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Resumo

Esta pesquisa foi elaborada com objetivo de apresentar a importancia do design centrado no
usuario aplicado ao segmento de e-commerce e foca no desenvolvimento de interfaces webs.
O intuito ¢ propor o uso de conceitos que utilizem o usuario como ponto central de projetos
que buscam criar ferramentas de vendas online, e assim desenvolver lojas virtuais que
atendam as necessidades de todos os publicos. Além disso, a acessibilidade ¢ tratada como
circunstancia essencial para o processo de constru¢do de layouts inclusivos e eficientes.
Ademais, sao abordadas algumas técnicas de elaboragdo de designers focadas em usudarios
com o intuito de agregar valor a pesquisa, ao método centrado no usuério e principalmente
aos desenvolvedores de softwares.
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Abstract

This research was developed with the aim of presenting the importance of user-centred design
applied to the e-commerce segment and focuses on the development of web interfaces. The
aim is to propose the use of concepts that use the user as the central point of projects that seek
to create online sales tools, and thus develop virtual stores that meet the needs of all
audiences. Furthermore, accessibility is treated as an essential condition for the process of
building inclusive and efficient layouts. In addition, some user-focused design techniques are
addressed with the aim of adding value to research, to the user-centred method and mainly to
software developers.
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1 Introducao

1.1 Contextualizacao

Certamente, o design centrado no usudrio ¢ um ponto importante no desenvolvimento
de uma aplicagdo, seja ela web ou mobile, pois trata-se do ponto chave de interacdo do
usudrio final com o software em especifico. Segundo o site Futuro ID, (2023), o design
Centrado no Usuario (DCU) ¢ uma estratégia que coloca os usudrios finais no centro de todo
o processo de criacdo e implementacdo de um produto, servico ou sistema, ou seja, todo o
desenvolvimento das funcionalidades de um sistema ¢ cuidadosamente pensado e inserido no
contexto que passa por tornar o produto final o mais intuitivo, simples e visualmente
agradavel ao seu utilizador.

Assim, para que um programa seja de fato bem elaborado e se encaixe dentro de um
contexto DCU ¢ importante que haja uma equipe multidisciplinar, onde varios profissionais
de diferentes areas possam agregar conhecimento e opinides sobre o que estd sendo
desenvolvido, entdo, para o desenvolvimento de sistemas interativos hd a exigéncia de
esforcos multidisciplinares, tais como as areas de computagdo, psicologia, sociologia,
linguistica, ergonomia, artes, etc. (MOTA 2017).

Atualmente, as pessoas passaram a realizar compras online com mais frequéncia e isso
se da muito pela facilidade do acesso a internet, da aquisicdo de aparelhos tecnologicos e
principalmente da disposicdo de ferramentas de comunicagdo e buscas online, além do
confinamento causado pelo COVID - 2019, assim, produtos e produtores digitais foram
obrigados a tornarem seus e-commerces mais simples, objetivos e diretos para que os
consumidores pudessem encontrar seus produtos de forma mais rapida.

Dessa forma, torna-se importante a compreensao dos designers na criagdo de novos
produtos digitais, ou seja, com a democratizagdo da internet todos os tipos de usudrios estdo
presentes na rede, com isso, a importancia de um layout bem estruturado que satisfaga todos
os tipos de publico ¢ imprescindivel para o sucesso da aplicagdo, assim como para o
entendimento do usuario.

O design centrado no usuario € uma abordagem fundamental para o desenvolvimento
de produtos tecnolédgicos, pois ele coloca o usuario final no centro do processo de design.
Assim, essa perspectiva se baseia na concepgao de que os produtos de sucesso ndo atendem

apenas as necessidades funcionais, mas que também devem proporcionar aos usuarios uma



experiéncia agradavel e eficaz e para isso, a metodologia em questdo deve ter como foco a
satisfacao do cliente, visando uma melhor experiéncia do usuario final.

Em suma, o UCD desempenha um papel vital no desenvolvimento de produtos
tecnologicos de sucesso, pois ajuda a criar produtos mais eficazes, mais interessantes € mais
faceis de utilizar pelos usuarios, aumentando assim a aceitacdo do mercado, a satisfacdo do
cliente e a vantagem competitiva. Portanto, ¢ fundamental que as empresas incorporem o

DCU nos seus processos de desenvolvimento de produtos tecnolédgicos.

1.2 Metodologia

O presente artigo utiliza uma abordagem bibliografica para exibir uma técnica de
criagdo de interfaces baseada na experiéncia do usudrio, a proposta em questdo surgiu da
necessidade de criagdo de layouts que ndo somente agradassem visualmente seus utilizadores,
mas que que também pudessem proporcionar a interagdo e acessibilidade do usudrio com a
pagina web.

Contudo, a fim de criar uma pesquisa solida este trabalho foi embasado com
investigacdes relacionadas ao tema proposto, assim, foram relacionadas teses e artigos que
tinham como foco principal o design centrado no usudrio, também foram utilizados trabalhos
que abordaram a usabilidade de sistemas, a acessibilidade em sites e principalmente a
interagdo homem-maquina.

Outrossim, como forma de pesquisa foram utilizadas plataformas onlines como sites e
blogs, repositdrios virtuais académicos e revistas online. Ja para a elaboragcdo da pesquisa
foram utilizadas principalmente as ferramentas do Google como o Google Académico,
Google Doc e slides do Google.

Tabela 1: Ferramentas Utilizadas

Pesquisa Bibliografica Teses, Artigos e Matérias.

Base principal de busca | Google Académico e Repositorios Online.

Ferramentas de escrita Google Docs e Google Slide.

Meios principais de Sites, Blogs, Revistas Online, Livros e Repositorios
pesquisa. Académicos Virtuais.

Fonte: Criado pelo Autor



Dessa forma, este estudo utilizou instrumentos digitais para buscar trabalhos que
discutem a importancia do design centrado no usuério, a fim de evidenciar a necessidade do

uso dessa técnica em plataformas de vendas online.

1.3 Objetivo Geral

Com a democratizagdo da internet e o confinamento causado pelo COVID - 19, as
pessoas passaram a consumir cada vez mais produtos virtuais. Este consumo constante
norteou criadores de contetidos digitais e acendeu uma importante concorréncia dentre as
marcas, essa concorréncia trata-se da experiéncia do usuario e interagdo com o meio, ou seja,
como o e-commerce em questao interage com o consumidor.

Com isso, este trabalho tem como objetivo investigar a importancia do design
centrado no usudrio, como isso afeta positivamente a experiéncia de consumo de produtos
digitais, além de evidenciar os passos importantes dentro dessa técnica de desenvolvimento de

interfaces pensadas para usuarios.

1.4 Objetivos Especificos

O presente trabalho tem como objetivo avaliar a usabilidade e aplicabilidade da
técnica de design centrado no usuario em e-commerces;

e Salientar a importancia da acessibilidade em comércios virtuais;

e Ressaltar a relevancia de interfaces bem desenvolvidas em segmentos onlines;

e Discutir a importancia do design centrado no usudrio para a criagao de e-commerces.

2. E-commerce

No contexto atual o e-commerce se remete ao comércio eletronico, ou seja, as lojas
virtuais que estdo presentes na internet. Assim, o comércio eletronico traduz-se com a venda
de produtos ou servigos pela internet e esses servigos podem se dar de varias maneiras e
envolver diferentes transagdes como a compra de produtos ou servicos e pagamentos de

contas online segundo Oliveira, (2021).



Entretanto, sua histéria ¢ bem mais antiga, na década de 60 surgiu o conceito de troca
virtual desenvolvido pela empresa Electronic Data Interchange (EDI), esse conceito consistia
basicamente na transferéncia digital de dados de um computador para outro, tal conceito abriu
o caminho para o comércio eletronico atual. Além disso, outra forma de e-commerce bem
antiga mas que ainda estd presente até os dias atuais sdo as vendas pela televisdo, anuincios e
propagandas que exibem produtos ao vivo direto na casa do publico, caracterizando uma
forma de venda muito efetiva, essa forma de venda foi criada por Michael Aldrich que
chamou de comércio de “televenda” proporcionando aos telespectadores a capacidade de ligar
para um centro de processamento e realizar um pedido de um determinado produto.

O electronic commerce ¢ muito utilizado no Brasil, segundo dados as vendas totais
registradas no e-commerce brasileiro atingiram a marca de R$ 169,6 bilhdes em 2022, com
isso, pode-se notar que o brasileiro passou a consumir cada vez mais produtos virtuais e esse
consumo atual projeta uma renda de R$ 186 bilhdes ao fim do ano de 2023 segundo projecao
de dados da Associacao Brasileira de Comércio Eletronico (ABComm), 2023.

Ainda segundo levantamento realizado pela entidade em 2022 (ABComm 2023) as
compras pela internet continuam crescendo e hoje representam mais de 10% de todo o
segmento do varejo nacional. Nesse contexto, ¢ possivel afirmar que o comércio digital faz
parte do dia a dia dos brasileiros e que o mesmo vai se desenvolver e se fixar cada vez mais
na rotina do usudrio, acompanhando os avangos das novas tecnologias e dos métodos de

inovacao visual.

3. Usabilidade de sistemas

A usabilidade de sistemas refere-se principalmente a facilidade com que os usuarios
podem interagir com a aplicagdo de forma eficaz, eficiente e satisfatéria. Segundo Nielsen,
(2007 apud Santana, 2015), a usabilidade ¢ um atributo de qualidade atrelado a facilidade de
uso de algo, ou seja, refere-se a presteza com que os usuarios aprendem a usar determinado
objeto, nesse sentido, torna-se um aspecto critico dentro do design de software a forma de
criacdo de um sistema que atendam as necessidades do seu usudrio final, uma vez que a
usabilidade iré afetar diretamente a experiéncia e proatividade do seu utilizador.

Para Brasil, (2010 apud Santana 2015), o usuério sempre deve ter a prioridade da
usabilidade, logo, o projeto da interagao deve ser voltado para o usudrio e para isso € preciso

levar em consideracdo a experiéncia que ele ira adquirir ao longo de sua vivéncia. Nesse



contexto, deve ser levado em consideragao ao longo de um projeto de desenvolvimento de
software a intengdo de criar uma ferramenta que atenda todas as reais necessidades dos seus

utilizadores e que além disso, assegura também, um alto nivel de usabilidade.

3.1 Design Centrado no Usuario (DCU)

Citado primeiramente em 1980, o termo design centrado no usuario do inglés
user-centered design apareceu no livro de Donald Norman “User-Centered System Design:
New Perspectives on Human-Computer Interaction”, que tinha como foco principal o
designer de computadores sobre o ponto de vista do usuario.

Segundo Lowdermilk, (2019), é importante que estejamos sincronizados com as
necessidades dos usuarios, € a unica maneira de fazer isso ¢ passar um tempo com eles, ou
seja, neste campo de cria¢do de interfaces de sistemas, a colaboragao de pessoas que utilizarao
o software €é o ponto principal para o éxito do projeto, e isso fica evidente desde a criagdo do
conceito, como mostrado no livro de Donald Norman (1986).

O design centrado no usuario ¢ um conceito importante criado para o desenvolvimento
de sistemas de facil entendimento voltado principalmente para a usabilidade do usuario, com
isso, equivocam-se o0s profissionais que entendem que este conceito € subjetivo. Ainda
segundo Lowdermilk, todas as disciplinas de usabilidade e todas as suas metodologias
subjacentes representam um amontoado de varias disciplinas cientificas, com isso, entende-se
que o DCU esta bem longe de ser uma forma de raciocinio subjetiva, ou uma mera conjectura.

Diante desse cendrio ¢ possivel afirmar que user-centered design € parte importante do
processo de criagdo de projetos que tem como finalidade apresentar uma aplicagdo bem
construida, com isso, pode-se perceber que o ponto de vista do usuario importa muito e deve
ser levado sempre em consideragao.

Ainda para Lowdermilk, focar no usudrio ¢ mais do que simplesmente discutir como
serd a aparéncia de componentes ou criar animagdes rapidas e transi¢des suaves, pois a
necessidade de se ter interfaces bem construidas vai muito além do mero capricho ou de uma
simples ideia subjetiva. Desta forma, o design centrado no usuario permite que possamos
examinar o quanto um aplicativo ¢ eficiente para atingir o proposito para o qual foi
concebido.

Dentro do design centrado no usuario existem técnicas de criacdo de aplicagdes que

agrade de forma positiva o seu usuario final, com isso podemos apontar dentre essas técnicas



a heuristica de Nielsen (1994) que indica 10 pontos principais dentro do conceito de
usabilidade de usuarios, essas heuristicas sao:

e Visibilidade do status do sistema;

e (Correspondéncia entre Sistema e o mundo real;

e Controle do usuario e liberdade;

e Consisténcia e Padroes;

e Prevencao de erros;

e Reconhecimento em vez de lembranga;

e Flexibilidade e eficiéncia de uso;

e Estética e minimalista projeto;

e Reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros;

e Ajuda e Documentacio.

Em sintese, criar ferramentas visuais pensadas para satisfazer o usuario final ¢ o ponto

central do conceito de design centrado no usuario, pois segundo Mota, (2017), uma
abordagem bem elaborada melhora a eficicia, a eficiéncia, bem-estar e a satisfacdo dos

usuarios, assim como a acessibilidade e a sustentabilidade do sistema.

3.2 Como o design centrado no usuario pode melhorar a experiéncia de

compra em uma loja virtual

As compras onlines atingiram um patamar expressivo desde a pandemia do Covid-19,
como mostrado pelos dados das ABComm, atualmente o segmento de comércio virtual
abrange 10% de todo o comércio brasileiro. Desse modo, cada vez mais pessoas estdo
comprando na rede e utilizando ecommerces para sua propria comodidade.

Contudo, essas lojas virtuais estdo de fato preparadas para proporcionar ao seu usuario
uma boa experiéncia de compra? Segundo o site Betalabs, (2023), o design quando centrado
nas necessidades do usuario ajuda uma loja virtual a entender quais a expectativas e as dores
de seus clientes, ou seja, quando criam-se meios virtuais de compras tencionados para a
experiéncia do usudrio, cria-se também um ambiente onde o vinculo humano-computador tem
sua vez ¢ ambos podem proporcionar a melhor interagdo paralelamente.

Ainda segundo o Betalabs, alguns processos podem auxiliar as empresas a garantirem
que tudo ocorra como o planejado, e garantir que a navegabilidade de sua plataforma podera

gerar feedbacks importantes para compreender as dificuldades que os usudrios enfrentam.



Outro fato importante ¢ a compra de produtos fisicos em ambientes virtuais, como

roupas e acessOorios pessoais.

“[...JUm desafio existente nesse contexto envolve a constru¢do de
experiéncia de compra para itens de produtos de vestuario, pois se trata de
um tipo de produto em que a auséncia fisica do produto se mostra ndo sé
como uma barreira para realizar a compra online, mas também aumenta o
risco de troca ou devolugdo pela subjetividade do gosto, pelo caimento ou
outros motivos, fazendo com que esse tipo de produto lidere o ranking de
retornos no e-commerce, consequentemente, aumentando o0s custos
operacionais[...]”. (CHE, 1996; SCHIFFER, 2019; CHARLON, 2020;
Brandao et al, 2020, p. 3)

Apesar disso, o design centrado no usuario pode facilitar a compra de produtos fisicos

e isso acontece devido a sua técnica de experiéncia do usudrio, pois um layout bem

informativo e com feedbacks de varios usuarios é o ponto-chave para garantir o sucesso de

um e-commerce como apontado ainda no site Betalabs.

Tabela 2: Tabela com os pontos chaves para uma boa experiéncia de uso de sistemas web

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Acessibilidade

Possibilita a inclusdo de diversos
tipos de usuarios independente de
suas necessidades fisicas ou
geografica a web.

Requer um estudo mais a fundo sobre
inclusao, além disso, se nao for bem
estruturada pode gerar feedbacks
negativos ao sistema.

Intuitividade

Torna o sistema mais simples e
facil de ser entendido pelo
usuario.

Um sistema muito simples pode nao
agradar ao usuario final, visto que ha
muitas paginas webs simples que sdo
criadas com propositos de golpes
virtuais.

Usabilidade

Proporciona ao usudrio as
informagdes necessdrias para a
utilizagao do sistema, além disso,
garante que o sistema ¢ usavel, ou
seja, que o usuario podera utilizar
a pagina sem problemas de
comunicagao.

Muitos meios de informacdes em uma
pagina podem causar poluicao visual,
com isso ¢ preferivel que sejam
inseridos em um sistema apenas o
necessario para a sua utilizagao.

Navegacao

Garante que o sistema tenha
trilhas que garantem que o
usuario possa se situar na pagina,
além disso, também proporciona
uma experiéncia mais comoda de
compras ou feedbacks.

Rotas excessivas de navegagdo podem
ocasionar confusdo ao seu usuario,
pois o sistema pode ficar redundante
demais, com iSso, O usudrio sem
querer pode retornar para paginas
anteriores.




Proporciona ao sistema um meio | Pode ocasionar em criticas
Feedbacks de recebimento de criticas | desconstrutivas e comentarios de 0dio.
construtivas.

Fonte: Criado pelo Autor

3.3 Acessibilidade

Segundo Sanches e Junior, (2021), a acessibilidade ¢ estudada com a ideia de que
todos independentemente de suas limitagdes ou deficiéncias possam ter o devido acesso a
todos os tipos de sites, desde lazer até a trabalho. Deste modo, temos a acessibilidade como
tema bastante importante atualmente, visto que estamos na era digital, logo, o conceito
proporciona aos usudrios portadores de necessidades especiais o direito e o conforto de poder
utilizar a internet de forma simples e agradavel.

Para Thatcher et. al. (2002 apud Sanches e Junior, 2021), a acessibilidade ¢ o conceito
que garante que todas as pessoas sem distingdes possuem o direito de serem incluidas na
sociedade, independente de deficiéncias, localizacdo socio geografica, barreira linguistica ou
qualquer outro fator, ou seja, o conceito tem o intuito de quebrar as barreiras sociais criadas
para afastar ou impedir uma pessoa de usufruir liviemente de qualquer pratica ou acao que a
mesma possa vir a querer realizar. Nesse viés, WAI (Web Accessibility Initiative) aborda a
acessibilidade a web como um grupo de ferramentas e tecnologias que s3o desenvolvidas para
que pessoas com deficiéncias possam receber, interagir, navegar e contribuir com a web, dito
isso, possibilitar ao usuario os meios necessarios para a sua interacao com a rede ¢ importante
no cendrio atual. Freire, et al. (2009 apud Sanches e Junior, (2021), falam que acessibilidade a
web significa possibilitar que qualquer pessoa possa interagir com os conteudos disponiveis
nos sites, independente do software ou hardware que utiliza.

Dessa forma, pode-se concluir que a acessibilidade estd diretamente ligada a
usabilidade do produto conforme dito por Dantas, (2017 apud Sanches e Junior, 2021), além
disso ha dentro do design dois campos especificos de estudo do conceito, assim como
afirmado por Benyon (2011), tais campos sdo o design universal e o design inclusivo, com
isso, pode-se esperar que a acessibilidade esteja presente para todos dentro do design de
softwares e sites, pois vencer as barreiras ao acesso ¢ uma consideracdo fundamental do

design.



4. Prototipagem de tela

A pratica de prototipagdo ¢ um fator essencial no desenvolvimento de um software,
pois a aplicagdo da mesma permite que uma versao visual do sistema seja idealizada de forma
rapida, portanto, além de auxiliar a especificacdo de requisitos, o uso de prototipos pode servir
de base para subsidiar tomadas de decisdo e como forma de ganhar experiéncia pratica como
disseram Budde e Zullighoven, (1990 apud Soares, 2017).

Para Walker et al. (2002 apud Soares, 2017), os prototipos podem ter alta ou baixa
fidelidade, quanto mais os prototipos se assemelham ao software real, mais alta ¢ considerada
sua fidelidade, ou seja, quanto mais detalhes e complexidade o design do prototipo possua,
mais alta é a qualidade.

O uso do processo de prototipagem proporciona ao projeto uma melhor visao do
usuario final, visto que neste passo do planejamento hd uma interacdo do futuro utilizador do
sistema com a equipe de desenvolvimento, que podera dar feedbacks sobre a aplicagdo para a
equipe.

Para Coutinho (2006) “[...] o uso desse tipo de técnica torna possivel um
maior envolvimento dos usudrios como processo de desenvolvimento do
sistema, melhorando a interagdo entre esses ¢ a equipe de desenvolvimento.

Isso acontece, pois através do protdtipo é possivel o estabelecimento de uma

comunicagdo mais rica sobre as caracteristicas e funcionalidades que serdo

incorporadas ao produto final [...]”.
Portanto, a utilizacdo da técnica de prototipagem agrega mais conhecimento visual ao
software, visto que o método tem como principal fungdo idealizar o sistema pensado pelo

contratante e seu usuario final.

4.1 Ferramenta Open Source Figma

Segundo o blog Awari, (2023), o Figma ¢ uma poderosa ferramenta de design que
permite criar protdtipos interativos para diversos tipos de projetos de softwares. Logo, o
software torna-se um aliado importante na idealizacdo e criagdo de modelos de telas
interativas. Ainda segundo o blog Awari o Figma permite criar e utilizar componentes
reutilizdveis em seu projeto, isso economiza tempo e ajuda a manter a consisténcia visual em

todo o prototipo.
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Hé algumas ferramentas para a producao de design no mercado, porém muitas delas
sd0 pagas, ou seja, necessitam de assinatura para a sua utilizacao, entretanto o Figma pode ser
destacado dentre elas, pois ¢ uma ferramenta que suporta a maioria dos sistemas operacionais,
além de ser uma aplicagdo aberta. (Oliveira 2022). Vale ressaltar, que a plataforma também
possui diversas formas de acessibilidade de recursos, proporcionando ao seu utilizador uma

gama de conhecimentos abastecido pela sua grande comunidade.

5. Trabalhos Relacionados

O design centrado no usudrio ¢ um tema em ascensdo, que tem como principal
objetivo a criacao de interfaces e funcionalidades de uso totalmente voltada ao conforto e
usabilidade do usudrio final. Com isso, essa forma técnica de criacao de layouts passou a ser
de grande importancia em sites que desejam principalmente o sucesso de seu negocio, dessa
forma, e-commerces famosos passaram a utilizar grande parte do conceito de DCU para
tornar suas plataformas mais acessiveis aos seus clientes.

Assim, Sampaio, (2023), discute em sua pesquisa a importancia da usabilidade em
comércios digitais, além disso, ele também aborda temas como design centrado no usuério,
acessibilidade e suporte ao cliente, temas essas que estdo diretamente relacionados aos
impactos que uma boa pagina web precisar abordar para criacdo de um comércio online de
sucesso e inclusivo.

Outrossim, Santos, (2022), prop0s em seu trabalho o redesign de uma plataforma de
e-commerce de jogos buscando introduzir na mesma fundamentos como o aprimoramento de
pesquisas, de busca, de navegacdo e uso por novos botdes, além de, icones, menus, telas e
ajustes em layouts, a inten¢do ¢ permitir compras mais ageis com menos esforco. Diante
disso, ¢ possivel evidenciar que o design centrado no usudrio pode agregar mais valor a
plataformas j4 existentes proporcionando ainda mais qualidade em sua usabilidade.

Da mesma maneira, Carvalho, (2022), sugere em sua tese o aprimoramento da
interface de um website, a fim de melhorar a experiéncia do usuario e também a navegacao no
sistema. Com isso, Carvalho busca proporcionar a um e-commerce que ja encontra-se em uso
um meio de fidelizar seus clientes utilizando recursos presentes na técnica de design centrado

no usuario.
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Tabela 3: Comparagao dos trabalhos

o de interfaces.

navegacao do
usuario.

navegacao do
usudrio € a
fidelizacao de
clientes para o
e-commerce.

Usabilidade No | Redesign De Projeto De A
E-Commprcg E | Interfaces Para Interfe}ce Do Importancia
Sua Eficiéncia | A Plataforma Usuario Para Do Uso Do
No Uso: Uma Steam Através E-Commerce Design
Analise De Préticas De | De Produtos Centrado No
Caracteristicas | Completa Design Ce‘:ntrado Gourmet Usuério No
dos Trabalhos No U'Sl.léI'lO, Desenvolvi
Usabll'ldaQe E mento De
Experiéncia Do Softwares
Usuario. Para
E-Commerc
es
Apontar a Propor o Desenvolver a Avaliar a
importancia da | redesign de uma | interface de usabilidade
usabilidade em | plataforma de usuario de um e
e-commerce € 0 | jogos com o website com o aplicabilidad
Objetivo impacto na intuito de intuito de e da técnica
Principal experiéncia do | melhorar seus melhorar a de design
usuario. layouts, telas, experiéncia do | centrado no
botdes e usuario. usuario em
navegacao do e-commerce
sistema de S.
compras.
Comenta Foca na Propde o Busca salientar a
principalmente | atualizacdo de desenvolviment | importancia do
sobre a plataformas de o da interface uso do design
usabilidade e jogos com o de um website centrado no
sua importancia | intuito de com o intuito de | usuario dentro de
Diferencas dentro do melhorar a melhorar a plataformas de
desenvolviment | experiéncia de experiéncia de | e-commerces.

Fonte: Criado pelo Autor

Diante do exposto, ¢ possivel notar que todas as pesquisas citadas na tabela propdem

uma forma de aprimorar os segmentos de vendas digitais, pois os autores acreditam que essa




melhora se dar-se-4 em razdo da aplicacdo bem sucedida da técnica de design centrado no

usuario.

5.1 Avaliacao de Acessibilidade de E-commerces em 2023

De acordo com o site Itforum, (2023,) os trés primeiros sites mais bem avaliados na
categoria de acessibilidade realizado pela 2* edicdo do Ranking de Acessibilidade Digital
seguindo notas de 0 (zero) a 10 (dez) dadas pelos usuarios sdao o Airbnb com uma nota de
9.82, Latan com nota de 9.65 e Enjoei nota de 9.51, mas o que todos esses sites t€ém em
comum? Todos eles apds levantamento realizado em seus fluxos de compras tiveram pouca ou
nenhuma interrup¢ao no processo, ainda segundo o site itforum.

Para entender melhor como acontece a avaliagdo de acessibilidade de um site ¢
importante conhecer o conceito de diretrizes criados pela Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) que ranqueia cada um dos niveis de sucesso testavel de uma plataforma.

Atualmente existem foram desenvolvidos trés niveis de avaliagdo de conformidade
que sdo caracterizados pelos algarismos A , AA e AAA, onde o nivel de conformidade A
atende o nivel minimo de conformidade prevista para uma pagina, a categoria AA indica que
uma pagina web satisfaz todos os critérios estabelecidos no nivel A e também no AA, desse
modo, a conformidade estabelecida pela classe AAA satisfaz todos os critérios anteriores e
indica que a pagina possui o mais alto nivel de acessibilidade em seu fluxo, caracterizando um
padrdo internacional estavel de interacdo do usuario com a pagina segundo o site W3C Web
Accessibility Initiative WAI (2023).

Dessa forma, € possivel entender que a acessibilidade ¢ um ato presente e crescente no
meio digital e com isso deve-se leva-la em consideracdo na criacdo de um projeto digital,
atualmente o conceito vem em uma grande crescente e conta cada dia mais com profissionais
que ajudam a desenvolver o seu valor dentro do mercado. Assim, iniciativas como as do
Acessibilidade Toolkit ¢ W3C ajudam os profissionais da area de design a entender e criar
fluxos de desenvolvimento especializados para essa acdo, e desse modo, tornar as paginas

digitais cada vez mais acessiveis a todos os tipos de usuarios.

6. Discussao
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6.1 O Papel do Design Centrado no Usuario em Projetos de E-commerces

E-commerces sdao atualmente os responsaveis por grande parte do consumo gerado no
Brasil, com isso, uma grande massa de pessoas acessam plataformas virtuais todos os dias. No
entanto, grande parte desses ambientes comerciais digitais deixam a desejar no seu fluxo de
navegacdo, segundo Silva, (2021), ¢ importante que investimentos em usabilidade sejam
suficientes para acompanhar o desenvolvimento do negdcio e proporcionar uma experiéncia
de compra satisfatdria ao usuario, ou seja, investir em usabilidade ¢ essencial para manter
uma pagina web saudavel e principalmente atrativa aos seus utilizadores.

Problemas relacionados a outros fatores de acessibilidade sdo causas nocivas de
declinio de paginas webs, logo, fatores como poluicdo visual, botdes sem funcionalidades,
cores fortes, dimensdes, responsividade, animagdes dentre outros sdo razdes que podem
desvalorizar um software online, dito isso, ao desenvolver o design de uma loja virtual é
importante que o desenvolvedor tenha em mente o que pode ou ndo ser criado para que haja
um fluxo limpo e intuitivo entre o usudrio e as funcionalidades presentes na pagina.

Ainda para Silva a construcdo de um espaco na web baseia - se na crenga de que os
desenvolvedores detém uma ideia de como deverdo delimitar as areas, e a localizagao daquilo
que devera ser visto ou acessado, para isso a interagdo do usudrio com o projeto e as
funcionalidades desenvolvidas pode agregar feedbacks valiosos para a versdo final de uma
pagina web, tendo em vista, que o principal interessado na utilizagdo da aplicagdo serdo seus
utilizadores futuros, ou seja, os consumidores.

Portanto, aplicar métodos de design centrado no usuario DCU tais como a heuristica
de Nielsen ou as conformidades da Web Accessibility Initiative WAI tornam-se importante
dentro de projetos voltados ao comércio digital, pois tais técnicas t€m como foco principal a
interacdo do usudrio com a aplicacdo, 0 modo como as paginas irdo se comportar ao serem
utilizadas, o fluxo continuo de informagdes e principalmente a satisfacdo de todos os tipos de

publicos.
6.2 Critérios de Sucesso em E-commerces que Podem ser Promovidos pelo DCU.
Designers que utilizam a metodologia centrada no usudrio devem sempre levar em

consideragdo a acessibilidade que o usudrio tera ao utilizar sua aplicacao, além disso, € muito

importante que a interatividade esteja presente sempre em ambas as partes, seja do site com o



utilizador, quanto do utilizador com o préprio site, entretanto, isso s6 ¢ possivel a partir do
momento que as estruturas empregues na criacdo do software possam fazer sentido no seu
contexto geral, ou seja, no instante em que todas as funcionalidades presentes na aplicacao
sejam faceis de entender, simples de manusear e oferegam respostas positivas assim como
seus usudrios esperam.

Segundo Sales, (2018), a maioria dos projetos voltados ao segmento virtual sempre
buscaram responder uma grande questdo que seria entender a fundo os critérios de sucesso
desse projeto e como os projetistas poderiam entender corretamente esses critérios sem que
houvesse interpretagdes incorretas, com base nesses questionamentos foi criado a seguinte
resposta, desenvolver um toolkit, que sdo cards sorting (classificagdo de cartdes), essa
classificagdo sdo um conjunto de regras de acessibilidade que se bem seguidas podem auxiliar
na criagdo de designer bem desenvolvidos.

Entretanto, paginas webs bem desenvolvidas acompanham alguns pontos que sao
essenciais para o sucesso dessa aplicacdo. Dessa forma, a tabela abaixo elencou alguns pontos
primordiais que precisam constar dentro de um projeto de desenvolvimento de um software.

Tabela 4: Pontos principais que precisam ser abordados na criagdo de um software

Critério responsavel por proporcionar a inclusdo de usudrios com
diferentes tipos de necessidades. A acessibilidade, pode ser
caracterizada com inclusiva quando o propdsito principal ¢ promover a
Acessibilidade inclusdo de todos os tipos de usuarios independente da sua necessidade
fisica, assim como pode ser caracterizada também com acessibilidade
digital, onde o intuito ¢ acabar com as barreiras na disponibilidade da
comunicacao.

A usabilidade de sistemas refere-se principalmente a
Usabilidade facilidade com que os usuarios podem interagir com a
aplicacao de forma eficaz, eficiente e satisfatoria

Refere-se a comunicagao bidirecional de um sistema com o usuario, ou
Interatividade seja, caracteriza-se pela capacidade de receber uma informagio e
responder de forma ativa.

Trata-se do fundamento capaz de indicar ao usudrio a sua situagdo
dentro de um sistema, ou seja, como o usuario vai poder acompanhar
seus movimentos dentro de uma pagina web. Este fundamento ¢ muito
Navegacao importante, pois dependendo do tipo de navegagdo que o e-commerce
possuir vai resultar no sucesso de uma possivel compra ou ndo dentro
da plataforma. Processos simples de navegacdo bem interativos
principalmente voltados a area de compra de um comércio virtual
podem determinar a finalizagdo ou ndo de uma compra pelo usuario.
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Faz referéncia as dimensdes da pagina, como essa aplicacdo web
Responsividade | responde a diferentes formatos de telas. Paginas responsivas
proporcionam ao usudrio a comodidade de acessar a loja virtual de
qualquer aparelho, seja ele um computador desktop quanto um simples
celular.

Fonte: Criado pelo Autor
Diante disso, € possivel notar que a criagdo de plataformas bem estruturadas passa
principalmente pelo engajamento dos projetistas em proporcionar um software perceptivel aos
usuarios, assim, com uma percep¢ao bem fundamentada das necessidades dos usuérios, os
desenvolvedores possuem um fator chave nos processos de desenvolvimento de um software,

(Soares, 2017).

6.3 Resultados Esperados

A pratica de criagao de paginas web com design centrado no usuario tem crescido
exponencialmente no mercado de tecnologia, apesar de haver ainda sites que possuem pouca
ou quase nenhuma caracteristicas do DCU, espera-se que isso va mudando conforme o
mercado de vendas online v se intensificando.

Com isso, a necessidade do uso de praticas de desenvolvimento voltadas para a
satisfacdo do usudrio tende a crescer e tornar-se frequente em projetos futuros, mas apenas
isso ndo ¢ o suficiente, ndo basta criar telas bonitas ¢ coloridas ou com muitas transigdes, o
conceito discutido neste trabalho ¢ muito mais abrangente.

Desse modo, para que um e-commerce possa realmente dispor de um designer
inteiramente centrado em seus usudrios, ¢ preciso que ele crie meios que possibilitem que
todos os tipos de publicos, sejam eles com deficiéncias ou ndo, possam acessar sua pagina
com a mesma acessibilidade e usabilidade e para isso, o projeto de desenvolvimento do
software precisa estar dentros dos parametros estabelecidos pelas diretrizes de acessibilidade
para conteudo da Web, como mostra o WCAG.

Outrossim, para que um site possa alcangar engajamento e participar das principais
pesquisas sugeridas pelos canais de buscas online é necessario que seu SEO (Search Engine
Optimization) esteja bem organizado, pois trata-se do tipo de pesquisa organica gerada pelos

internautas na rede.
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Dessa forma, para que o engajamento de uma pagina seja satisfatoria aos algoritmos
de buscas de sites online como os do Google, ¢ necessarios que e-commerces possibilitem
acessibilidade para todos, pois quanto mais acessivel e usdvel uma péagina web for, mais seu
sucesso em buscas futuras ela tera.

Assim, este estudo busca apresentar fatos expressivos que contribuam para a criagdo
de interfaces acessiveis e intuitivas que promovam a utiliza¢do do conceito de design centrado
no usudrio como foco principal de futuros trabalhos de desenvolvimento de e-commerces.
Além disso, este trabalho também busca propor o estudo a fundo do conceito de usabilidade,
tanto ela de navegagdo quanto a inclusiva para que futuros desenvolvedores possam entender
e aplicar essas técnicas de forma universal.

Em seguida, esta pesquisa também propde a criagdo de um e-commerce utilizando as
principais técnicas de design centrado no usudrio, a fim de buscar dados e referéncias com
usudrios na rede. Ademais, o presente artigo procura instigar a elaboragdo de futuros trabalhos
académicos que possam nado sO contribuir com esta tese, mas também desenvolvé-la

Tabela 5: Metas da pesquisa.

E-commerce e DCU Mostrar a importancia da aplicagdo da técnica do design centrado
no usuario em e-commerces.

Acessibilidade e DCU | Ressaltar a necessidade de implementa¢do de acessibilidade no
design centrado no usuario.

E-commerce, Discutir o conceito de acessibilidade e interatividade dentro de
Acessibilidade e e-commerces.
Interatividade

Fonte: Criado pelo Autor

7. Conclusao

Com base no estudo realizado neste trabalho podemos concluir que a cria¢ao de sites
baseados no design centrado no usuario e a criagdo de e-commerces bem sucedidos estdo
diretamente ligados, visto que, a inten¢ao desses comércios virtuais ¢ proporcionar ao seu
usuario um ambiente agradavel onde o mesmo possa navegar e realizar suas compras de
forma simples e rapida e para isso acontecer ¢ necessario que a pagina proporcione a interagao
que seu utilizador necessite.

Preocupagdes com o bem estar do usudrio, interatividade, trilha de navegacao,
acessibilidade e usabilidade sao fatos presentes dentro do conceito de DCU e esse cuidado

pode ser levado para a criacdo de lojas virtuais, o que agregard bem mais valor ao negécio.
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Além disso, vale ressaltar que o mundo virtual esta em continente evolugdo € com isso mais €
mais pessoas tendem a acessar esse ambiente, com isso, ¢ importante que o mercado se adapte
a essa evolucdo e procure meios de se tornar cada vez mais atrativo aos seus consumidores e
para isso o uso de designers buscam colocar o usudrio como centro de atuacdao pode ajudar
com essa evolugao.

Por fim, divulgar técnicas que possam incluir pessoas aos diversos meios digitais ¢
necessario nos dias atuais, visto que o mundo estd cada vez mais inclusivo e cobra cada dia

mais que canais de informagdes também possam se tornar meios de inclusdo.
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