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      Prefácio

    



			
			Vivemos uma época em que já não é possível separar nossa vida de nossa jornada digital: ambas se complementam e, muitas vezes, se confundem em nosso dia a dia. A fronteira entre o “on-line” e o “off-line” praticamente desapareceu, integrando ferramentas, serviços e plataformas digitais em quase todas as nossas atividades. Com o smartphone, alternamos rapidamente entre um e-mail de trabalho e uma conversa com a família, por vezes sem perceber o momento exato da mudança de contexto. Essa integração traz comodidade e agilidade, mas também nos desafia, pois papéis antes distintos acabam se sobrepondo: o profissional, o lazer, a vida pessoal e até mesmo os flertes e paqueras se misturam em uma experiência única e contínua. 

			Nesse cenário, o design de experiências digitais assume um papel central. Afinal, se nossas jornadas estão entrelaçadas no ambiente digital, projetar serviços e interfaces intuitivas não é somente uma questão de eficiência, mas de qualidade de vida. Cada decisão de design pode facilitar uma transição suave entre tarefas e contextos ou, ao contrário, gerar atritos e frustrações em meio a uma rotina conectada que já é bastante complexa. Por isso, o campo de UX Design (user experience design, ou design da experiência do usuário) e UI Design (user interface design, ou design de interfaces) tornou-se tão vital, uma vez que busca harmonizar tecnologia e humanidade para podermos navegar por esse mundo digital de forma mais equilibrada e satisfatória. 

			Fico imaginando a nós, humanos, e computadores dançando em um diálogo constante, compartilhando pensamentos e ações a cada toque na tela – nem sempre em harmonia e, às vezes, até se atropelando pelo caminho. Nesse contexto, a interação humano-computador (IHC), área multidisciplinar dedicada a projetar interfaces e sistemas para uma comunicação eficaz entre pessoas e máquinas, se transforma em um conhecimento essencial aos profissionais que desejam atuar nesse campo. 

			No início (e, aqui, pode parecer que estou falando de eras atrás; mas não, se trata do começo da década de 1990), interagir com um computador exigia conhecer linguagens de comando complexas e lidar com máquinas rígidas. Hoje, com a evolução da acessibilidade das tecnologias, contamos com interfaces gráficas intuitivas, comandos de voz e sensores de movimento que tornam a comunicação com dispositivos mais natural e humana. Cada avanço tecnológico reduziu um pouco mais a distância entre a imaginação humana e a lógica das máquinas, permitindo que nós, enquanto usuários, consumidores ou apenas seres humanos, participemos dessa dança digital sem precisar aprender passos complicados. 

			
			Essa proximidade transformou a experiência nos meios digitais e os ambientes virtuais elevaram as expectativas: hoje, o consumidor espera facilidade, encanto e personalização em cada clique ou toque na sua jornada, seja ela on-line, off-line ou híbrida – essa última chamada de “figital” (junção dos termos “físico” e “digital”). 

			A internet, para o bem ou para o mal, deixou de ser novidade para se tornar extensão da rotina diária, na qual comprar por sites ou redes sociais é um hábito consolidado. Por isso, as empresas e criadores de produtos ou serviços buscam acompanhar o cliente em todas as etapas da jornada de compra, garantindo que cada interação, do primeiro contato à finalização de um serviço, seja fluida e prazerosa. E essa jornada não é somente um caminho até a venda, mas um processo contínuo de relacionamento e construção de valor. De fato, pesquisas já indicam que a experiência proporcionada ao usuário pode superar até preço e qualidade do produto como fator decisivo na fidelização a uma marca. Em outras palavras, criar boas experiências digitais deixou de ser um diferencial e passou a ser uma necessidade: é por meio delas que o consumidor percebe a identidade e o compromisso de uma empresa com seu público. 

			No coração dessa revolução está a inteligência artificial (IA), uma das novas tecnologias que mais impactam nossa interação com sistemas digitais. IA refere-se ao campo que desenvolve máquinas capazes de realizar tarefas que antes exigiam inteligência humana, como aprender, raciocinar e resolver problemas. Inserida nas interfaces e nos bastidores dos aplicativos, a IA permite experiências dinâmicas e personalizadas em tempo real. Algoritmos inteligentes aprendem com cada escolha que fazemos: recomendam filmes ou produtos com base em nossos gostos, ajustam o conteúdo de uma página ao nosso comportamento e até conversam conosco em linguagem natural por meio de chatbots e assistentes virtuais. Assim, a IA antecipa necessidades e otimiza interações, tornando-as mais eficientes e intuitivas. É como se a interface deixasse de ser estática e dialogasse ativamente conosco, ou, voltando à metáfora da dança, como se ela pudesse antecipar nossos passos, para a sincronia ser “perfeita”. Mas, como costuma acontecer com tecnologias poderosas, essa conveniência traz reflexões importantes: quando máquinas podem decidir e recomendar, somos levados a questionar o que mantém a experiência humana única. O que nos torna humanos em meio a sistemas inteligentes? Como garantir que autonomia, privacidade e diversidade não se percam quando algoritmos influenciam grande parte de nossas escolhas? Essas perguntas ecoam conforme abraçamos a IA no dia a dia, e nos lembram que a jornada digital não envolve somente eficiência, mas também confiança e ética em cada solução adotada. 

			
			Este livro convida à reflexão e ao aprendizado, lembrando-nos a todo instante de que, por trás de cada interface, existe um ser humano buscando sentido e facilidade em suas interações. Tenho certeza de que a leitura será enriquecedora para estudantes, profissionais e todos que se interessam por UX/UI Design e pelo impacto da tecnologia em nossas vidas. Convido o leitor a mergulhar neste conteúdo de mente aberta e espírito curioso. Boa leitura!

			Tiago J. Trindade
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Introdução a UX/UI Design



						
			A experiência humana 

			Quando se pensa em UX Design, a primeira coisa que fazemos é uma tradução direta do termo como “design de experiência do usuário”; pensando nisso, para começarmos esta conversa, precisamos primeiro falar sobre experiência. O que é uma experiência? Como as emoções estão associadas a ela? Por que ela é tão importante para a nossa profissão?

		


	Para resumir, podemos dizer que experiência é tanto o conhecimento prático adquirido por meio de acontecimentos passados quanto os sentimentos e pensamentos que ocorrem no tempo presente.







			Raymond Williams, ao analisar a cultura, nos lembra que a experiência é um tecido vivo: ela é, ao mesmo tempo, o acúmulo do que já vivemos e a consciência vibrante do presente. Não são duas gavetas separadas, mas um fluxo contínuo (Williams, 2007). Ainda segundo o autor, existem dois sentidos principais da palavra experiência.[1] São eles: “1) o conhecimento reunido a partir de acontecimentos passados, seja pela observação consciente seja pela consideração e pela reflexão”, o que ele chama de experiência passada; e “2) um tipo específico de consciência,[2] (...) o mais pleno, aberto e ativo tipo de consciência e inclui tanto o sentimento quanto o pensamento”, que corresponde à experiência presente.

			A experiência seria, então, o conhecimento prático, que gera o que se convencionou chamar de familiaridade. Esse conhecimento é registrado em nosso cérebro a partir da nossa interação com o mundo: a experiência é captada pelos nossos sentidos e pode ser processada tanto como registro do que ocorreu no passado quanto em forma de sentimentos e pensamentos que ocorrem no tempo presente. 

			Ao falar em experiência, estamos falando da vivência de uma pessoa, do aprendizado e das descobertas dela por meio da sua ação e interação com o mundo. Por isso, não devemos tratá-la como um fato isolado: a experiência do seu usuário não é fruto somente do uso do seu produto. A forma como ele reage ao usar determinada interface abrange também a vivência dele com outros produtos (similares ou não) e com situações que o cérebro identifica como parecidas ou conectadas de alguma forma.

			
			Cada experiência é fruto de estímulo cerebral e, ao contrário do que se pode intuir, o motivo de termos um sistema nervoso e um cérebro não é pensar, comunicar, aprender e guardar memórias. Segundo Carla Tieppo (2019), a grande função do sistema nervoso é outra: produzir e coordenar movimentos. Isso muda tudo para nós, designers. Significa que cada botão que desenhamos não é apenas uma imagem; é um convite ao movimento. Se a interface trava ou confunde, ela não está apenas gerando um erro lógico, está interrompendo um ciclo biológico de ação.

			A princípio, essa ideia pode soar estranha e parece desmerecer a complexa e poderosa estrutura cerebral; entretanto, o movimento é a forma que temos de atuar no mundo, e quase tudo que fazemos depende de uma contração muscular (falar, acariciar, escrever, caminhar, digerir, escovar os dentes, sorrir, ver, respirar). Assim, a importância da precisão e da coordenação dos movimentos para os seres humanos é vital, uma vez que movimentar-se é muito mais do que se locomover: é ação, comportamento, comunicação, transformação do mundo, consolidação da intenção.

			Vivenciar uma ou mais experiências gera emoções, que são respostas imediatas a eventos internos ou externos (acontecimentos ou pensamentos). O termo “emoção” surgiu do trabalho de Thomas Willis, médico inglês do século XVII, um dos pais da neurologia (Mlodinow, 2022). A partir dos seus estudos, identificou-se que muitas respostas a estímulos que geram emoções, como o medo, vêm de processos que envolvem alguma forma de movimento (contração muscular). Assim, a palavra emoção – derivada do francês émotion, que, por sua vez, tem origem no latim e+movere (mover para fora) – passou a ser adotada para nomear essa resposta imediata a estímulos cerebrais ou acontecimentos. 

			Uma emoção é a criação cerebral do significado das suas sensações corporais em relação ao que está acontecendo ao seu redor no mundo.[3]



			Como a função básica do sistema nervoso é o movimento, como a sístole e a diástole do coração, as divisões celulares, o inflar dos pulmões, as emoções podem fazer o coração acelerar, o ritmo da respiração mudar, a temperatura do corpo variar, etc. E tudo isso pode acontecer enquanto o usuário realiza tarefas a partir do seu produto.

			Assim que experimentamos cada uma das nossas emoções, nosso pensamento é alterado de maneira a cumprir um propósito evolutivo. 

			Darwin (2011) também estudou as emoções e fez experimentos em humanos e animais. Para ele, os sinais externos de emoção (como expressões faciais, emissão de gritos ou sons de alerta, por exemplo) possuem o papel de comunicar esses sentimentos, possibilitando uma linguagem não verbal, o que é muito útil em espécies com processos de comunicação pouco desenvolvidos. Em suas pesquisas, ele concluiu que as emoções nos foram transmitidas por antigos animais ancestrais e que tiveram papel específico e necessário no processo evolutivo. O trabalho do cérebro seria usar dados captados pelos sentidos e experiências anteriores para decidir sobre ações possíveis e, então, para cada ação possível, prever prováveis resultados. Essa ideia foi fundamental para o rompimento da antiga crença de que as emoções seriam algo negativo ou danoso ou que existisse uma dicotomia “razão versus emoção”. Razão e emoção são aspectos interligados do mesmo sistema cerebral e trabalham em conjunto para a tomada de decisões.

			No campo do estudo das emoções, há a teoria tradicional, que traz como fundamento a existência de emoções básicas ou primárias. Tais emoções seriam: alegria, tristeza, medo, raiva e repulsa (ou “nojinho”, como ilustrado no filme Divertida Mente da Disney/Pixar). Segundo essa teoria, as emoções básicas seriam compartilhadas por todos os seres humanos, possuiriam gatilhos determinados que resultariam em comportamentos específicos e cada uma delas se originaria em uma estrutura própria do cérebro. A combinação dessas emoções básicas geraria emoções secundárias ou sociais, como vergonha, ciúme, culpa ou orgulho, e o que denominamos emoções de fundo, como bem-estar ou mal-estar, calma ou tensão. Robert Plutchik propôs um modelo que visualiza essa estrutura classificatória das emoções e suas combinações. Chamado de Roda das Emoções, o instrumento ajuda a compreender as nuances das emoções e como elas se relacionam. (Plutchik, 2003).

			
			
			Figura 1.1 – Roda das emoções
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			Apesar de ser bem didática, essa teoria vem sendo questionada desde o avanço das tecnologias de neuroimagem, nos anos 2000. Os atuais recursos tecnológicos, que se ampliam e aprimoram continuamente, tornaram possível investigar os processos cerebrais não apenas por comportamentos, mas por meio de exames não invasivos que possibilitam observar as áreas cerebrais ativadas por excitações ou provocações, como demonstrou Sarah Soler em seu livro Neurodesign: a neurociência aplicada ao design (2024). Segundo ela, diversas técnicas são usadas para se obter dados neurofisiológicos e auxiliar no desenvolvimento de design, como: eletroencefalograma, ressonância magnética funcional, eletrocardiograma, eletromiografia, eye tracking, tomografia por emissão de pósitrons, magnetoencefalografia, potencial evocado auditivo de longa latência, variação da frequência cardíaca e resposta galvânica da pele, entre outras. 

			
			O entendimento dos modelos mentais e cognitivos das pessoas, que aqui chamaremos de usuários, nos permite desenvolver soluções mais intuitivas. Os usuários, em geral, não têm consciência dos processos que os fizeram preferir uma interface a outra, e, em vez de dizer que não sabem o motivo de suas preferências, eles tendem a elaborar explicações para suas escolhas. Mais importante do que saber o motivo de ter sentido uma emoção A ou B é perceber a existência da emoção e nomeá-la.

			Essa percepção das emoções nos ajuda a entender os significados das circunstâncias em que estamos, especialmente em contextos complexos e ambíguos. Aliás, na maioria das vezes, enfrentaremos situações complexas e ambíguas, já que os contextos em geral não são tão simplistas como imaginamos: eles se sobrepõem, se somam, se misturam. 

			O usuário de um serviço de transporte em carros particulares (como Uber, por exemplo) também pode ser motorista do mesmo serviço ou mãe de outros usuários. Assim, uma dada pessoa não necessariamente possui apenas um papel na estrutura que desenhamos. Esse é um erro muito comum quando se desenha jornadas ou se pensa em personas: esquecer-se de que uma mesma pessoa pode transitar nessa jornada com papéis diferentes. 

			O mesmo pensamento se aplica às emoções: dificilmente uma pessoa sentirá uma única emoção, isolada e bem delimitada. As emoções podem (e é o que geralmente acontece) se apresentar misturadas umas às outras, de acordo com a realidade e o momento em que a pessoa estiver. 

			O funcionamento do cérebro não é linear, o que significa dizer que uma mesma situação pode provocar emoções bem diferentes na mesma pessoa, variando de acordo com o contexto em que ela se encontra. Deparar-se com um cachorro na rua pode causar medo, pena, vontade de brincar com ele ou tudo isso misturado. Também pode evocar tristeza, caso a pessoa tenha perdido seu animal recentemente – ou até mesmo raiva, pela dor da perda. As experiências vivenciadas se somam e vão modificando a resposta que se tem a cada estímulo.

			
			Alguns mitos ligados ao cérebro caíram, graças às novas tecnologias e equipamentos de medição de estímulos trazidos por Carla Tieppo (2019). Hoje sabemos que afirmações como “usarmos somente 10% da capacidade cerebral” e “lado esquerdo do cérebro é mais racional e o direito é mais emocional” não são verdade; até a teoria do “cérebro trino” hoje é questionada por nomes como a premiada neurocientista brasileira Suzana Herculano Houzel. O mais importante aqui é saber que a emoção é parte intrínseca do fluxo cerebral, sendo tão importante quanto a racionalidade, e que a experiência constante molda o cérebro (neuroplasticidade).

			A neuroplasticidade é uma das descobertas mais extraordinárias desde que os cientistas começaram a entender as estruturas cerebrais. Por muitos anos, acreditava-se que o cérebro era uma estrutura imutável, com áreas projetadas para realizar uma função específica e inalterável. Hoje sabemos que o cérebro se modifica, que é um órgão plástico e vivo e que pode fazer e desfazer ligações entre os neurônios (as sinapses) como consequência das interações constantes com o ambiente externo e interno do corpo. Dessa forma, entende-se a neuroplasticidade como produto das relações entre as pessoas e o contexto em que vivem (Doidge, 2024).

			Para o estudo de experiência do usuário, é preciso ter em mente que ela gera um comportamento, mas também modifica comportamentos. Uma pessoa que passou por várias experiências ruins de um determinado produto ou serviço não estará feliz com eles, o que pode fazer com que evite usá-lo.

			Assim, o objetivo deste livro é apresentar conceitos, estruturas, ferramentas e oferecer um direcionamento para iniciar no UX/UI Design.

			Saiba mais

			Na década de 1970, Paul MacLean desenvolveu o conceito de “cérebro trino”, que dividia o cérebro humano em três partes: o cérebro reptiliano, mais primitivo e instintivo, responsável pela sobrevivência e emoções primárias como fome e sede, e capaz de responder apenas com reflexos simples, como nos répteis; o cérebro límbico ou emocional, que seria o dos mamíferos inferiores, responsável pelas emoções; e o neocórtex, cérebro mais recente e racional, responsável por tarefas intelectuais que só os seres humanos dominam e que seria a parte do cérebro capaz de pensar abstratamente e produzir invenções. MacLean tinha estudado na escola russa, e os mapas funcionais russos mostravam uma estrutura que colocava a especialização humana como uma relação hierárquica com as outras partes do cérebro. Ele foi o primeiro a falar que a diferença entre um animal e um ser humano não está na mente e sim no próprio cérebro (Tieppo, 2019, p. 42).  

Embora a neurociência moderna, como aponta Herculano-Houzel (2017), já tenha superado essa divisão estanque, a metáfora de MacLean nos serve como um mapa histórico para entender como, por muito tempo, tentamos separar o inseparável: razão e emoção.



			
			
			Conceito de UX Design

			O termo “UX Design” começou a ser mais usado a partir da experiência que o autor Donald Norman teve ao comprar um computador e perceber que era desconfortável levá-lo no carro, por se tratar de uma caixa enorme (visto que, nos anos 1990, os monitores eram grandes e pesados). 

			Então, Norman se deu conta de que era necessário pensar primeiro na experiência e depois em todo o resto do projeto.

			O primeiro registro que temos do uso de “user experience” foi no artigo “Interface as Mimesis” de Brenda K. Laurel, publicado no livro User centered system design: new perspectives on human-computer interaction, de 1986, uma coletânea organizada por Donald Norman e Stephen W. Draper. Embora Don Norman tenha popularizado o termo nos corredores da Apple nos anos 1990, as raízes do conceito remontam a 1986, com Brenda Laurel, que já vislumbrava a interface como um palco de teatro onde a experiência acontece. Hoje, quando o termo é usado, diversas vezes é relacionado ao design digital, especialmente em sites e aplicativos, mas é muito mais que isso. UX Design é tudo aquilo que você experiencia, é a maneira como se vivencia tudo o que é oferecido no mundo virtual e no mundo real.

			Por muito tempo, o papel do design era visto como deixar o mundo mais bonito e comercial; um design era mais valorizado quando era mais vendido. Isso ainda acontece em algum grau, no entanto, as pessoas têm exigido que as empresas se atentem mais às funcionalidades, à sustentabilidade, à inclusão e, com isso, a percepção da experiência precisa ser analisada com mais clareza.

			Pensava-se que o papel da boa experiência era responsabilidade do usuário. Se ele fosse “esperto”, conseguiria fazer bom uso dos produtos e serviços. Os produtos físicos vinham acompanhados de manuais enormes, com poucas imagens e letras miúdas, o que causava uma certa pressão, tensão e desconforto. A psicóloga Alice Isen (Isen; Daubman; Nowicki, 1987) descobriu algo fascinante: pessoas que ganhavam um simples saquinho de doces antes de uma tarefa resolviam problemas complexos com muito mais criatividade. No design, isso prova que uma interface prazerosa não é futilidade; é uma ferramenta que deixa o usuário mais inteligente e capaz. Quando a pessoa está feliz e despreocupada, seu corpo se prepara para soluções e alternativas mais abertas.

			
			Podemos pensar, por exemplo, na pressão relacionada ao tempo no âmbito profissional: sempre existe um prazo para concluir um trabalho. A presença do prazo pode tornar a pessoa ansiosa, fazendo com que ela queira terminar o mais rápido possível, ou pode fazer com que ela procrastine e deixe para fazer próximo ao horário limite. Se a pessoa está feliz e se sente bem atendida pelo serviço ou produto, essa ansiedade tem um peso menor. Por mais que o tempo seja curto, ou que exista uma necessidade de entrega em um prazo que possa causar certo desconforto, ao trabalhar com boas experiências, o peso do estresse é menor.

			Conceito de UI Design

			Pensar em interface é pensar em um desenho, uma face, uma imagem e nas possibilidades de interação. Se pensarmos de maneira ampla, o mouse do computador tem uma interface, assim como o controle remoto da televisão, o fogão, a torneira – são inúmeros os exemplos de interface que estão presentes em nosso cotidiano. E temos também, é claro, as telas. Interface é todo ponto de contato e interação entre o usuário e o serviço/produto, e ela pode ser física ou digital.

			Uma parte importante da “user interface”, ou interface para o usuário, é toda a construção e estrutura de UX. A tela que ficará visível e disponível para o usuário interagir é constituída por várias camadas de trabalho preparadas e estudadas dentro do universo do UX Design (Bollini, 2017).

			Por isso, “saber fazer tela” não é o que transforma um profissional em UI designer. É necessário entender de usabilidade, validação e, principalmente, de estratégia para facilitar a vida do usuário. Princípios básicos como alinhamento, grids e hierarquia precisam ser definidos dentro da estratégia escolhida.

			
			A interface tem que ser agradável e funcional. Isso é o básico.

			Antes de iniciar o desenho de uma interface, é importante ter conhecimento de como as pessoas se comportam diante de um produto físico, digital ou até mesmo em um serviço, para então considerar o que pode ser criado. E a criação e concepção têm uma relação direta com pesquisa e estudo: é fundamental compreender os princípios básicos de UI Design e reconhecer que não existe um layout perfeito sem experimentações, testes ou mesmo sem avaliar se aquele desenho respeita as recomendações propostas pelos estudiosos da área.

			Tipografia, estilos e harmonia de cores são bases para o desenvolvimento do design system[4] e para o processo de criação da interface, já que têm uma relação significativa com os aspectos visuais, a beleza. Mas é importante lembrar que, antes de focar na beleza, devemos montar uma estrutura que priorize a funcionalidade, pois isso pode trazer uma amplitude maior ao processo criativo.

			Para exemplificar o que estamos dizendo, pense na tela inicial de um jogo para smartphone. Quantos cliques o seu usuário quer dar antes de iniciar o jogo? Se o usuário estiver em uma fila e quiser jogar como passatempo, ele quer dar apenas um clique e iniciar logo o jogo. Essa decisão independe da cor, da tipografia ou do estilo. 

			Por isso, construir uma estrutura simples, composta por linhas pretas sobre um fundo branco, pode contribuir muito mais para organizar as ideias, criar um esboço visual e até mesmo realizar os testes iniciais de usabilidade. Esse tipo de representação é conhecido como wireframe (ou aramado, em português) e serve como um rascunho funcional da interface, ajudando a mapear a hierarquia de informações, a navegação e a disposição dos elementos sem distrações visuais. 

			A complexidade da interface tem que ser eliminada ou diminuída ao máximo antes de se pensar em elementos visuais. Ou seja, a funcionalidade tem que ser tratada e resolvida antes de iniciar o projeto de identidade visual. 

			
			Não é a partir de um software de computação gráfica que uma interface começa. Definitivamente, o software é o que menos importa. A pesquisa, o moodboard (painel de inspiração) e as referências são muito mais essenciais do que uma ferramenta específica. Quando as pessoas encontram uma vaga de emprego em UI Design, sempre é possível ver quais são as ferramentas e softwares utilizados naquela empresa e é nesse momento que pode ser iniciado um intenso estudo sobre alguma ferramenta específica. Quem cria é o designer, a ferramenta só traduz a criação. 

			
			A interface começa no pensamento sobre a estratégia. Depois de definir o rascunho e a estratégia, tem início o momento de pensar em layout. Assim, a construção seria como se você estivesse “passando a limpo” o rascunho (que pode ser o wireframe ou outro protótipo de baixa fidelidade) com base em toda a pesquisa realizada (moodboard e afins). Pensando em produtos e serviços digitais, vale a pena estudar HTML, CSS e Javascript para conseguir apresentar a ideia de maneira mais clara, tendo uma conversa mais direta com a equipe de desenvolvimento. 

			Entender sobre a proporcionalidade dos objetos é muito importante, pois as dimensões ajudam a estabelecer e tornar possíveis as interações. Nesse sentido, as dimensões permitem que a usabilidade seja colocada em prática. 

			Por exemplo: você sabe as dimensões da ponta do seu dedo? Já pensou sobre a distância mínima entre os botões de um teclado? E sobre a diferença de proporções de um teclado virtual e um físico? 

			Quantos botões você pressiona durante o dia? Observe se eles são confortáveis. Se for um objeto físico, pense na textura, na agilidade que proporciona e no espaço que o botão ocupa. Em um carro, por exemplo, cada item interno tem o tamanho muito bem calculado, para que você consiga acionar rapidamente qualquer comando que seja necessário.

						Saiba mais

Embora seja comum apresentar UX (user experience) e UI (user interface) como áreas separadas para fins didáticos, na prática, essa divisão nem sempre é tão rígida. A UI é, na verdade, uma parte fundamental da experiência. O UX engloba todo o processo de criação e entrega de valor para o usuário, desde a pesquisa, passando pela arquitetura da informação, pelos testes e chegando ao visual e ao tom de voz da interface.

			
			Ou seja, o UI faz parte do UX. É como se UX fosse o “guarda-chuva” que abriga diferentes áreas que colaboram para criar experiências memoráveis e eficientes. Designers experientes muitas vezes transitam entre essas áreas, contribuindo para soluções mais coesas, acessíveis e centradas no ser humano.



			

				
[1] Em sua obra Palavras-chave: um vocabulário de cultura e sociedade, Raymond Williams traz que a antiga associação entre experiência e experimento aparece em modernos estudos como “obsoleta” e, por isso, não consideramos esse sentido no livro.



				
[2] Williams (2007) destaca que esse significado de experiência pode, em alguns contextos, ser distinto de “razão” ou de “conhecimento”.



				 

[3] Essa é a definição usada por Lisa Feldman Barrett (Barrett, 2017).




				
[4] Design system pode ser definido como “as regras do jogo”. Aqui são colocadas todas as regras do que pode e do que não pode ser feito. Geralmente são usadas bibliotecas de componentes para garantir que todas as pessoas que trabalham no projeto estejam buscando recursos na mesma fonte. Para quem está familiarizado com branding, o design system pode ser entendido como uma evolução digital do manual de marca tradicional, com a diferença de que seus recursos são consumíveis, reutilizáveis e aplicáveis diretamente no processo de criação e desenvolvimento.
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