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1 PLANEJAMENTO DE INTERFACE: COMPORTAMENTO DO USUARIO E
WIREFRAMES

Ol4, esta € a aula 4, a ultima desta disciplina de Fundamentos da Arquitetura da
Informacao neste curso especial de Gestdo da Informacao Digital. Aqui finalizamos os
estudos de fundamentos de Arquitetura de Informacao (Al), compreendendo de que forma
sdo estruturados os conteudos nas interfaces. Voltamos a abordar a Visualizacao
(Wireframes) da informacao.

E hora de ver o comportamento do usuério em frente aas telas e entender como planejar
as telas usando ferramentas existentes. Para isso, vamos ver como 0s wireframes sao

rlaborados:

e O padréo do olhar dos usuarios;
e Aresponsividade (ajuste do site ao tamanho da tela, se celular ou computador);
e Padrdes para um wireframe;

e Modularidade.

O mais importante que alguma ferramenta € implementar as ideias, ndo deixe de rabiscar

seus wireframes!
1.1 Metodologia do Iceberg: chegamos a linha da agua

Anteriormente, vimos que Rosenfeld e Morville (1998) lancaram as bases da arquitetura
da informacdo com uma metodologia que usa a metafora de um iceberg para mostrar as
etapas da Arquitetura de Informacdo. Vimos nos processos de Al metodologias para
definir estratégias com o publico e com o0 negécio (instituicdo que mantém o ambiente
digital).

Agora chegamos aos wireframes, etapa destacada na metodologia, quase no topo do

iceberg. Chegamos ao planejamento da interface.
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Figura 1 —Iceberg da Arquitetura da Informagéo de Rosenfeld e Morville

Wireframes, blueprintse

Moladados, esquemas de classificacio, fesmroes

Usudrios = Conmteddo

compotamenios

Matatars < leeborg e atividades da argquitetura de infarmacaa que antecedem o interface Rosenbield @ Moreille,

bl
Z00E)

Fonte: (ROSENFIELD; MORVILLE, 2002).

O Iceberg serve para explicar que a INTERFACE € apenas a parte visivel, e que todas as
atividades da arquitetura de informagéo estdo abaixo da linha da dgua. O desenho da
interface, cores, imagens e interacdes, sdo definidas na etapa de Design do ambiente
digital, depois do planejamento de interface, resultado da Arquitetura de Informacdao.
Agora aprofundamos os estudos para planejar as interfaces para conceber seus

wireframes.
1.2 Eye Tracking: zonas e areas

Destacam-se as pesquisas que definem o comportamento do olho ocidental numa

interface. O heatmap (mapa de calor) define as prioridades de zonas de telas.
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Quadro 1 - Leitura na Web: zonas datela com maior prioridade

LEITURA NA VWEB

Zonas da Tela com Maior Prioridade:

priorcade | | or a3

Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 2 — Leitura na Web: zonas datela com maior prioridade

LEITURA NAWEB

Zonas da Tela com Maior Prioridade:

€

Fonte: elaborado pelo autor.
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1.3 Direcéo do olhar na tela!

Primeiro, os usuérios veem as telas como grandes massas de formatos e cores, com 0s

elementos do primeiro plano contrastando com a area de fundo.
Em seguida, os usuarios comecam a identificar informacoes especificas:

e Primeiro os gréaficos (quando presentes);

e Depois analisam gramaticalmente o texto e leem as palavras e frases que o
compdem;

e Finalmente, o usuario da inicio a leitura preliminar mais atenta do conteudo.

e Verifica-se que a trajetoria € modificada pela introducao de ordens particulares.

1.4 Padrdo com que os usuarios percorrem atela do computador

Figura 2 — F-Shape Pattern for Reading Web

Utilizando a tecnologia do EyeTrack, no ano de 2006, Jakob Nielsen encontrou o
denominado padrao F (F-Shape Pattern for Reading Web) com trés componentes:

1. Um movimento horizontal na parte superior da area de conteudo;
2. Um segundo movimento horizontal um pouco mais abaixo, s6 que mais curto do

gue o primeiro;

1 Fonte: “Guia de estilo da web: principios basicos de design para a criagdo de web sites”, de
Patrick J. Lynch e Sarah Horton.
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3. Um movimento vertical derradeiro na parte esquerda da tela.

Nielsen adverte que o padrdo em F algumas vezes toma a forma de E, e até de L invertido,
com a barra horizontal na parte superior da tela.

De acordo com suas pesquisas existe um movimento horizontal na parte superior da area
de conteudo, da esquerda para a direita, e ao voltar ha um movimento vertical pela parte
esquerda da tela; ha um segundo movimento horizontal, mais curto que o anterior e,

finalmente, um movimento vertical na parte esquerda da tela.

Quadro 3 - Leitura na Web: padrdes de leitura

LEITURA NAWEB

Padroes de Leitura, segundo Jakob Nielsen

s EE RS EEA A EE R EREEEEE EEEET R s rmrEmsEm EsEEEEA R s EmE R ER TR EE AT

Fonte: Adaptado de Jakob Nielsen (2006).

As setas do quadro 5 indicam a trajetoria.
1.5 Para que servem os wireframes

¢ Wireframes servem a um propésito diferente: eles mostram como uma péagina deve
parecer, em uma perspectiva arquitetbnica (sem acabamentos);

e Eles sao a interseccéo entre a arquitetura da informacé&o do site e o design e visual
do mesmo. MAS NAO E DESIGN! E organizaco da informac&o;

e Forga o arquiteto a considerar onde as navegacdes estardo na péagina, onde o

usuario vai navegar, e sobretudo, o que ele vai ver naquele espaco.
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Lembrando Navegacao:
Quadro 4 — Navegacéo global? Onde estou? Onde posso ir?
Navegacao Global Onde eu estou? Onde posso ir?
-~
g £ |o
'E que esta =
= Navegacgao relacionado S Onde posso
E Contextual § com o gue g ir?
: 2
S §. esta aqui? .

Fonte: elaborado pelo autor.

1. Navegacao global esta presente em todas as paginas de um site;

2. A navegacdo local € um complemento a navegacao global;

3. Uma vez que a navegacdao global pode nos levar a uma navegacao local, resta o

estudo da navegacdo contextual. Como o nome diz,

intrinsecamente ligada ao conteudo.

1.6 Para montar seu wireframe: alguns elementos

€ uma navegacao

As funcionalidades béasicas que nédo faltam em uma Home Page de site. Sao padrdes de

servico, levantados por Steve Krug (2001):

Quadro 5 - Home Page: funcionalidades bésicas de padrbes de servigos

Marca XYZ | B Buscar |
>Link 01 =>Link02 =>Link03 =Link04 =Link05
MNavegagao Breadcrumbs ( Home )
local
Conteldo global e contextual Conteudo
relacionado
Rodape

Fonte: Adaptado de Steve Krug (2001).
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e Logomarca no canto superior esquerdo (Marca XYZ);

e Busca na barra superior;

¢ Navegacao global na parte superior (Link 01, Link 02...);
¢ Navegacao local na coluna esquerda (Sub-links);

e Conteudo na area central;

e Breadcrumbs na parte superior (caminho Home>OndeEst4).

As zonas de prioridade devem ser lembradas:

Quadro 6 — Leitura na Web: Eye Track

Leitura na web

EyeTrack - O Que os Usuarios Véem Quando Visitam um Site

O Poynter Institute desenvolveu um
estudo utilizando o Eyetrack
Recorder lll, que segue os olhos dos
usudrios pela tela.Ao combinar os
dados de varios individuos, foram
descobertos padroes que se aplicam
a maioria da populagio.

Os olhos fixam-se 2 Depois. os olhos fazem 3 S0 apds observar o topo da
primeiro no canto um movimento da pagina & que os olhos
superior esquerdo da esquerda para a direica. exploram os contetido mais
tela, abaixo.

Fonte: elaborado pelo autor.

Para isso, se chega ao Wireframe, que consolida a estratégia e a navegagdo pelo
conteddo.

10



f\_ GESTAO DA INFORMACAO DIGITAL
Q CURSO DE ENSINO A DISTANCIA

Gestdo da seadiohuras JIIERIN A Sver === morwc Ol & s

|nf°rma§a° Digitdl Organizagdo Social de Cultura =

Quadro 7 — Wireframes: licdes de design estrutural de um site

Wireframes

Ligoes de design estrutural de um site
1. Foco no usudrio
2. Comumicagdo inslantanea

3. Avaliagdo de sucesso

4, A primeira pagina

5. Modelos Mentais

6. Tempos de resposta
7. Senso comum

8. Estilo de redagao

9. p;?(“l‘lﬂ‘ =

10, Usudrios avangados X Usudrios iniciantes

Fonte: elaborado pelo autor.

1.7 Planejamento de Interface: padrdes

O uso do wireframe é primordial no planejamento de ambientes digitais. Sua utilizacao
mostra tanto aos responsaveis pelo contetdo, quanto aos responsaveis pela programacao

0 que deve ser feito.
Wireframes devem focar:

e Na gama de fungbes (funcionalidades) disponiveis;
¢ Nas prioridades relativas das informacgdes e fungoes;
e Nas regras para exibir certos tipos de informacdes;

e No efeito de diferentes cenarios na tela.

O wireframe do site conecta a estrutura conceitual subjacente, ou arquitetura da
informacdo, a superficie ou design visual do site. Eles ajudam a estabelecer a
funcionalidade e os relacionamentos entre diferentes modelos de tela de um site, é um

processo iterativo (de melhoria continua).

Criar wireframes é uma maneira eficaz de fazer protétipos de paginas. Normalmente, a

atividade comeca entre “trabalho estrutural - como fluxogramas ou mapas de sites — até

11
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os projetos de tela”. No processo de construgdo de um website, montar o wireframe é

guando o pensamento se torna tangivel.

Além dos websites, os wireframes sdo utilizados para prototipagem de sites moveis,
aplicativos de computador, ou outros produtos baseados em telas que envolvem interacéo

humano-computador.

Figura 3 — Wireframes: processo de constru¢do de um website
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Fonte: Web.

O objetivo do Wireframe em sistemas é indicar a correta marcagédo de textos, campos,
breadcrumbs, guidelines de marca, arquitetura da informacéo, usabilidade e navegacéao.
Dependendo do nivel do wireframe, ele proporciona uma rica discusséao, onde detalhes e
requisitos sdo descobertos no periodo de elaboracao/apresentacdo do mesmo, pois é uma

forma de visualizar todas as ideias discutidas e propostas.

12
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Figura 4 — Wireframes: nivel de detalhamento

Wireframes

Nivel de detalhamento
Eles podem ser construidos com diferentes niveis de detalhamento; depende de cada
projeto (principalmente do tempo destinado ac wireframa),

Baixo nivel de detalhamento Alto nivel de detalhamento

Fonte: elaborado pelo autor.

1.8 Modularidade

A forma de possibilitar o planejamento para diferentes tipos de telas é pela modularidade.
Pense em blocos de conteldos e defina a tela de apresentacao (se vocé esta desenhando

para celular ou computador) e encaixe estes blocos, como um lego.
Figura 5 — Blocos de modularidade

MODULARIDADE

Fonte: do autor.

Para pensar nas adaptacdes de telas (também conhecida como Responsividade) utilize o

principio da modularidade. Cada tipo de contetdo € um lego, e vocé monta 3 colunas na

13
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tela para computador desktop, ou em uma coluna para tela de telefone movel. A
modularidade é a base da responsividade.

Para desktop, por exemplo, este wireframe utiliza 4 colunas:

Figura 6 — Wireframes desktop 4 colunas

[

Fonte: Web.

Ao adaptar-se para tablets, a interface continua com 4 colunas, porém o formato e os
tamanhos sédo adaptados para a tela.

Figura 7 — Wireframes tablets 4 colunas

au st e Srmem G o e —

Fonte: Web

14
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Quando o mesmo ambiente digital € acessado por um telefone smart, a interface fica em

2 colunas, adaptando os tipos de contetudo (os moédulos do “lego”)

Figura 8 — Wireframes smart 2 colunas

Fonte: Web.

O mesmo acontece para a concepcao visual que divide o espaco da tela em 12 colunas

que formam o grid da tela:

Imagem 1 — Grid 12 colunas

Fonte: Web.

Logo, na hora de conceber o wireframe, considere estes principios de modularidade. Eles
facilitardo o processo de adaptacdo das telas, que é requisito para a tecnologia no

processo de implantacdo do ambiente digital (site, blog etc.).

15
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Existe uma técnica conhecida como Rabiscoframe. E como vocé deve comecar seu
wireframe. Utilize papel (quem sabe uma folha de rascunho, aproveite o outro lado),
canetas ou lapis. N&o abandone as ideias! Rabisque!

Figura 9 — Rabiscoframes

Fonte: do autor.

Além disso, existem algumas ferramentas de desenvolvimento de wireframes gratuitas e

pagas. Vocé pode ver algumas sugestdes aqui: http://bit.ly/FazWire.

Obrigado
Charlley Luz

charlley@feadconsultoria.com br f facebook.com/charlley

Linkedin.comy/charlley ’ twitter.com/charlley
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ANEXO - Ferramentas CMS

Lista de CMS (Content Management System) para criacdo de sites e ambientes digitais

de diferentes niveis (com ou sem auxilio de programadores ou técnicos de informética).

Para acessar alguma das ferramentas acima utilize algum buscador web (ex.: Yahoo) e

busque pelo nome da ferramenta e a palavra CMS junto.

Joomlal

Ghost

Textpattern

Tiki Wiki
WebsiteBaker
Jekyll

CMS Made Simple
Serendipity

© 0 N o gk wDbdPRE

Grav

10.Craft CMS

11. Statamic
12.ExpressionEngine
13.Subrion

14. Shopify

15. Drupal

Alguns sistemas operam online. Por exemplo, o Wordpress que é uma ferramenta gratuita.

O WordPress é, atualmente (2019), o CMS (Content Management System ou Sistema de
Gerenciamento de Conteudo) mais popular do mundo. O WordPress € usado em mais de
30% dos sites ao redor do globo. Um CMS é uma aplicacdo para a internet que permite
gue donos de sites, editores e autores gerenciem seus sites e publiqguem conteddo sem

precisar de conhecimentos em programacao.

O WordPress vem uma interface intuitiva e amigavel ao usuario. E se vocé ja sabe como
escrever um texto no Word, por exemplo, vocé nem precisa se preocupar com O
WordPress. Vocé vai poder escrever, criar e publicar conteiddo de uma forma tao facil

guanto escrever e editar um texto no computador.
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