades dos usuários. 

 4.2.3. Como nós poderíamos 
 A  partir  dos  dados  e  interpretações,  aplicou-se  a  técnica  “Como  nós 

 poderíamos?”, abreviada para CNP, conforme estrutura abaixo. 

 Figura 56: Estrutura da ferramenta “Como nós poderíamos?”, ou CNP 
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 Fonte: Trailhead, adaptado pelo autor (2023) 

 Foram  geradas  perguntas  para  ampliar  as  linhas  de  pensamentos, 

 exemplificadas  na  figura  abaixo.  Tais  perguntas  terão  a  função  de  nortear  a 

 tomada  de  decisões  de  etapas  futuras  do  projeto,  priorizando  a  experiência  do 

 usuário. 

 Figura 57: Aplicação da ferramenta CNP 
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 Fonte: O autor (2023) 

 4.2.4. Desenvolvimento de Personas 
 Tendo  como  base  os  resultados  do  questionário  e  interpretações,  iniciou-se 

 a fase final da Etapa Definir: O desenvolvimento de  personas  . 

 “Persona”  trata-se  de  um  arquétipo  baseado  em  um  “usuário  ideal”.  É  um 

 personagem  fictício  fundamentado  em  dados  reais  sobre  as  características 

 demográficas  e  comportamentais,  além  das  histórias,  opiniões,  motivações  e 

 preocupações  dos  usuários.  As  personas  têm  a  utilidade  de  fazer  um  equilíbrio 

 entre  as  informações  obtidas  pelas  respostas  de  todos  os  usuários  no 

 questionário,  e  auxiliam  na  tomada  de  decisão  de  várias  partes  do  processo  de 

 design. 

 Por  meio  da  pesquisa,  entrevista  não  estruturada,  análise  do  site, 

 questionário,  interpretação  e  formulação  de  perguntas  CNP,  foi  possível  definir  e 
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 agrupar  os  principais  públicos  do  website  da  Secretaria.  Com  tais  conhecimentos, 

 definiu-se uma ordem prioritária de públicos-alvo a serem atendidos: 

 1.  Donos  de  pets  interessados  no  Castramóvel  e  em  outras  informações 

 gerais  sobre  as  funções  da  Secretaria,  pois  não  sabem  muito  bem  como 

 a Sema atua pelo meio ambiente no Amazonas. 

 2.  Jornalistas,  pesquisadores,  ambientalistas,  estudantes  universitários  e 

 professores  que  buscam  informações  e  dados  relacionados  ao  meio 

 ambiente e notícias recentes. 

 3.  Funcionários  da  Sema  e  outras  instituições  ambientais  estaduais  que 

 buscam  dados  atualizados  e  especificações  do  funcionamento  da 

 Secretaria. 

 Assim  sendo,  tendo  como  base  os  dados  coletados  e  observados  no 

 desenvolvimento  deste  trabalho,  gerou-se  uma  Persona  para  cada  um  dos  três 

 grupos  observados  como  prioritários,  que  auxiliarão  na  tomada  de  decisões 

 futuras do projeto, visando priorizar as necessidades e vontades do usuário. 

 4.2.4.1. Persona 1 - Augusto 

 Figura 58: Persona 1 - Augusto 
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 Fonte: O autor (2023) 

 A  persona  Augusto  representa  o  público  que  não  é  tão  engajado  e 

 interessado  em  assuntos  político-ambientais,  mas  preza  pelo  bem-estar  de  seus 

 animais,  e  por  isso  é  visitante  do  site  da  Sema.  Após  descobrir  sobre  o 

 Castramóvel,  ficou  curioso  para  saber  como  a  Secretaria  atua  pelo  estado, 

 procurando informações simplificadas sobre programas e ações atuais. 
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 4.2.4.2. Persona 2 - Yasmin 
 Figura 59: Persona 2 - Yasmin 

 Fonte: O autor (2023) 

 A  persona  Yasmin  representa  o  público  que  se  interessa  pelas  pautas 

 ambientais  e  gosta  de  se  informar  sobre  as  ações  políticas  em  relação  ao  meio 
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 ambiente.  Ela  busca  notícias  e,  por  vezes,  dados  para  pesquisas  acadêmicas, 

 tornando-se visitante frequente do site da Sema. 

 4.2.4.3. Persona 3 - Maurício 
 Figura 60: Persona 3 - Maurício 

 Fonte: O autor (2023) 
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 A  persona  Maurício  representa  o  público  interno  do  website  ,  ou  seja,  os 

 próprios  funcionários  da  Sema.  Eles  acessam  o  site  em  busca  de  dados  que 

 ajudam  nas  suas  funções  de  trabalho,  ou  seja,  buscam  as  informações  técnicas, 

 específicas e/ou legislativas que são disponibilizadas nele. 

 4.2.5. Jornada do Usuário 
 Após  desenvolver  as  personas,  buscou-se  criar  o  mapa  da  Jornada  do 

 Usuário,  que  serve  para  exemplificar  o  uso  do  website  da  Sema  de  cada  uma 

 delas, permitindo a percepção de pontos de melhoria. 

 Figura 61: Jornada do Usuário - Persona Augusto 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Figura 62: Jornada do Usuário - Persona Yasmin 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Figura 63: Jornada do Usuário - Persona Maurício 

 Fonte: O autor (2023) 

 4.3. D  ESENVOLVER  - A  NALISAR 

 4.3.1.  Moodboard 
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 Paralelamente  à  jornada  do  usuário,  desenvolveu-se  um  moodboard  para 

 coletar  referências  visuais  que  ajudarão  no  desenvolvimento  do  projeto.  O 

 moodboard  tem  o  propósito  de  ilustrar  o  tom  do  projeto,  mostrando  conceitos 

 abstratos de maneira visual e palpável. 

 Figura 64:  Moodboard  - Características 

 Fonte: O autor (2023) 

 Buscou-se  enfatizar  que  o  site  atua  como  uma  ponte  informativa  entre  o 

 usuário  e  o  meio  ambiente,  podendo  ser  descrito  com  adjetivos  como:  confiável, 

 amigável, transparente e regional. 
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 Figura 65: Moodboard - Interface e Experiência 

 Fonte: O autor (2023) 
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 No  moodboard  de  interface  e  experiência  do  usuário,  buscou-se 

 referências  de  sites  e  aplicativos  que  são  descritos  como  modernos  e  confiáveis. 

 A  interface  foi  idealizada  com  elementos  minimalistas,  utilizando  cores  que 

 transpassam  a  confiabilidade  desejada,  como  o  azul.  Além  disso,  o  website 

 deverá  ser  responsivo  às  ações  do  usuário  por  meio  de  dicas  visuais  e  deve 

 expor  suas  opções  de  acessibilidade  ao  público.  O  painel  semântico  apresenta  a 

 mescla  de  elementos  fotográficos  com  iconografia  vetorial,  e  também  utiliza  de 

 um fundo neutro para dar mais destaque a seu conteúdo. 

 4.3.2. Definição da Estrutura Navegacional 
 Ao  decorrer  da  pesquisa,  definiu-se  os  públicos  de  usuários  que  acessam  o 

 website  e  suas  vontades  e  necessidades  foram  descobertas.  Tal  fato,  aliado  com 

 as  análises  feitas  sobre  o  conteúdo  do  site  da  Sema,  permitiram  com  que  se 

 definisse  uma  nova  estrutura  de  navegação,  com  hierarquia  e  subtópicos  gerados 

 pensando no usuário final. 
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 Figura 66: Estrutura navegacional proposta 

 Fonte: O autor (2023) 
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 5.  G  ERAÇÃO  ,  S  ELEÇÃO  E  D  ESENVOLVIMENTO  DAS 

 A  LTERNATIVAS 

 Baseando-se  nas  etapas  do  Duplo  Diamante  desenvolvidas  até  então, 

 foram  coletados  dados  e  gerados  meios  de  garantir  o  desenvolvimento  de 

 alternativas  que  solucionem  o  problema  encontrado  no  presente  trabalho.  Três 

 alternativas  serão  criadas,  norteadas  por  requisitos  e  parâmetros  baseados  nas 

 heurísticas  de  Nielsen,  listadas  abaixo  (NIELSEN,  1994;  MOMA,  2017).  Além 

 disso,  dado  o  contexto  do  projeto,  adicionou-se  também  uma  última  heurística:  A 

 acessibilidade do  website  : 

 1.  Visibilidade  do  status  do  sistema:  Mostrar  ao  usuário  onde  está,  onde 

 estava e aonde pode ir. 

 2.  Compatibilidade  do  sistema  com  o  mundo  real:  O  sistema  deve  falar  a 

 mesma linguagem do usuário. 

 3.  Controle e liberdade do usuário: Possibilitar a reversão de ações. 

 4.  Consistência  e  padronizações:  Manter  a  consistência  para  facilitar  a 

 interação do usuário com a tela. 

 5.  Prevenção  de  erros:  Evitar  deslizes  e  enganos  por  meio  de  caixas  de 

 confirmação. 

 6.  Reconhecimento  no  lugar  de  memorização:  Dar  ao  usuário  formas  de 

 reconhecer padrões. 

 7.  Flexibilidade  e  eficiência  de  uso:  Prover  atalhos  aos  usuários  mais 

 experientes. 

 8.  Estética e design minimalista: Manter à vista apenas o necessário. 

 9.  Ajudar  o  usuário  a  reconhecer,  diagnosticar  e  recuperar-se  de  erros:  Avisar 

 ao usuário onde está seu erro e guiá-lo para a sua solução. 

 10.  Ajuda  e  documentação:  Oferecer  suporte  adicional  para  os  usuários  que 

 precisarem. 

 11.  Acessibilidade:  Incluir  no  website  ferramentas  que  possibilitem  a 

 navegação para pessoas com deficiência. 
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 Para  permitir  maior  palpabilidade  de  tais  heurísticas,  um  Diagrama  de 

 Afinidades  foi  desenvolvido  para  permitir  melhor  entendimento  e  propiciar  a 

 geração de soluções criativas e práticas para os critérios definidos. 

 Figura 67: Diagrama de Afinidades - idealização de soluções baseadas nas 

 Heurísticas de Nielsen 

 Fonte: O autor (2023) 

 5.1. D  ESENVOLVER  - G  ERAR 

 As  três  alternativas  foram  desenvolvidas  por  meio  de  wireframes  de  baixa 

 fidelidade  feitos  manualmente  e  refinadas  pelo  software  Figma.  Nesta  etapa, 

 foram  idealizadas  três  telas  para  cada  alternativa:  Página  inicial,  página  de  notícia 

 e  página  do  Castramóvel,  que  servirão  de  modelo  para  as  demais  no 

 desenvolvimento  da  alternativa  escolhida,  que  será  selecionada  através  de  uma 

 matriz de decisão. 
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 Figura 68: Alternativa 1 - Telas 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Figura 69: Alternativa 2 - Telas 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Figura 70: Alternativa 3 - Telas 

 Fonte: O autor (2023) 

 5.2. D  ESENVOLVER  - S  ELEÇÃO  DA  A  LTERNATIVA 

 A  seleção  de  alternativa  foi  feita  através  de  matriz  de  decisão,  avaliando  os 

 critérios  estabelecidos  conforme  diagrama  de  afinidades  e  com  pesos 

 baseando-se  na  importância  de  cada  aspecto.  No  total,  foram  elencados  5 
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 aspectos  para  as  categorias  Design  minimalista,  Usabilidade  e  Acessibilidade, 

 conforme indica quadro abaixo. 

 Quadro 8:  Critérios da Matriz de Seleção 

 Categoria  nº  Critério 

 Design minimalista 
 1 

 Utilização dos conceitos: espaço em branco, formas 
 arredondadas, padronização da disposição de elementos 

 entre as páginas 

 2  Utilização de ícones, fotografias, ilustrações e outros 
 elementos gráficos 

 Usabilidade 
 3  Disposição lógica dos elementos, hierarquização de 

 tópicos e subtópicos 

 4  Navegação simples, com atalhos e indícios de onde o 
 usuário está 

 Acessibilidade  5  Destaque para as opções de acessibilidade disponíveis 
 no site 

 Fonte: O autor (2023) 

 Na  matriz  de  seleção,  foram  utilizados  pesos  de  1  a  3,  conforme 

 importância do critério, e notas de 1 a 5. 

 Tabela 1:  Matriz de Seleção 

 Critério 
 nº  Peso 

 Alternativa 1  Alternativa 2  Alternativa 3 

 Nota  Nota c/ 
 Peso  Nota  Nota c/ 

 Peso  Nota  Nota c/ 
 Peso 

 1  3  5  15  4  12  3  9 

 2  2  3  6  5  10  3  6 

 3  3  5  15  3  9  4  12 

 4  2  5  10  5  10  3  6 

 5  2  4  8  5  10  5  10 

 Total  22  54  22  51  18  43 

 Fonte: O autor (2023) 

 Conforme  a  matriz  acima  aponta,  a  alternativa  selecionada  para  ser 

 desenvolvida  foi  a  Alternativa  1.  A  matriz  teve  também  a  função  de  mostrar  pontos 
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 de  melhoria  da  alternativa  vencedora,  por  exemplo  o  critério  de  utilização  de 

 ícones,  fotos  e  outros  elementos  gráficos,  permitindo  que  haja  ajustes  nela 

 durante o desenvolvimento do produto final. 

 5.3. D  ESENVOLVER  - E  LEMENTOS  , U  NIDADES  V  ISUAIS  E  G  RID 

 Nesta  etapa,  primeiramente  definiu-se  os  elementos  mais  básicos  do  site: 

 Tipografia, cores, formas básicas e  grid  de construção. 

 A  tipografia  selecionada  foi  a  família  DM  Sans  ,  que  conta  com  3  pesos: 

 Regular,  Medium  e  Bold  ,  com  opções  de  itálico.  O  critério  de  escolha  foi  baseado 

 na  sua  flexibilidade  de  uso,  adaptando-se  tanto  para  grandes  títulos  quanto  para 

 corpos  de  texto,  e  na  sua  aparência  sans  serif  amigável.  Além  disso,  ela  está 

 disponível  para  uso  gratuito  em  projetos  e  produtos  comerciais  por  meio  do  site 

 Google Fonts  . 

 Figura 71: Tipografia selecionada -  DM Sans 

 Fonte:  Colophon Foundry  (2023) 

 Para  as  principais  cores  do  website,  o  critério  norteador  foi  o  próprio 

 logotipo  da  Secretaria  de  Estado  do  Meio  Ambiente.  No  entanto,  foi  preciso 

 adaptar  o  esquema  de  cores  para  sua  aplicação  no  ambiente  digital  do  website 

 para  que  tais  cores  sejam  agradáveis  para  a  visão  dos  usuários  durante  a 

 navegação.  Assim,  chegou-se  nos  tons  de  azul  escuro  amarelo  e  verde  utilizados 

 no  website  . 
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 Figura 72: Principais cores selecionadas 

 Fonte: Governo do Amazonas, o autor (2023) 

 Para  representar  os  pictogramas,  ícones  e  símbolos  necessários  de 

 maneira  uniforme,  utilizou-se  a  ferramenta  Google  Icons,  que  fornece  ícones 

 configuráveis  em  formato  SVG.  A  figura  abaixo  representa  os  ícones  coletados 

 para uso. 

 Figura 73: Ícones 

 Fonte:  Google Icons  (2023) 
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 Para  desenvolver  as  formas  básicas  e,  posteriormente,  as  telas  do  website  , 

 foi  utilizada  uma  grade  formada  por  colunas  ilustrada  abaixo  em  uma  tela  de 

 1440p de largura, padrão para  websites  visitados por  desktop. 

 Figura 74:  Grid  do website 

 Fonte: O autor (2023) 

 Junto  às  formas  básicas  e  módulos,  decidiu-se  a  escala  da  tipografia 

 utilizada com sua devida escala de tamanho. 

 Figura 75: Formas, módulos e hierarquia tipográfica 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Com  os  elementos  definidos  e  dados  obtidos  pelas  pesquisas  das  etapas 

 anteriores,  foi  possível  desenvolver  os  menus  e  rodapés  presentes  em  todas  as 

 páginas do site. 

 Figura 76: Menus e rodapé desenvolvidos para o site 

 Fonte: O autor (2023) 

 Em  seguida,  foram  desenvolvidos  os  módulos,  templates  ,  telas  e  suas 

 interações a fim de se construir um protótipo ao final da etapa. 
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 6. D  ETALHAMENTO  T  ÉCNICO 

 Nas  seguintes  páginas,  o  resultado  do  desenvolvimento  da  interface  é 

 detalhado, com elementos, módulos, layouts e telas inteiras. 

 6.1. E  NTREGAR  - M  ÓDULOS 

 Os  módulos  são  conjuntos  de  organismos  organizados  para  melhor 

 distribuir  as  informações  pela  tela.  No  momento  inicial  de  criação  das  telas,  foram 

 definidos os principais módulos a serem utilizados. 

 Figura 77: Módulos utilizados 

 Fonte: O autor (2023) 

 6.2. E  NTREGAR  -  L  AYOUTS 

 Layouts  são  os  modelos  de  páginas  onde  o  conteúdo  do  site  será  inserido. 

 Nele,  todos  os  elementos  e  módulos  já  estão  devidamente  posicionados  dentro  da 



 105 

 página.  Ao  total,  foram  produzidos  sete  layouts,  disponíveis  para  visualização  no 

 Apêndice C. 

 6.3. E  NTREGAR  - T  ELAS 

 Os  layouts  apresentados  irão  comportar  boa  parte  do  conteúdo  do  site,  e, 

 para  fins  de  prototipagem,  foi  feita  a  inserção  do  conteúdo  do  site  atual,  alterando 

 o  necessário  para  se  adequar  à  nova  estrutura  de  navegação  e  interface, 

 permitindo  que  se  visualize  como  o  redesign  funcionaria,  caso  fosse  aplicado.  As 

 principais  telas  estão  disponíveis  abaixo  e  no  Apêndice  D.  No  total,  foram 

 desenvolvidas  54  telas  para  prototipagem.  O  rodapé,  presente  em  todas  as 

 páginas,  foi  ocultado  para  melhor  visualização  das  telas.  É  possível  acessar  o 

 protótipo completo por meio do botão abaixo, basta clicar na imagem. 

 Figura 78: Botão para acesso ao protótipo 

 Fonte: O autor (2023) 

https://www.figma.com/proto/jg2ACMgK5UoHpmBwG8GYcd/Site-da-Secretaria-de-Estado-do-Meio-Ambiente?page-id=0%3A1&type=design&node-id=1-2&viewport=416%2C444%2C0.03&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=1%3A2
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 Figura 79: Tela - Página Inicial 
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 Fonte: O autor (2023) 
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 Figura 80: Tela - Página inicial de notícias 
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 Fonte: O autor (2023) 
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 Figura 81: Tela - Campanhas 

 Fonte: O autor (2023) 
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 Figura 82: Tela - Castramóvel 
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 Fonte: O autor (2023) 
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 6.4. E  NTREGAR  - R  ESULTADOS 

 Após  desenvolvimento  das  telas  e  elaboração  dos  protótipos,  foi  feita  a 

 validação  do  website  com  dois  indivíduos  que  participaram  do  questionário  feito 

 na  fase  2  -  Definir.  No  decorrer  da  navegação,  foi  observado  o  comportamento  do 

 usuário  em  relação  ao  website,  tempo  para  achar  o  seu  objetivo,  sentimentos 

 evocados durante a experiência, entre outras coisas. 

 Figura 83: Visão geral do protótipo 

 Fonte: O autor (2023) 

 Após  os  testes,  uma  entrevista  (Apêndice  E)  foi  feita  com  os  usuários  que 

 testaram  o  protótipo  para  descobrir  suas  impressões  do  website  .  A  experiência  de 

 todos  foi  tida  como  satisfatória  e  opinou-se  que  algumas  mudanças  podem  ser 
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 feitas  para  melhorar  ainda  mais  a  experiência  com  o  site,  como  por  exemplo  evitar 

 páginas  muito  longas  que  podem  cansar  o  usuário  devido  à  rolagem  excessiva. 

 Também  foi  sugerido  um  botão  de  “voltar  ao  topo”  no  canto  de  cada  tela, 

 elemento  que  foi  facilmente  implementado.  Os  entrevistados  afirmaram  que  a 

 proposta  cumpriu  suas  necessidades  e  melhorou  a  experiência  geral  com  o 

 website  da Secretaria. 



 116 



 117 

 C  ONCLUSÃO 

 Esta  pesquisa  teve  como  objetivo  principal  aplicar  o  design  de  interface,  o 

 design  de  experiência  do  usuário  e  conhecimentos  sobre  arquitetura  da 

 informação  para  o  desenvolvimento  de  uma  nova  proposta  de  website  da 

 Secretaria  de  Estado  do  Meio  Ambiente  do  Amazonas,  tendo  como  resultado  um 

 protótipo  de  alta  fidelidade  que  cumpre  as  necessidades  de  todas  as  personas 

 idealizadas. 

 Para  familiarizar-se  com  as  problemáticas  citadas  no  início  do  projeto, 

 fez-se  necessário  investigar  sobre  o  contexto  dos  sites  governamentais  e  a 

 história  do  e-government  ,  suas  funções,  obrigações  e  expectativas  para  o  futuro, 

 e,  também,  foi  preciso  fazer  um  estudo  dos  princípios  do  design,  principalmente 

 as  áreas  de  interface,  experiência  do  usuário  e  navegação,  temas  que  formam  o 

 cerne deste trabalho. 

 A  partir  da  metodologia  do  Duplo  Diamante,  ferramenta  do  Design 

 Thinking,  o  desenvolvimento  do  trabalho  foi  dividido  em  quatro  fases  (Descobrir, 

 Definir,  Desenvolver  e  Entregar).  Na  fase  1  -  Descobrir,  foi  feita  uma  pesquisa 

 exploratória  para  aprofundar-se  nos  temas  presentes  no  site  da  Secretaria,  além 

 do  estudo  citado  anteriormente.  Na  fase  2  -  Definir,  um  questionário  foi  levantado 

 para  que  os  usuários  do  website  atual  opinassem  sobre  suas  experiências, 

 possibilitando  que  se  priorize  as  necessidades  do  usuário.  Além  disso,  foram 

 feitas  matrizes  CSD,  definição  de  personas  e  jornadas  do  usuário  para 

 aprofundamento  das  necessidades  e  dificuldades  do  usuário.  Na  fase  3  - 

 Desenvolver,  foram  desenvolvidos  moodboards  e  diagrama  de  afinidades  para 

 definir  as  características  das  propostas  de  maneira  mais  palpável  e,  em  seguida, 

 três  alternativas  foram  propostas  a  partir  de  wireframes  de  baixa  fidelidade.  A 

 alternativa  foi  escolhida  a  partir  de  uma  matriz  de  seleção  e  prosseguiu  para 

 desenvolvimento  na  fase  4  -  Entregar,  onde  foi  feita  a  construção  das  telas  e  do 

 protótipo navegável, que foi testado e validado. 

 Sobre  as  dificuldades  encontradas  na  elaboração  do  trabalho,  destaca-se  a 

 questão  do  tempo  limitado.  Em  um  cronograma  com  maior  flexibilidade  de  tempo, 

 seria  possível  desenvolver  mais  estudos  e  pesquisas  diretamente  com  os 

 usuários,  e  desenvolver  uma  versão  mobile  .  Além  disso,  projetos  deste  escopo 
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 são  feitos  em  equipe,  onde  há  maior  número  de  ferramentas  e  dinâmicas  para 

 validação das etapas. 

 Como  conclusão,  o  trabalho,  por  meio  de  seu  processo  de  análise  e 

 projeto,  mostra  a  importância  e  necessidade  da  existência  de  sites 

 governamentais  estruturados  conforme  necessidades  de  seus  usuários, 

 facilitando  o  acesso  à  informação.  O  resultado  mostra  a  possibilidade  da 

 utilização  dos  conceitos  de  design  de  interface,  experiência  do  usuário  e 

 arquitetura  da  informação  para  a  concepção  de  um  site  mais  amigável, 

 melhorando a experiência daqueles que o acessam. 
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