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Obijetivos e Conteudo

Objetivos:

« Compreender como a informacéo é organizada e hierarquizada em interfaces
* |dentificar os componentes da Arquitetura da Informacao em sistemas reais
* Reconhecer ostipos de navegacao e fluxo em interfaces interativas

Conteudo:

* Organizacao, rotulagem, navegacao e busca

* Hierarquia de informacodes, piramide invertida, chunking e lei da proximidade
* Tipos de navegacao e fluxo do usuario



Introducao

Até agora, nds falamos sobre como o usuario pensa, percebe e interage. Mas existe um
problema anterior a tudo isso: como o sistema esta estruturado.

* Naoécor

 Nao é layout

* Nao é usabilidade diretamente

E estrutura.

Arquitetura da Informacdo é a modelagem estrutural de sistemas interativos,
definindo como a informacao é organizada, relacionada e acessada.



Introducao

Imagine uma pessoa no meio de uma floresta que precisa chegar a um destino.

A floresta tem diversos caminhos, arvores e animais para se alimentar, agua no rio, uma
caverna para se abrigar do frio e direcoes que levam a todos os lugares.

Sem um mapa com referéncias de localizacdo, dificilmente a pessoa conseguira
encontrar o caminho para o destino.

Pode até conseguir, apés muita exploracdo, cansaco fisico e mental. Ou até mesmo,
desistir, de tao dificil que é.




Introducao

Sistemas interativos, como sites, aplicativos, softwares corporativos ou qualquer
interface digital, reunem grandes volumes de dados, funcées e conteudos em
diferentes formatos.

Para o usuario, isso representa um ambiente cheio de possibilidades, mas também de
complexidade.

Como uma floresta, sem uma estrutura clara de organizacdo e navegacao, o usuario se
perde, demora mais do que deveria ou até desiste de realizar sua tarefa.

E isso que acontece quando um sistema ndo possui uma boa organizacdo da
informacao. O usuario precisa explorar, testar, clicar, interpretar menus e entender
como aguela interface funciona, muitas vezes sem ajuda.

Nesse processo, ele avalia rapidamente se o sistema é confiavel, compreensivel e facil
de usar.



Introducao

Quando a informacéao esta bem organizada, com hierarquia clara, agrupamento logico e
caminhos evidentes, a navegacao se torna intuitiva.

O usuario entende o que fazer, para onde ir e como alcancgar seu objetivo sem esforco
desnecessario.

Além disso, ndo basta apenas encontrar a informacao: ela precisa estar acessivel,
legivel e utilizavel por diferentes perfis de usuarios, considerando aspectos de
usabilidade e acessibilidade.

Nesse contexto, surge a Arquitetura da Informacao: a area responsavel por estruturar,
organizar e apresentar os conteudos e funcionalidades de um sistema de forma légica e
eficiente.

Seu objetivo é guiar o usuario, reduzir a complexidade e facilitar a interacao, permitindo
que ele encontre o que precisa com rapidez, clareza e confianca.



Arquitetura da Informacao

A Arquitetura da Informacao (Al) surge como resposta ao aumento da complexidade da
informacao na sociedade.

Década de 1970

O termo foi popularizado por Richard Saul Wurman na década de 1970. Ele utilizou a
expressao para descrever a necessidade de organizar grandes volumes de informacao
de forma que as pessoas pudessem compreendé-los. Seu foco estava menos em
tecnologia e mais em clareza, entendimento e comunicacao: transformar “informacao
complexa” em algo acessivel.

Década de 1990

Com o crescimento da web nos anos 1990, a Arquitetura da Informagao ganha um papel
mais aplicado ao design de sistemas digitais. E nesse contexto que Louis Rosenfeld e
Peter Morville se tornam referéncias.

Eles sistematizam a area com a publicacdo do livro Information Architecture for the
World Wide Web (1998), conhecido como o “livro do urso polar”.



Arquitetura da Informacao

Com o trabalho de Louis Rosenfeld e Peter Morville, a Arquitetura da Informacao passa a
ser entendida como a pratica de organizar, estruturar e rotular conteudos em ambientes
digitais para facilitar a navegacao e a busca de informacoes.

Enquanto Wurman trouxe o conceito e a preocupacao com o entendimento humano,
Rosenfeld e Morville consolidaram a Arquitetura da Informagao como disciplina dentro
do design de interfaces, conectando-a diretamente a usabilidade e a experiéncia do
usuario.

Em resumo, historicamente a Arquitetura da Informacao evoluiu de uma preocupacao
com organizacao da informacdao no mundo fisico para um campo essencial no
desenvolvimento de sistemas interativos, focado em ajudar usuarios a encontrar,
entender e usar informacodes com eficiéncia.



Arquitetura da Informacao

Arquitetura da Informacao é a disciplina que trata de organizar, estruturar e rotular
conteudo de forma que o usuario consiga encontrar o que precisa com 0 minimo de
esforco e confusao.

Exemplo:

Pense em uma biblioteca. Os livros existem. O conhecimento esta la. Mas sem a
organizacdo por secbées, por autor, por assunto, por nhumero de chamada, ninguém
encontra nada. A Al € a bibliotecaria da interface.
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Os 4 Componentes Classicos

Quando falamos em Arquitetura da Informacao de forma mais rigorosa, nao estamos
tratando apenas de “organizar conteudo”, mas de definir como essa organizacao se
materializa no sistema.

Rosenfeld e Morville estruturam isso em quatro componentes fundamentais:
 Organizacao - define como a informacéao é estruturada.

* Rotulagem - define como essa estrutura € comunicada/identificada.
 Navegacao - define como o usuario percorre essa estrutura.
 Busca-permite acesso direto, fora da hierarquia.

Esses componentes nao sao independentes.

Eles sao diferentes formas de tornar visivel e utilizavel a estrutura do sistema.

A arquitetura nao aparece diretamente: ela se revela através desses mecanismos.



Organizacao

V4

A organizacao define como o conteudo é agrupado e estruturado dentro do sistema. E
a base da arquitetura, porque todas as outras decisoes dependem dela.

Um mesmo conjunto de informagdes pode ser organizado de maneiras completamente
diferentes, e cada escolha gera uma experiéncia distinta para o usuario.

Pode ser por assunto, por tarefa, por publico, por ordem cronoldgica ou alfabética.

A escolha do esquema de organizacao deve refletir o modelo mental do usuario, ndo a
légica interna da empresa ou do sistema.

Exemplo:

um e-commerce pode organizar produtos por

* marca (légica da empresa)

 por"oquevocé quer fazer®: academia, trabalho, casual (lL6gica do usuario).

A segunda opcao tende a funcionar melhor.



Organizacao

Organizacao do conteudo baseada em objetivos do usuario:

PRINCIPIA

CRIESUAROTINA —
INGREDIENTE ATIVO

BENEFICIO/
INDICACAO

NOME DO
PRODUTO

Ck
es
Su

>

ROSTO
Diminuir cravos e espinhas

Reduzir e uniformizar a
pigmentacao

Clarear manchas escuras
Suavizar rugas e linhas finas
Controlar a oleosidade
Diminuir olheiras e bolsas

Aumentar a firmeza e
elasticidade

Reduzir tamanho dos poros
Proporcionar maciez
Melhorar o vico

Promover hidratacao
Proteger do sol

Remover impurezas

CORPO

Aumentar a firmeza e
elasticidade

Clarear manchas escuras
Diminuir a queratose pilar

Melhorar o vico

@ OLA, FACA O LOGIN

\j SEU CARRINHO

EM SUA CONTA * * R$ 0,00

PESQUISA EM TODA LOJA... Q

Promover hidratacao
Proporcionar maciez
Proteger do sol
Reduzir a foliculite
Reduzir a transpiracao
Reduzir e uniformizar a
pigmentacao
CABELO
Aliviar a coceira
Controlar a oleosidade
Estimular o crescimento
Reduzir caspas

Reduzir a queda

FACA AGORA

om formula:
laridades de
) derma qui

min




Organizacao

Outro exemplo: pense em um sistema académico.

As informacoes poderiam ser organizadas por:

e Estrutura institucional: “Graduacao”, “Pds-graduacao”, “Secretaria”

 Tipodeinformacao: “Notas”, “Frequéncia”, “Materiais”

e Tarefa do usuario: “Consultar desempenho”, “Baixar conteudo”, “Solicitar
documentos”

Todas essas organizacdes sao validas, mas nao produzem o mesmo resultado.
Organizar por estrutura institucional pode fazer sentido para quem desenvolveu o
sistema, mas nao necessariamente para o aluno, que normalmente pensa em termos de

tarefas (“ver minha nota”, “baixar material”).

A organizacao pode seguir a logica do sistema ou a légica do usuario: essa escolha
impacta diretamente a usabilidade.



Rotulagem

Os rétulos sao os nomes dados as categorias, se¢coes, botoes e links.

Se a organizacao define a estrutura, a rotulagem define como essa estrutura é
comunicada ao usuario.

Rotular ndo é uma questao estética, nem apenas textual. E um problema semantico. O
rotulo precisa representar corretamente o conteudo e, ao mesmo tempo, ser
compreensivel para quem utiliza o sistema.

Um rétulo ruim faz o usuario hesitar. Um bom rétulo antecipa a resposta antes de clicar.

Um erro comum é utilizar termos internos ou técnicos, como:
 Pardmetros

* Processos

* Execucoées

 Rotinas

Esses termos podem fazer sentido para quem desenvolveu o sistema, mas sao vagos
para o usuario. Eles ndo indicam claramente o que sera encontrado ao clicar.



Rotulagem

Comparando com alternativas mais orientadas ao usuario, temos:
* Configuragcdes de cobranca

* Pagamentos

* Relatérios

* Automacoes

A diferenca aqui ndo é apenas de clareza, mas de reducao de carga cognitiva.

Quando o usuario reconhece imediatamente o significado de um rdétulo, ele ndo precisa
parar para interpretar: ele apenas age.

Outro problema relevante é a inconsisténcia. Um sistema que usa “Cliente” em uma
tela, “Usuario” em outra e “Associado” em outra ainda esta correto tecnicamente, mas
cria duvida. O usuario comeca a se perguntar se sao coisas diferentes.

Rotular bem significa garantir correspondéncia entre linguagem do sistema e
linguagem do usuario.



Navegacao

A navegacao € o componente que permite ao usuario percorrer a estrutura definida

pela organizacao e representa a forma como o usuario a explora e se move pelo
sistema.

Ela ndo é apenas um menu: é o conjunto de caminhos possiveis dentro do sistema.

A navegacao precisa responder a trés perguntas fundamentais que o usuario faz o
tempo todo, mesmo que inconscientemente:

* Onde estou?

e Ondepossoir?

e Como volto de onde vim?



Navegacao

Podemos observar diferentes formas de navegacdo em um sistema:
* Um menu principal (havegacao global)

* Submenus dentro de uma sec¢ao (navegacgao local)

* Links dentro de conteudos ou telas (navegacao contextual)

Por exemplo, em um e-commerce:

« O menu principal permite acessar categorias como “Eletrébnicos” ou “Roupas’
 Dentro de “Eletrénicos”, ha subcategorias como “Celulares” e “Notebooks”

* Dentro de um produto, ha links para “Produtos relacionados”

Y

Tudo isso compoOe a navegacao.
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Navegacao

O ponto mais importante aqui é que: a navegacao expde as decisdes de organizagao.

Se a organizacao for confusa, a navegacdao também serda. Isso se manifesta em
problemas como:

* Muitos niveis hierarquicos (usuario se perde)

« Caminhos longos para tarefas simples

* Dificuldade de voltar ou entender onde esta

Um exemplo classico de problema de navegacao € quando o usuario precisa de muitos
cliques para realizar uma acao simples, como emitir um boleto ou baixar um relatério.
Isso ndo é apenas um problema de interface: € um problema estrutural.

App:

NU - L2



Busca UNIP>

A busca é frequentemente tratada como um recurso adicional, mas, na Arquitetura da
Informacao, ela € um componente central.

Ela permite ao usuario acessar diretamente a informacao, sem seguir a navegacao
hierarquica.

Isso é especialmente importante em sistemas com grande volume de dados.
Novamente: Nu vs BB

No app Nu dificilmente é necessario usar a ferramenta de busca. No app do BB, é muito
comum precisar buscar por um recurso.



Busca UNIP>

No entanto, a busca traz um desafio: ela depende da correspondéncia entre os termos
usados pelo usuario e os termos utilizados pelo sistema.

Por exemplo, um usuario pode buscar por: “boleto”, “cobranca” ou “fatura”. Se o
sistema s6 reconhece “titulo financeiro”, a busca falha: mesmo que a informacao
exista.

Isso mostra que a busca ndo é apenas um campo de texto. Ela envolve:
« Mapeamento do conteudo

* Definicao de termos

* Tratamento de sinbnimos

* Organizacao dos resultados

Outro ponto importante: Quando os usuarios dependem excessivamente da busca,
isso pode indicar que a navegacao nao esta adequada.

Ou seja, a busca muitas vezes funciona como um “atalho” para compensar problemas
na arquitetura.



Hierarguia de Informacoes

O cérebro humano nao lé uma tela de cima a baixo como um documento.
Ele varre, identifica pontos de entrada e decide o que merece atencao.
Uma boa hierarquia conduz esse processo. Uma hierarquia ruim sobrecarrega o usuario

e aumenta a chance de abandono.

A hierarquia de informacoes diz respeito a forma como os elementos de uma interface
sdo organizados para indicar ordem de importancia. Ela define o que o usuario percebe
primeiro, o que chama mais atencao e o que fica em segundo plano.

N&o é uma decisdo estética: € uma decisao estrutural que impacta diretamente a forma
como a informacao € processada.



Hierarquia vs Carga Cognitiva

Quando falamos em hierarquia, estamos tratando da organizagcao da interface como um
sistema de prioridades.

Em qualquer tela, nem todas as informacdes tém o mesmo peso:
* algumas sio essenciais para a tarefa principal
* outras sdo complementares

A funcao da hierarquia é deixar isso evidente sem exigir esforco do usuario.

Esse ponto é importante pois, na pratica, muitas interfaces falham exatamente aqui:
elas apresentam multiplos elementos com o mesmo destaque visual, o que obriga o
usuario a decidir por conta propria onde olhar.

Essa decisao, embora pareca simples, gera custo cognitivo.

Como ja vimos: o cérebro humano trabalha com recursos limitados e tende a

economizar esfor¢co. Diante de uma tela, ele ndo processa todos os elementos de
forma igual— ele seleciona, prioriza e ignora.



Hierarquia vs Carga Cognitiva

Quando falamos em hierarquia, estamos tratando da organizacao da interface como um
sistema de prioridades.
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Piramide Invertida

Um dos conceitos mais Uteis para estruturar hierarquia é a piramide invertida, originada

no jornalismo.

A ideia central é simples: apresentar primeiro a informacao mais importante, seguida de
detalhes e, por fim, conteudos complementares.

Estrutura classica da noticia:

MAIS
IMPORTANTE
(MAIS PESSOAS
LEEM)

MENOS
IMPORTANTE
(MENOS PESSOAS
LEEM)

TiTULO AUXILIAR

LEAD

CONTEXTO

INFORMACOES
ADICIONAIS

1. TITULO: Informacéo principal
(precisa conter verbo), complementado
por uma foto.

2. TITULO AUXILIAR: Informacéo
complementar retirada de declaracao
ou dado do topico 4.

3. LEAD: Ampliacao do titulo, com
as informacdes mais importantes
(o que/guem?, quandao?, onde?,
por que?)

&, CONTEXTO: pode ser mais de um
paragrafo e amplia o Lead contendo
entrevistas, declaracoes e dados,
contrapontos, particularidades

e topicos

5. INFORMAGOES

ADICIONAIS: Detalhes de fundo,
narrativa pertencente (ambito mais
geral)



Piramide Invertida

Em interfaces, esse principio se aplica de forma direta.

O usuario nao necessariamente percorre toda a tela. Muitas vezes ele toma decisoes
com base nas primeiras informacoes que encontra. Por isso, o conteudo essencial
precisa estar visivel imediatamente.



Piramide Invertida

Por exemplo, em uma tela de cobranca, o valor e a data de vencimento devem
aparecer com destaque imediato. Informacdes como histérico ou detalhes técnicos
podem aparecer depois.

Se essa ordem for invertida, o usuario precisa procurar o que é essencial, o que aumenta
o esforco e reduz a eficiéncia da interacéo.

A pirdmide invertida nao significa apenas “colocar no topo”, mas sim estruturar a
interface de forma que a leitura parcial ainda seja suficiente para compreensao
basica.



Piramide Invertida

Ul DESIGN GUIDELINE

Use the inverted pyramid

Place the most important information at the start
to get to the point quickly and allow for skimming.

LY

Find existing friends by
syncing your contacts

moc and sto Ir ¢ s from your ema
address book onto o servers
\) Email

Sync contacts Learn more

Most important information

Supporting information

Smaller
background
details



Chunking (agrupamento de informacoes) UJNIP

Chunking € o processo de agrupar informacodes relacionadas em blocos coesos.

Esse conceito esta diretamente ligado a forma como a memaria de curto prazo funciona.
O ser humano tem dificuldade em lidar com muitos elementos isolados
simultaneamente, mas consegue lidar melhor com grupos organizados.

Esse principio é frequentemente associado a Lei de Miller, que indica uma limitacao
na quantidade de itens que conseguimos processar ao mesmo tempo.

Na pratica, isso significa que nao devemos apresentar grandes listas de elementos sem
estrutura. Ao invés disso, devemos organizar essas informacdes em grupos
significativos.



Chunking (agrupamento de informacoes) UJNIP

No exemplo, a técnica de chunking ajuda a transformar instrugdes complexas em
passos praticos.

A versao dividida em partes transforma um paragrafo sobrecarregado em um roteiro
claro. Cada etapa se constréi de forma légica, e os usuarios conseguem acompanhar
facilmente seu progresso.
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How to implement structured
data for local SEO

Schema markup helps search engines understand ,
your business information for better local visibility.

Before chunking

To implement structured data for local
business SEO you need to first identify
which schema markup types are relevant
for your business such as LocalBusiness,
Organization, and Review schema, then
audit your existing markup using Google’s

Step 2: Audit |

Step 1: Identify requiréd—t

Structured Data Testing Tool or Rich |_schema types || existing markup | )
Results Test, create or update your JSON- \ + LocalBusiness (primary) Use Google's Rich Results
LD markup to include essential properties ~ +Organization (companyinfo)  Testto check current !
like name, address, phone number, ﬁ « Review (customer feedback) implementation ,
business hours, and review information, ‘ Step 3: Create JSON-LD ' Step 4: Validate ,‘
validate the markup for errors, implement \ markup .| and implement ‘

it across relevant pages including your -Business name and description - Test markup with Google’s

homepage, contact page, and service pa- ‘ - Complete address validation tools
ges, submit updated sitemaps to Google ' +Phone number and hours + Add to relevant pages
. +Review ratings and count y

Search Console, and monitor perform-




Chunking (agrupamento de informacoes) NP

Uma estratégia comum para organizacdo informacdo em uma pagina € usar blocos de
conteudo, destacando informacodes principais.
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Chunking (agrupamento de informacgoes) UUNIP

Quando o usuario encontra informacao organizada, seu cérebro automaticamente
comeca a procurar por padroes e relagoes entre os grupos. Esse reconhecimento de
padrdées ajuda a criagcdo um modelo mental que torna topicos complexos faceis de
acompanhar e lembrar.

2065551212



Chunking (agrupamento de informacoes) UJNIP

Site da Amazon separa os itens do menu principal em grupos, facilitando a navegacéao.

6 ol3, william
Destaques

Mais Vendidos
Novidades na Amazon

Produtos em alta

Conteudo digital e dispositivos

Aplicativos Amazon
Dispositivos Kindle e eBooks
Echo e Alexa

Audiolivros Audible

Comprar por categoria

Alimentos e Bebidas
Automotivo

Bebés

Ver tudo

PROGRAMAS E RECURSOS




Principio da proximidade

O principio da proximidade afirma que elementos que estdo proximos uns dos outros
tendem a ser percebidos como relacionados, enquanto elementos distantes sao
interpretados como independentes.

Esse principio vem da psicologia da percepcao (Gestalt) e tem impacto direto na forma
como interpretamos interfaces.

Em termos praticos, o usuario utiliza a distancia entre elementos como um indicativo de
relacdo semantica. Ele ndo precisa ler ou interpretar explicitamente: a percepc¢ao visual
ja sugere agrupamentos.



Principio da proximidade

Na imagem, os objetos apresentam um mesmo tamanho, formato e cor. Ainda assim, o
nosso cérebro tende a perceber os quadrados da esquerda como um grupo e 0Ss
quadrados da direita como um outro grupo, diferente e independente do primeiro.



Principio da proximidade

Por causa da Lei da Proximidade, os objetos “Motorista”, “Passageiro”, “Empresas”, “99
Food”, “Seguranca” e “Ajuda” demonstram fazer parte da composicdo de um mesmo
inteiro: O menu.

Ja a logo da empresa e o botdo “Quero ser motorista”, sdo objetos dispostos com um
espacamento maior, porque nao participam desse mesmo grupo.

m Motorista  Passageiro Empresas 99 Food Seguranca Ajuda




Principio da proximidade

O uso de espacos em branco para separar grupos por proximidade pode ser usado

também em formularios.
Quando os campos relacionados aparecem agrupados, o formulario parece mais

facil de digitalizar e menos complexo de preencher.



Principio da proximidade

Neste exemplo no app da Kayak, o link “pular” é
apresentado no canto superior esquerdo da tela, longe KAYAK
do conteudo principal e da area de maior atencao da Part e(Rooking. com
tela. Esse posicionamento torna o link mais facil de ser
ignorado e leva os usuarios a pensar que devem fazer
login.

Ou seja, a solucao esta disponivel para evitar a rejeicao
inicial do usuario mas a forma como foi aplicada a
torna ineficiente.

Sign in to track prices, organize
travel plans and access member-
only deals.

& Signin with Apple

View other sign in options




Hierarquia Visual: integracao dos conceitos LJNIP

Hierarquia, pirdmide invertida, chunking e proximidade nao sdo conceitos isolados. Eles
atuam em conjunto para estruturar a forma como o usuario percebe e processa a
informacao.

A hierarquia define a prioridade

 Apiramide invertida define a ordem de apresentacéo

* O chunking define como a informacéao é agrupada

* A proximidade reforca visualmente esses agrupamentos

Quando esses elementos estdo bem alinhados, a interface se torna mais previsivel,
mais rapida de entender e menos exigente cognitivamente.

Quando estdo desalinhados, o usuario precisa compensar essas falhas com esforgo
mental e é exatamente ai que surgem os problemas de usabilidade que nds ja
discutimos nas aulas anteriores.



Navegacao e Fluxo em Interfaces Interativas:

Tipos de navegacao UNIP

Como vimos, a havegacao € o mecanismo que permite ao usuario percorrer a estrutura
definida pela Arquitetura da Informacao.

Diferentes tipos de navegagcao coexistem dentro de um mesmo sistema, cada um

cumprindo um papel especifico na orientagcao do usuario:

* Global- presente em todas as telas (menu principal, header).

* Local - especifica de uma secao, mostrando op¢cdes daquele contexto.

 Contextual - surge dentro do conteudo, no momento certo, relacionados ao que o
usuario esta lendo ou fazendo.

 De utilidade - itens de suporte que nao sao o foco principal, mas precisam estar
acessiveis: login, ajuda, configuracdes.

Esses tipos ndo competem entre si: eles se complementam. Um sistema bem
estruturado utiliza todos eles de forma coerente.



Navegacao e Fluxo em Interfaces

Interativas: Orientacao Espacial

A navegacao e o fluxo tém impacto direto na carga cognitiva extrinseca, que € aquela
gerada pela forma como a informacao é apresentada, e ndo pela complexidade da tarefa
em si.

Uma navegacao mal estruturada obriga o usuario a:
e parar para decidir onde clicar

e tentar entender onde esta

* lembrar caminhos anteriores

Tudo isso consome recursos mentais que deveriam estar focados na tarefa principal. Por

outro lado, uma navegacao clara e um fluxo bem definido reduzem esse esfor¢co. O
usuario ndo precisa pensar sobre o sistema: ele pensa apenas sobre o que quer fazer.

Essa ¢ uma das ideias centrais em IHC:

O sistema nao deve competir pela atencao do usuario.
Ele deve liberar a atencao para a tarefa.



Estilos de Interacao com Sistemas

Os estilos de interagao definem como o usuario executa agoes dentro de um sistema.
Se a Arquitetura da Informacao define a estrutura, os estilos de interagao definem como
o usuario acessa e manipula essa estrutura.

E necessario equilibrio entre facilidade de uso, eficiéncia e poder de controle, onde

melhorar uma implica piorar outra.

No contexto de interfaces:
« Sevocé aumenta a facilidade de uso, pode reduzir o controle avancado
 Se aumenta a eficiéncia para usuarios experientes, pode dificultar para iniciantes

Interfaces faceis de aprender nem sempre sao as mais eficientes de usar.



Estilos de Interacao com Sistemas

Manipulacao direta (menus, Linguagem de comando
botoes, formularios).

Mais intuitivo Mais poderoso
Menor esforco inicial Maior eficiéncia
Menor controle Maior controle

Conceito central: Nao existem estilos “melhores”. E preciso haver equilibrio entre
poder e usabilidade

Manipulacao direta > reconhecimento (baixo esfor¢co cognitivo)
Comando > memoria e precisao (alto esforco, alta eficiéncia)

Quanto mais o sistema exige memaria, maior a barreira de entrada. Quanto mais oferece
controle, maior a eficiéncia para usuarios experientes.



Estilos de Interacao com Sistemas

Ferramenta de versionamento de cédigo

Comandos:

Interface:

't

OUTPUT ~ TERMINAL - #p bash-app + ~ [J] TY

/ fwsl. localhost /Ubuntu/home/tenorio/ongsys/

docker-ci/www/app
$ git commit -m "Alteracdo da tela de r.:arja_r.tr-c:"l

src\main\webapp\WEE-INF\sphos\ordem-editjsp

g [Alteragéo do cadastrcl

Description

A+ B (New) @

Commit 10 files to ajustes-manutencao

Committed 14 days ago
Ajustes gerais - rel produtividade e novas demanda pontuais

| Undo |

[ARNY
ifon
ndic
de=*

CEND

spfc

Driv

revi



Estilos de Interacao com Sistemas

Sistemas modernos combinam estilos para atender diferentes perfis de usuario.

Iniciantes > menus, botdes (exploracao guiada)
Avancados > comandos, atalhos (eficiéncia)

Exemplos (equilibrio):
* Microsoft Excel » clique + formulas

 Visual Studio Code = interface + terminal

Erro comum: forcar todos os usuarios a usar o mesmo estilo.

Bons sistemas comecam simples e permitem profundidade.

Ou seja, oferecem uma entrada facil, baseada em reconhecimento e orientacdo, mas
evoluem para niveis mais avancados de uso, com maior controle e eficiéncia.

Eles ndo sobrecarregam o usuario no inicio, mas também n&o o limitam conforme ele
ganha experiéncia.



O que uma boa interface realmente faz UNIP

A informacao bem organizada reduz o esfor¢co de encontrar.
A navegacao bem desenhada elimina o esfor¢co de se orientar.
A interacao bem escolhida elimina o esforco de agir.
Memdéria, cognicao, cultura, acessibilidade, cores, organizacao, navegacao, interacao;

tudo converge para o mesmo objetivo: reduzir a distancia entre a intencao do usuario
e aacao no sistema.



Exercicio

Diagndstico de Arquitetura da Informacgao
Em grupos, escolham um sistema real e respondem:

Parte 1 — Organizagcao. Como o conteudo esta organizado? Por tema? Por tarefa? Por
tipo de dado? Essa organizacao faz sentido para o usuario ou para o sistema? Existe algo
que esta no lugar “errado”?

Parte 2 — Rotulagem. Os nomes das opc¢odes sao claros? Existe uso de termos técnicos
ou ambiguos? Algum rotulo gera duvida ou pode ser interpretado de mais de uma forma?
Se sim: proponha um nome melhor

Parte 3 — Navegacao. Como o usuario se desloca pelo sistema? Menu principal?
Submenus? Links internos? E facil entender onde vocé esta? Vocé consegue prever para
onde cada opcao leva? Existe algum ponto onde vocé se sentiu perdido?

Parte 4 — Busca. O sistema possui busca? Ela funciona bem? Entende termos
diferentes? Retorna resultados relevantes? Vocé precisou usar a busca porque nao
encontrou pela navegacao? Se sim: isso indica problema em qual parte da arquitetura?
Parte 5 — Sintese critica. Qual é o maior problema da interface analisada? Ele esta
relacionado a: organizacao, rotulagem, navegacao, busca? Proponha uma melhoria
concreta.



Exercicio

Analise de Hierarquia da Informacao

Em grupos, escolham dois exemplos reais de interfaces:
* 1 exemplo com boa hierarquia da informacao

* 1 exemplo com hierarquia ruim

Para cada exemplo, respondam:

1. Primeira impressao (3 segundos). O que chama mais atencao primeiro? Isso faz
sentido para o objetivo da interface?

2. Hierarquia da informacao. O que esta em destaque? O que esta secundario? Existe
competicdo visual (muitos elementos com mesmo peso)?

3. Piramide invertida. A informacdo mais importante aparece primeiro? O usuario
consegue entender rapidamente o que fazer?

4. Chunking (agrupamento). A informacao esta organizada em blocos claros? Ou
parece uma lista “solta” de elementos?

5. Lei da proximidade. Elementos relacionados estao proximos? Existe alguma relacéao
visual confusa?

6. Conclusao critica. Por que um exemplo funciona melhor que o outro? Qual exige
mais esforco cognitivo?



UNIE-

EDUCACAO, POR SUA ESCOLHA

Obrigado!

Prof. Me. William Tenério
william.tenorio1@docente.unip.br
Campus Sao José do Rio Preto - SP
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