49

A IMPORTANCIA DA APLICACAO DOS CONCEITOS DA PSICOLOGIA PARA O
DESIGN DE INTERFACES DIGITAIS

THE IMPORTANCE OF APPLYING PSYCHOLOGICAL CONCEPTS TO DIGITAL
INTERFACE DESIGN

Esp. Tatiana Bianco'

Prof. Me. Adriano Brainer?

RESUMO

Com a grande oferta de modelos prontos para se desenvolver sites, hd uma relevancia no bom uso dessas ferramentas.
O objetivo dessa pesquisa ¢ compreender a importancia do papel do designer no desenvolvimento estratégico e na
construgdo de interfaces digitais. Primeiramente foi realizada uma pesquisa bibliografica de conceitos como
comportamento do consumidor digital, neurodesign, leis da psicologia em design, design estratégico, entre outros.
Uma analise sobre o uso das leis da psicologia foi efetuada em site de um estidio de pilates; bem como, foi proposto
e testado um prototipo com sugestdes de melhorias de usabilidade de interface digital. A partir dos resultados
obtidos através do questionario aplicado com usuarios, foram identificados problemas de usabilidade no site.
Observa-se também, resultados positivos percebidos pelos participantes da pesquisa em relagdo ao protdtipo.
Concluiu-se, portanto, que a aplicagdo dos conceitos propostos das leis de psicologia aplicadas ao design, na
interface digital desenvolvida no protétipo para o estudio, gerou maior satisfagdo e boas experiéncias.

Palavras-chave: Design estratégico; Neurodesign, Leis da psicologia aplicadas em design; Comportamento do
consumidor digital.

ABSTRACT

With the wide offer of ready made templates to develop websites, the good use of these tools is relevant. The
objective of this research is to understand the importance of the designer's role in the strategic development and
construction of digital interfaces. First, a bibliographical research was carried out on concepts including digital
consumer behavior, neurodesign, laws of design psychology, strategic design, among others. An analysis of the use
of the laws of psychology was conducted on a pilates studio website; and also a prototype was proposed and tested
with suggestions for improvements in the usability of the digital interface. From the results obtained through the
questionnaire applied to the users, problems of usability on the website were identified. In addition there have also
been observed positive results perceived by research participants regarding the prototype. The conclusion,
therefore, is that the application of the proposed concepts of the laws of psychology applied to design, in the digital
interface, developed in the prototype for the studio, generated greater satisfaction and better experiences.

Keywords: Strategic design; Neurodesign; Laws of psychology applied to design; Digital consumer behavior.
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INTRODUCAO

Na sociedade conectada em que vivemos, todas as pessoas podem ser designers, produzir
um logo, uma pagina na internet ou alimentar redes sociais, isso se deve a explosdo de aplicativos
e facilidades existentes. Por isso o papel do designer profissional ¢, mais do que nunca,
fundamental para o sucesso da estratégia de design de uma companhia. Norman (2008), opina:
todos nds somos designers e temos de ser.

Entre vérios aplicativos disponiveis como o Canva’, por exemplo, pequenos empresérios
e comerciantes acabam utilizando tais recursos para construirem suas identidades a um custo
menor ou, até mesmo, sem custos. Essa pratica ndo ¢ errada, porém, ndo h4 experiéncia
suficiente para se destacar ou construir uma estratégia de sucesso. Nesse ponto deve entrar o
trabalho dos designers, que s3o capacitados a desenvolver estratégias, protdtipos e tragar as
experiéncias dos usudrios minimizando perdas e erros.

A psicologia aplicada em Design de Experiéncia (UX — User Experience) € o
neurodesign, quando corretamente utilizados dentro do design estratégico, oferecem
experiéncias sobre o comportamento do consumidor, principalmente do consumidor digital,
aprimorando experiéncias que deram certo e trazendo inovagdes, para a organizacao.
Yablonsky (2020), ressalta, ainda, a importancia para uma equipe de design, internalizar e
aplicar os principios da psicologia no design.

Para que uma empresa ou uma marca obtenha sucesso ¢ imprescindivel mapear os pontos
de contatos entre ela e seu consumidor, principalmente numa era onde o consumidor digital
procura facilidades, boas experiéncias e conexdes emocionais com a marca. Qual a importancia
de um bom planejamento de design para produg¢do de contetdo digital, aliando-se o neurodesign
e as leis de psicologias aplicadas em UX, a fim de garantir essa boa experiéncia para o usuario?
Esse artigo tem como objetivo comprovar que o uso das leis da psicologia e o neurodesign
aplicados ao design de interfaces digitais, desenvolvido por designers profissionais, sdo
fundamentais para oferecer ao usudrio final uma experiéncia satisfatéria com mais eficiéncia e

atratividade.

3 Canva: éum servigo que pode ser gratuito ou pago, acessado através de site ou aplicativo, com modelos prontos
de diversos designs de logos, cartdes, etc. Enderego da pagina da web: https://www.canva.com
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Realizou-se primeiramente uma pesquisa de carater bibliografico, buscando conceitos
como comportamento do consumidor digital, neurodesign, leis da psicologia em design e design
estratégico, entre outras técnicas. Tais temas sdo abordados em obras de autores de renome
como Bridger (2020), Brunner (2010), Kotler (2017), Krug (2008), Levy (2015), Nielsen
(2021), Norman (2008/2018), Wolf (2019), Yablonski (2020), principalmente.

Uma andlise das trés leis da psicologia, escolhidas para esse artigo, no site do Studio
Erica Gardini, foi também realizada. A partir dessa analise foi desenvolvido um protétipo de
interface web visando uma proposta de melhoria na usabilidade, tendo como base os conceitos
estudados e os pontos identificados. Também foram elaborados questionarios com usudrios e
testes A/B de usabilidade do prototipo, para verificar a potencial melhoria na percepgdo dos

usuarios.

1 EXPERIENCIA DO USUARIO

Norman (2012) popularizou o termo Experiéncia do Usuario ou User Experience (UX),
no inicio dos anos 1990, definindo a interacdo do cliente com produtos e servigos de uma
companhia. Norman e Nielsen definem experiéncia do usudrio como uma fusao de servigos de
varias disciplinas que devemos oferecer ao cliente. Isso vai muito além de entregar somente o
que o usuario quer, e isso deve ser feito com simplicidade e elegancia.

Pereira (2018), afirma que experiéncia do usudrio € o nivel de satisfagdao que o cliente tem
ao usar um produto ou servigo, principalmente a interacdo com produtos digitais que vem
aumentando ao longo dos anos, sendo que grande parte da responsabilidade de oferecer sistemas

que ajudem as pessoas a terem essas boas experiéncias ¢ do designer.

1.1 USABILIDADE

Pereira (2018) defende que usabilidade se refere a simplicidade e facilidade com que uma
pessoa consegue usar uma interface.
Nielsen (2012) refere-se a usabilidade como métodos para melhorar a facilidade de uso no

processo de design. O autor definiu cinco principais componentes de qualidade: a aprendizagem
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- facilidade de se realizar uma tarefa; a eficiéncia—rapidez de se realizar a tarefa; memorabilidade
— facilidade de restabelecer a proficiéncia apds um periodo sem uso; minimizar a0 maximo os
erros € que estes nao atrapalhem o uso ao ponto do abandono; e a satisfagdo — quanto o design
¢ agradavel para o consumidor final. Ele ressalta a importancia da utilidade junto com a
usabilidade que, além de ser agradavel e facil de usar, deve fornecer ao usudrio final os recursos

necessarios para o uso do produto ou servico.

1.2 INTERFACE DIGITAL

E necessario que o designer facilite a interagio do usuario com a interface: qualquer
mudanga na sequéncia levard o usudrio a pensar mais para a tomada de decisdes. As pegas
devem estar visiveis, transmitindo a mensagem correta: objetos dispostos em posi¢des erradas
ou confusas e falta de sinalizacdo levam o usudrio a tomar caminhos errados. O design deve
assegurar que o usudrio possa descobrir o que fazer e que tenha condigdes de saber o que esté
acontecendo (NORMAN, 2018).

Pereira (2018), afirma que design de interface ¢ a habilidade de construir interfaces que
sejam simples e faceis de usar. A interface digital ¢ a comunicagdo entre designers,
desenvolvedores e clientes. O visual, as cores e fontes que serdo utilizadas sdo importantes para
criar um design atrativo para o cliente final, protdtipos e testagem também sdo elementos
importantes do processo, assim como construir jornadas do usudrio e realizar testes de
usabilidade com usudrios finais para validacao.

A primeira etapa no projeto de uma interface ¢ descobrir o que seus usuarios estdo
realmente tentando concluir. Ao usar uma ferramenta ou um software, o usudrio procura por
algo, seja para aprender, comprar, realizar uma transacao etc. O uso de padrdes conhecidos para
montar uma interface ndo significa que todas as interfaces serdo iguais, mas sim, sugere um
reconhecimento por parte do usuario, ele ja sabe qual caminho tomar porque ¢ algo que lhe ¢

familiar, aponta Tidwell (2010).

1.3 COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR DIGITAL E TECNOLOGIAS

O neurodesign e a psicologia podem auxiliar na criacao de designs mais eficazes, as a¢des
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cerebrais reagem a determinados estimulos visuais. Pessoas sdo 80% mais propensas a ler e
compartilhar contetdos que possuam imagens coloridas, o ser humano ¢ um consumidor visual,
mais voltados a consumir uma imagem do que a leitura. As primeiras impressdes sobre a
imagem sdo crucias para despertar o interesse do usuario. Portando, elas precisam ter um alto
grau de destaque, uma vez que os usudrios passam apenas alguns segundos em uma pagina

antes de sair, destaca Darren (2008).

O neurodesign também se baseia em outros campos correlatos para nos ajudar
a compreender por que as pessoas reagem de certas maneiras aos designs —
dreas como analise de imagem por computador (a capacidade dos
computadores de analisar a composi¢do das imagens ou até de reconhecer o
que ¢ mostrado nas imagens), economia comportamental (o estudo de como
fazemos escolhas — quase sempre de maneira aparentemente irracional — sobre
como gastar) e psicologia evolucionista (ramo da psicologia que procura
explicar os comportamentos em termos de como teriam evoluido para ajudar
nossos ancestrais a sobreviver) (DARREN, 2020, p. 20).

Norman (2008), enfatiza que objetos mais atraentes funcionam melhor. Nas pesquisas
mais antigas, levava-se pouco em consideragdo as emogdes, a psicologia humana era pouco
estudada e vista como algo ruim e primitivo, hoje é diferente, sabe-se que o ser humano ¢ o
mais emocional dentre todos os seres vivos ja estudados e as emogdes sdo essenciais na tomada
de decisdes.

A confianca de um site ou aplicativo pode diminuir 8 medida em que o usudrio sente
dificuldades na usabilidade, como regra geral as pessoas ndo gostam de ter que descobrir como

fazer algo, cita Krug (2008).

2  AEVOLUCAO DO MARKETING

O Marketing 4.0, de Kotler (2017), ¢ mais centrado no humano, de forma horizontal, leva
em consideracdo o ambiente, as comunidades, os valores que o consumidor exige. Atualmente,
as marcas devem estar alinhadas as comunidades digitais e tribos para conquistar e fidelizar os
clientes. Hoje, a conectividade, cocriacdo com clientes e a colaboragdo com concorrentes sao

fundamentais para companhias e marcas sobreviverem no mundo digital.
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Marcas mais humanizadas e conectadas, fazem, atualmente, mais sentido para o consumidor.
Experiéncias integradas entre on-line e off-line sdo fundamentais, cobrindo assim todos os
pontos de contato entre marcas e usudrios. O celular ¢ o principal ponto de contato e fonte de
captura de dados, fornecendo padrdes de movimentagao, consumo e atividades em redes sociais.
Ja estamos caminhando para o Marketing 5.0 que ¢ um movimento pautado pela combinagao

entre tecnologia e o fator humano.

2.1 DESIGN ESTRATEGICO

Entender e aplicar o design de UX estratégico deve ser a principal tarefa a se considerar
antes mesmo de iniciar o processo do design em si ou o desenvolvimento de um produto. Para
Levi (2015), ¢ a visdo de uma solugdo que precisa ser validada com clientes potenciais reais
para provar que ¢ desejada no mercado. A estratégia deve analisar a posi¢do atual da companhia
ou marca e ser colocada onde se quer chegar, deve-se, sempre, atentar aos pontos fortes e
fortalecer os pontos fracos. A equipe deve estar alinhada para caminhar na direcdo correta. No
mundo digital, qualquer atraso pode gerar aumento de custos e experiéncias ruins aos usuarios,
a visao de produto deve ser compartilhada por toda a equipe envolvida para evitar esses erros e

demoras.

2.2 CULTURA DO DESIGN

Companhias e marcas precisam desenvolver a cultura do design, ndo basta s6 fazer um
produto com um bom design, para se manter no mercado. Para auxiliar o consumidor a se
identificar com a marca € preciso ter estratégia e projetar as experiéncias para os consumidores.
O design ndo se limita apenas ao produto em si ou a tela, mas sim, a todas as interagcdes que o
usudrio tem com esses produtos ou interfaces e esse relacionamento ¢ determinante para tornar
o produto ou sua interface importante para o usudrio final. O produto ou servigo em si € parte
central do negdcio, porém, sozinho, ndo ¢ suficiente para se manter o sucesso, ¢ preciso o

envolvimento estratégico de todos os componentes dentro de uma companhia para que o
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sucesso acontega, do comeco até o fim do processo.

Uma companhia ou marca s6 importa para os clientes até o ponto em que estiver
conectado as suas necessidades emocionais e desejos. Desenvolver um relacionamento direto
com seu cliente sem precisar de atendimento ao vivo, ou presencial com a companhia, € bastante
valioso economicamente. Para que isso acontega ¢ preciso proporcionar uma 6tima estratégia
de design. O design integrado com a experiéncia do usudrio possui elementos de risco, de
descobertas ao acaso e também licdes que se aprende com os fracassos. Esses temas sdo

abordados por Brunner e Emery (2010).

2.3 CONSTRUCAO DE VALOR

Gerar valor para sua companhia ou marca exige comprometimento por parte de todos da
equipe, seja em termos do design de ponta a ponta, seja defendendo seu DNA, bem como,
incentivando inovagdes. A companhia deve entender que design ndo ¢ s6 estética, mas, também,
resolver problemas de usabilidade, langando novos produtos e aperfeicoando os ja existentes de
maneira constante.

O cliente precisa ter uma experiéncia satisfatoria com seu produto ou servico a ponto de se
dispor a pagar um determinado valor por ele. Sendo assim, ¢ preciso proporcionar boas
experiéncias e ter a certeza de que a companhia esta oferecendo algo que lhe ¢ auténtico,
condizente com seus valores. Medir a satisfacdo do cliente pode ser dificil em alguns momentos,
muitas vezes o feedback pode ser induzido ou influenciado, pois esses dados nunca serdo
precisos, mas, ainda assim, uma avaliacdo constante ¢ importante, tdo importante quanto
observar na pratica, o que seus clientes estdo fazendo, como interagem com seu produto ou
servico para entender o que eles sentem ao fazer uso deles, complementam Brunner e Emery

(2010).

3 PSICOLOGIA NO DESIGN

Norman (2008), destaca que as emocdes afetam a maneira como as pessoas se sentem,

pensam ou se comportam. Sem elas, a capacidade de tomar decisdes fica prejudicada. Estudos
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indicam que quando as pessoas estdo mais felizes e relaxadas em seus processos de raciocinio
se expandem e se tornam mais criativas, sugerindo que, quando algo ou algum objeto ¢ mais
atraente faz com que as pessoas se sintam bem, o que leva a facilitar a tomada de decisdes ou a
solucionar problemas. Entretanto, nem sempre o que ¢ atraente para uma pessoa ¢ atraente para

outras. Portanto, o designer deve focar, principalmente, na usabilidade.

3.1 A PSICOLOGIA APLICADA NO DESIGN DE INTERFACES DIGITAIS

A proliferagdo de imagens acarretou uma espécie de bombardeio visual, os usuarios da
web sdo intuitivos, impacientes e focados em imagens. Com tantos estimulos visuais, uma boa

estratégia de design ¢ fundamental para prender a atengao:

A explosdo de informacdes e escolhas exerce mais pressdo sobre os elementos
psicologicos de um negbcio, como o0s designs de seus sites, produtos e
comunicacdes. As pessoas, em geral, ndo tém tempo suficiente para pesquisar
em profundidade e para considerar todos os detalhes do que estdo lendo, fator
que reforca a influéncia das imagens nas escolhas e decisdes (BRIDGER,
2020, p. 27).

A equipe de design deve estar alinhada com os conceitos ¢ leis da psicologia aplicadas
em UX (User Experience), assim serdo capazes de construir interfaces digitais, mais atrativas,
com menos erros, agilizando etapas na sua construcdo e garantindo um resultado final
satisfatorio para o usudrio final. Neste artigo serdo destacadas trés das dez leis da psicologia

aplicadas em UX, abordadas na obra de Yablonski (2020):
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Tabela 1: Leis da Psicologia aplicadas em UX

Lei de Hick

Efeito estética-usabilidade

Efeito von Restorff

O tempo necessario para
tomar uma decisdo aumenta
com o numero € a
complexidade das opcdes

disponiveis.

Os usuarios em geral
percebem o design
esteticamente agradavel
como um design mais

utilizavel.

Quando varios objetos
semelhantes estdo presentes, ¢
mais provavel que aquele que
difere dos demais seja

lembrado.

» Simplificar a
complexidade por meio
da eficiéncia e elegincia

* Adicionar etiquetas de
texto aos icones reduz a
sua abstracao
aumentando a

usabilidade

* A aparéncia ¢ importante
influenciando o usuario a
achar mais facil a
utilizagdo de interfaces,
mesmo quando estas sdo
mais complexas

* A estética cria uma
resposta emocional
positiva, aprimora as
habilidades cognitivas
das pessoas, levando a

ignorar pequenos erros

» Atencdo seletiva, é o
meio ao qual o ser
humano se concentra em
determinadas coisas ao
seu redor, fazendo com
que ele escolha o que ¢é
mais importante

* As propriedades visuais
aplicadas corretamente
na interface digital,
devem ter um destaque
visual direcionando o
usuario a

escolher esses elementos

Fonte: Adaptado de Yablonski (2020, pp. viii-ix)

4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Um estudo feito por Hack (2010), demonstra que as pessoas estdo mais propensas a interagir
com interfaces consideradas atrativas visualmente do que com aquelas mais monotonas, sem
apelo visual. O usudrio se sente mais confortavel em continuar usando uma interface onde ele
tem mais apelos visuais. Uma interface mais agradavel ¢ como uma espécie de confirmacao de
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que ele estd no caminho certo ou que sua acdo foi concluida corretamente, comprovando que a
estética ¢ importante.

Para o estudo de caso deste artigo foi selecionado um site de um estudio de pilates do bairro
da Vila Prudente, Studio Erika Gardini®. Nesta proposta, foram observados eventuais problemas
relacionados a constru¢do da interface digital desenvolvida por uma pessoa ndo profissional de
design, analisando as trés leis da psicologia em design discutidas neste artigo.

Esta analise foi baseada na avaliagdo e impressdo do autor deste artigo, para a obtencao de
dados relevantes relacionados a problemas de usabilidade do site. Com base nesta primeira
analise, foi desenvolvido um protétipo de interface digital propondo melhorias baseada em um
novo visual. Foi aplicado um questionario online, de teste A/B, respondido por 31 pessoas,
comparando o site antigo e o novo, com a finalidade de identificar a percepcdo dos usudrios
quanto aos problemas e as melhorias propostas.

Uma amostragem de usudrios foi selecionada de forma online, para o questionario
comparativo. Os dados obtidos, t€ém carater qualitativo e apresentam limitacdes de alcance, uma
vez que uma pequena parcela de usudrios foi selecionada para pesquisa, num curto espago de

tempo.

5 ANALISE DO SITE

Dentro das trés propostas de leis da psicologia aplicadas ao design, escolhidas nesse artigo,
que sdo: Lei de Hick, Efeito estética-usabilidade e Efeito von Restorff, analisamos alguns
problemas relacionados ao site desenvolvido por uma pessoa que ndo ¢ profissional da area de
design, em um aplicativo para sites gratuitos. Sua visualizagdo também ¢ afetada em diferentes
dispositivos.

De acordo com a Lei de Hick podemos observar os seguintes problemas:
a) o logotipo no site, que estd fixo no topo da pagina, ndo tem nenhum link atrelado,

como usualmente acontece em outros sites que direcionam para a home;

b) na pagina de rétulo “aulas” o usudrio encontra informagdes sobre horarios e nao

* Studio Erika Gardini site: https://hospedarsite.wixsite.com/studioerikagardini
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sobre as aulas praticadas;

¢) na pagina inicial temos 3 fotos indicando as aulas disponiveis, todos os links
direcionam para a mesma pagina de rotulo “o studio”, que também tem uma breve
descrigao sobre o estabelecimento;

d) o namero do celular e WhatsApp ndo ¢ um link e, caso o usuario queira entrar em

contato, deve digitar o nimero em seu celular.

Analisando sob a otica das leis de Hick, temos problemas com a complexidade das
opcdes disponiveis € com o tempo necessario para tomar uma decisdo, o usuario pode se
confundir com os rétulos das paginas que ndo correspondem as informacdes desejadas, fazendo
com que ele clique em mais de um link aumentando o tempo para encontrar o que deseja.

De acordo com o Efeito estética-usabilidade observamos:

a) a distribui¢do de elementos nas paginas e a estética do site ndo estdo bem
planejados, entdo, ndo ha um aproveitamento das paginas por inteiro;
b) na pagina de rétulo “planos”, que contém os pacotes com valores das aulas, existe

a foto de uma tabela, o que nao ¢ esteticamente nem visualmente agradavel.

Analisamos a falta de estratégia de um design mais elaborado e elegante, assim como a
ma distribui¢do dos elementos na pagina prejudicando a usabilidade.

De acordo com o Efeito von Restorff observamos:

a) o icone do WhatsApp, ndo direciona para o aplicativo e sim para o fim da pagina
onde esta o nimero do celular;

b) existe um convite para um agendamento de aulas, “agende uma aula experimental”,
que esta apenas na pagina inicial e também ndo direciona para nenhum contato ou
link, ndo tendo destaque na pagina como um todo.

Ha uma falta de destaques como um todo e a frase de agendamento de aulas pode passar

despercebida, assim atribuimos esses problemas a falta do uso das leis de Efeito von Restorff.
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Figura 1: Pagina inicial do site do estiidio de pilates

Fonte: Studio Erika Gardini, captura de telas do site

PROTOTIPO

Com base na analise dos problemas encontrados no site, relacionados as leis da psicologia
em design, foi desenvolvido um protétipo de interface digital, versdo para web, com proposta de
melhorias. Seu proposito ¢ testar a usabilidade, fazendo um comparativo por teste A/B entre o

site original e o novo melhorado. O protétipo foi desenvolvido a partir da ferramenta XD da
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Adobe e foi nomeado de Studio Erika Gardini — Prototipo’.

No prototipo foram feitas as seguintes melhorias nos pontos problematicos observados

pelo autor deste artigo:

a)

b)

d)

2

optou-se por uma pagina unica com rolagem, onde todas as informagdes estdo
disponiveis na mesma pagina, separadas em blocos por temas;

criagdo de um menu fixo, possibilitando saltar com maior rapidez para o link
desejado;

os nomes dos rotulos foram alterados para melhor familiaridade com os temas, ao
passar o mouse pelo rotulo ele muda de cor destacando e facilitando para o usuario
identificar onde ele esta clicando (estado hover);

informagdes de contato e redes sociais, que estdo representados por seus icones e
também mostram a identificagdo do nome ao passar o mouse por cima (estado
hover), estdo no menu e no rodapé da pagina, todos com links acessiveis;

destaques para agendamento de aulas foram colocados ao longo de toda a pagina,
direcionando para um contato de WhatsApp, possibilitando o agendamento com
maior facilidade e rapidez, com cores vibrantes para chamar a atengdo do usuario;
o visual da tabela de valores e horarios de aulas também foram modificados com um
design mais apropriado e melhor visualizacao e estética;

o logotipo foi posicionado no inicio e no final d4 pagina, com um link que direciona

para o topo da pagina do site.

> Endereco

Studio FErika Gardini — Prototipo: https:/xd.adobe.com/view/83f24b72-6bea-4545-adee-

9288d43f3313-d6al/?fullscreen&hints=off
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Figuras 3 e 4: Paginas do Studio Erika Gardini — Prot6tipo

E";ullu(ﬁ GARDINI

HORARIOS

¢Rika canpinl

Fonte: captura de tela Studio Erika Gardini — Protétipo (dividida em duas partes)

5.2 TESTE A/B E QUESTIONARIOS

Para avaliar a percep¢ao dos usuarios com relagdo a problemas e as melhorias propostas, foi
realizado um teste A/B por meio de questionario, com o proposito de avaliar as leis da

psicologia em design escolhidas neste artigo. Optou-se por fazer o prototipo para versdo web
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para comparativo com site original. A plataforma utilizada foi a do Google Forms, o
questionario foi respondido por 31 pessoas de forma online e anénima e ficou disponivel para
receber respostas de 15 a 21 de outubro de 2021.

Os participantes da pesquisa foram selecionados por midias sociais como WhatsApp e
Instagram e responderam ao teste de forma online. Através de um questionario,
primeiramenteavaliaram e deram notas para o site original, posteriormente avaliaram e deram
notas para o prototipo desenvolvido. Foi solicitado aos participantes que observassem em cada
site a estética, informagdes de aulas, horarios, valores, destaques nas paginas e facilidade de
entrar em contato através de links. Foi sugerido que a visualizacdo fosse feita na versao web
por se tratar de um protdtipo desenvolvido apenas para esta versao.

O questionario contém perguntas com valores de 1 a 5 sendo a nota 1, péssimo e nota 5,
6timo e foram desenvolvidas com base nas observagdes de problemas no site original e nas leis
de psicologia em design propostas neste artigo. As mesmas perguntas foram aplicadas para os
dois sites, em dois momentos: na parte um em relacdo ao site original e na parte dois em relagao
ao prototipo do site novo, estando devidamente indicadas no questionario.

Nas tabelas 2 e 3, a seguir, apresentamos os resultados da percepcao dos usudrios com relagdo

ao site original e ao protdtipo desenvolvido.

Tabela 2: Questionario realizado com usudrios sobre o site original

Perguntas Média das notas
atribuidas

De 1 a 5, qual nota vocé dé para o design/estética do site? (site original) 3,5

Considerando que vocé queira uma informacao especifica de horario de

aulas e valores, de 1 a 5, qual nota vocé da para a facilidade de encontra- 4

las? (site

original)

Levando em consideragdo que vocé queira marcar uma aula experimental,

de 1 3

a 5, qual nota vocé da para a facilidade em marcar uma aula experimental
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sem sair do site (através de links)? (site original)

De 1 a 5, qual nota vocé da para encontrar as informagdes sobre as aulas

3,8
especificas (pole dance, pilates ou funcional)? (site original)
De 1 a 5, o quanto vocé achou simples a navegacgao pelo site? (site 3,9
original)

Fonte: A autora (2021)
Tabela 3: Questionario realizado com usudrios sobre o prototipo
Perguntas Média das notas
atribuidas

De 1 a 5, qual nota vocé dé para o design/estética do site? (prototipo) 4,7
Considerando que vocé queira uma informagao especifica de horério de
aulas e valores, de 1 a 5, qual nota vocé da para a facilidade de encontra- 9
las?
(prototipo)
Levando em consideragdo que vocé queira marcar uma aula experimental,
de 1 48
a 5, qual nota vocé da para a facilidade em marcar uma aula experimental
sem sair do site (através de links)? (prototipo)
De 1 a 5, qual nota vocé da para encontrar as informagdes sobre as aulas 48
especificas (pole dance, pilates ou funcional)? (protétipo)
De 1 a5, o quanto vocé achou simples a navegacao pelo site? (prototipo) 4,7

Fonte: A autora (2021)

Nos resultados obtidos podemos observar que as notas atribuidas para o protétipo foram mais

altas do que as do site original. A média para o site original, que foi feita sem um plano

estratégico de design, fica em torno de 3,5, ja o prototipo, desenvolvido com a aplicacdo das
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leis de psicologia em design propostas neste artigo, a média das notas fica em torno de 4,8.

6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A utilizagdo de modelos prontos de sites, aplicativos e outros, facilitam o
desenvolvimento de interfaces digitais, identidade visual ou o que uma pessoa desejar produzir.
E uma opgio de baixo custo e entrega rapida, mas para ndo conhecedores das estratégias de
design, o que pode vir a ser uma experiéncia ruim para o usudrio final, como citado por Norman
(2008), todos n6s somos designers e temos de ser. Na pesquisa realizada, observa-se que, no
site original analisado neste artigo, o usuario consegue navegar e encontrar as informagdes
desejadas e até, pode ndo perceber que ha uma dificuldade nessa navegagdo, mas quando
comparado com o prototipo desenvolvido dentro das bases de design e das leis de psicologia
aplicadas ao design, ¢ possivel observar que na navegacdo, estética e ao tentar encontrar as
informagdes desejadas, a satisfacdo ¢ maior quando se tem um planejamento de design.

Com um design bem planejado e de navegacao simples, o protdtipo proporciona uma boa
experiéncia ao usuario. De acordo com Pereira (2018), essa responsabilidade de entrega de boas
experiéncias e facilidades ¢ do designer, o site original foi desenvolvido por uma pessoa nao
conhecedora de design, que ndo tem a experiéncia para desenvolver algo dentro desses padrdes,
ndo proporcionando uma experiéncia satisfatoria, como mostra o resultado da pesquisa aplicada.
Padrdes sdo tuteis, modelos prontos podem ser utilizados, mas tém que ser bem estruturados
para sua aplicacao.

O uso de padrdes conhecidos de facil reconhecimento por parte do usudrio, ou seja, a
familiaridade com temas e usos, facilita a navegacdo, como apontado por Tidwell (2010). No
site original, observamos que o logotipo principal, fixo no topo da pagina, ndo tem link, como
usualmente se faz na grande maioria dos sites, alguns titulos poderiam confundir os usuérios,
além da falta de links e destaques. No prototipo desenvolvido, esses problemas foram
corrigidos, colocando-se mais destaques, links e alterando-se os rétulos com nomes mais
familiares para os usudrios.

Podemos perceber, no protétipo desenvolvido, que a satisfagdo com relagdo ao design da

pagina foi maior, com sua distribui¢do em rolagem unica, a separagao de titulos com imagens e
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informagdes dispostas em blocos, com maior aceitacdo do que no site original, bem como a
percepgao pelos usudrios para a facilidade na navegacdo. As primeiras impressdes sobre a
imagem sdo crucias para despertar o interesse do usuario como Darren (2008), aponta dentro
do neurodesign, e como cita Norman (2008), objetos mais atraentes funcionam melhor.

Marcas conectadas que se identificam com tribos, sdo fundamentais para a conexao com
0s usuarios, neste caso a marca estd nas redes sociais e esta conectada com seu publico alvo,
como propde o Marketing 4.0 de Kotler (2017). No site original ja haviam alguns links para
redes sociais e no prototipo essa experiéncia foi melhorada, como por exemplo, o WhatsApp
que ndo possuia link, agora direciona para o contato do estudio, € do mesmo modo para todas
as redes sociais, como Instagram e Facebook que também possuem links que direcionam para
suas respectivas paginas. Os icones de contato e redes sociais foram dispostos no topo e rodapé
da pagina, identificados por nomes quando se posiciona o mouse em cima dos icones (estado
hover).

Com o design reavaliado e usando as estratégias de design aplicadas as leis de psicologia,
o protdtipo foi desenvolvido com o intuito de melhorar a estética, proporcionando bem-estar e
felicidade para o usudrio, ao ter um visual agradavel e de simples navegacdo, detalhes
percebidos pelos usuarios nos resultados do questionario aplicado. Para Norman (2008), quando
algo ¢ mais atraente faz com que as pessoas se sintam bem, levando a facilitar a tomada de
decisoes.

Para este artigo, foram escolhidas trés, das dez leis de psicologia aplicadas ao design de
Yablonski (2020), a partir dessa escolha, foram identificados problemas e desenvolvido um
prototipo com sugestdes de melhorias. Identificamos problemas no logotipo do site original,
que ndo possui nenhum link atrelado e fica fixo, no protdtipo, o logotipo foi reposicionado no
topo e no rodapé da pagina e possui link que retorna para a pagina inicial. Foram modificados
os titulos para melhor familiaridade com os temas. O menu ¢ fixo para saltar com maior rapidez
e todos os links sdo acessiveis e identificados por nomes, reduzindo a abstragdo caso o usudrio
ndo reconheca os icones das redes sociais colocados no protétipo. Como mostra o resultado da
pesquisa desenvolvida, quando perguntado sobre a facilidade de navegacdo e facilidade de
encontrar informagdes desejadas, o tempo necessario para tomar uma decisdo foi reduzido,
reduzindo sua complexidade, melhorando sua eficiéncia, resolvendo assim, os problemas

1dentificados dentro da Lei de Hick.
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Observados problemas no site original, relacionados ao Efeito estética-usabilidade, os
elementos das paginas ndo estdo bem distribuidos e a tabela de valores que conta com uma foto
visualmente ndo agradavel, foram resolvidos no prototipo, com um aproveitamento melhor da
pagina, de rolagem tinica e dividindo os temas por blocos, conta com uma tabela nova de visual
mais agradavel, proporcionando uma resposta emocional positiva, como mostram os resultados
da pesquisa, com notas maiores no prototipo, com relacdo a satisfagdo sobre a estética do site.
Identificamos no site original que o icone do WhatsApp ndo possui link e para tentar agendar
uma aula, ndo existem destaques nem links diretos, para corrigir esses problemas, que se
enquadram dentro do Efeito von Restorff, no protétipo desenvolvido foram colocados
destaques ao longo de toda a pagina, para agendamento de aulas e links diretos para contato no
WhatsApp, facilitando o contato e proporcionando destaques visuais que direcionam a aten¢do
seletiva do usudrio a escolher esses elementos. Os resultados da pesquisa aplicada foram

positivos com relacdo aos destaques colocados no prototipo para agendamento de aulas.

Tendo em vista o conceito de usabilidade e os resultados dos questionarios, podemos
dizer que a busca pela aplicagdo das leis de psicologia aplicadas ao design de Yablonski (2020),
e a atencdo com o contexto de uso e a usabilidade trouxeram resultados positivos como

potencial solugo de design de interface para o site do Studio Erika Gardini.

CONSIDERACOES FINAIS

Através de estudos em Design Digital e as boas praticas ao uso das leis de psicologia do
design e no design estratégico no desenvolvimento de interfaces digitais, considerando o
contexto de uso do site do Studio Erika Gardini e dos consumidores digitais, foi realizada uma
analise de trés leis de psicologia, escolhidas dentre as dez, da obra de Yablonski (2020). A partir
desta analise foi desenvolvido um prototipo com sugestdes de melhorias aos problemas de
usabilidade encontrados.

O objetivo deste artigo foi comprovar que o uso das leis da psicologia e o neurodesign
aplicados ao design de interfaces digitais, sdo fundamentais para oferecer ao usuario final uma
experiéncia satisfatoria com mais eficiéncia e atratividade, objetivo esse que foi alcangado ao

observar um nivel maior de satisfacdo dos usuarios, com a nova proposta desenvolvida dentro
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desses conceitos de design.

E preciso considerar, que os usuérios que responderam a pesquisa representam uma
pequena amostra do total de usudrios, porém, foi significativo para identificar que as melhorias
propostas, foram melhor recebidas trazendo maior satisfagdo na usabilidade e no design.

E possivel que os usuarios ndo vejam problemas aparentes ao acessar o site original,
supondo que ndo sejam conhecedores de design e suas estratégias, podem até relevar erros e
ndo considerarem uma experiéncia ruim, mas quando comparado a nova proposta melhorada,
fica evidente que uma interface desenvolvida com estratégia de design ¢ mais eficiente
apresentando melhores resultados e satisfagao.

Destaca-se ainda que devido a limitagdo de tempo, foi desenvolvido apenas o protétipo
versdao web, para comparativo com o site original na mesma versdo. Visto que o celular ¢ o
maior ponto de contato entre usuario e marcas e companhias, em um mundo conectado ¢
fundamental que se desenvolva a versdo mobile.

A proposta do prototipo desenvolvido visa melhorias nos problemas encontrados, mas ¢
possivel que nem todos os problemas do site original tenham sido corrigidos, assim hé a
possibilidade de novas analises mais aprofundadas, para proporcionar outras melhorias em
relacdo a usabilidade e na satisfagao da experiéncia dos usuarios.

Novos estudos em design digital, psicologia aplicada ao design e neurodesign vem sendo
realizados por diversos autores, nesta era conectada com exigéncias cada vez mais altas dos
consumidores digitais, as marcas e companhias, precisam ficar atentas a essas necessidades. E
preciso sempre atualizar estudos de comportamento de consumidor, ficar atento as mudancgas e
adequar continuamente produtos e servigos, oferecendo interfaces digitais e pontos de contato
eficientes com seus consumidores. Portanto, novos estudos podem ser realizados, pesquisas
constantes devem ser feitas assim como a adequacao de contetido para que o usudrio final possa
continuar tendo boas experiéncias. Para a companhia, também ¢ importante obter
comercialmente um retorno efetivo e aumentando suas vendas. Uma boa estratégia de design e

atualizagdes constantes de pesquisas com usudrios deve garantir que isso acontega.
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