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Abstract: In educational reforms, the term competencies has impac-
ted significantly (Diaz-Barriga, 2014) and, in Mexico, from 2012 to
2016, the number of employed designers has decreased by more than
20.000 (Observatorio Laboral, 2017) while investment in technology
is also reduced. Thus, this paper raises the influence of underlying
aspects of education in graphic design in Mexico and that affect the
curriculum as a cultural expression, dependent on the socioeconomic
conditions of the population, employer demands and dilemmas of
pedagogical strategy that teachers face in work, everything impacted

by technology.
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Resumo: Nas reformas educacionais, o termo competéncias tem
impactado significativamente (Diaz-Barriga, 2014) e no México, de
2012 a 2016, o niimero de designers empregados diminuiu em mais de
20.000 (Observatorio Laboral, 2017), enquanto o investimento em A
tecnologia também é reduzida. Assim, este artigo levanta a influéncia
dos aspectos subjacentes da educagdo em design grafico no México e
que afetam o curriculo como uma expressédo cultural dependente das
condigdes socioecondmicas da populagdo, as demandas dos empre-
gadores e os dilemas da estratégia pedagdgica que os professores Eles

enfrentam o trabalho, tudo, dependendo da tecnologia.
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Resumo: O presente estudo privilegia o estudo de UX design como ferramenta primordial no processo de desenvol-
vimento de um projeto de design digital aplicado a websites que versam pelo comércio eletrénico que consequen-
temente necessitam veementemente da participagdo do usudrio final no processo de criagéo e prototipagdo da ideia
de modo tornar-se um produto satisfatério com interagdo precisa e eficaz atendendo os anseios e desejos de quem
se destinam. A usabilidade em consonancia com o design aplicado a interface, deliberam ao usudrio experiéncias
notdveis tanto na compra do produto/servigo, como na simulagdo desta operagéo, visando uma compra futura.

Palavras Chave: usabilidade - e-commerce - arquitetura de informacéo - ux design - design de interface - design
emocional.
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1. O crescimento do e-commerce em
detrimento ao design de interface

Apesar de a economia brasileira encontrar-se em déficit
pelo segundo ano consecutivo, este fator certamente néo
afetou o setor de e-commerce do pais. Este por sua vez
mostrou-se, mais uma vez, sua vocagdo para Crescer,
mesmo em tempos de crise. Se os resultados do varejo
fisico ainda engatinham, com o e-commerce o cendrio é
outro: crescimento de 12% em relagdo ao ano anterior e
faturamento na ordem de 59,9 bilhGes de Reais, segundo
dados da Associagdo Brasileira de Comércio Eletrénico
—ABComm.

Para o e-commerce, o design é muito mais do que a
aparéncia. Ele é uma ferramenta poderosa na tarefa de
atrair, converter e fidelizar. Assim como o contetddo, o
design é pega chave.

Segundo Wong (2001): Um bom design consiste em uma
melhor expressdo visual possivel da esséncia de algo, seja
uma mensagem, seja um produto. Para executar esta tarefa
de forma acurada e efetiva, o designer deve procurar a
melhor maneira possivel em que este algo possa ser de-
finido, elaborado, distribuido, utilizando e relacionado
com o ambiente. Sua criagcdo deve refletir com mesma
intensidade valores estéticos e funcionais na mesma
amplitude refletir ou orientar o gosto de seu tempo.
Desta forma, é preciso reconhecer e delimitar efetivamen-
te as fungoes e técnicas de uma ferramenta de criagdo e
gestdo de um website, a partir de teorias e metodologias
especificas que cabem ao campo do design.

Sob esse enfoque é que se apresenta o presente estudo.
Com uma anélise de websites e-commerce balizado pela
ferramenta de UX design, serdo segmentados aspectos
de ordem de usabilidade e design aplicado vistos pelo
angulo do usudrio.

2. Propésito e/ou problema

No universo de design de web, a arquitetura de informa-
¢do pressupde um projeto que considere a andlise, con-
ceituagdo e teste com foco nos usudrios. A metodologia
a ser empregada deve corresponder ao desenho de uma
interface. Nesse momento, identifica-se a usabilidade do
website, na medida em que tém que ser avaliados todos
seus fluxos de navegagdo. Desse modo, é vdlido afirmar
que a arquitetura de informagdo organiza um ambiente
de informagées.

Assim, a arquitetura de informacéo estrutura e organiza
a entrada e a saida de informagdes. Em se tratando de
websites abrange a facilidade de navegacdo, levando em
conta conteido, design e tecnologia.

E imprescindivel compreender que a arquitetura de
informacédo tem papel fundamental assim como a inter-
disciplinaridade com a psicologia, sociologia, antropo-
logia, ciéncias cognitivas, ciéncia da computagdo, design
instrucional, engenharia de software, ergonomia e IHC
(interagdo humano-computador), entre outras. De acordo
com Agner,(2009):

“Assim como a arquitetura de informacéao, o ergode-
sign é um campo interdisciplinar intimamente ligado
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as interfaces de sistemas tecnolégicos. O que visam é
tornar as interfaces faceis e as informacoes acessiveis”.

Ao pensar em arquitetura de informagao é comum imagi-
narmos algo relacionado & drea de construcgéo civil, mas
ao contrdrio do que parega, a arquitetura de informacéao
é relacionada ao mundo digital e virtual, com base na
organizacdo de dados para uma optimizagdo da navegagéo
oferecida ao usudrio.

Cada vez que a tecnologia avanca a arquitetura da infor-
macdo ganha mais forga e torna-se cada vez mais 1til em
um website transformando-se em um elemento essencial
para uma pagina de sucesso. Quanto menos o usudrio
necessitar de ajuda para compreender a navegagao, sig-
nifica que o trabalho foi realizado com éxito, mas isso
ndo quer dizer que ndo haja necessidade de constante
atualizacdo. E indispensavel que haja no website uma
sessdo que permita ao usudrio tirar supostas ddvidas
advindas do seu uso.

Atualmente diversas empresas e organizagdes sofrem
com a mé distribuigdo de informagées e necessitam ur-
gentemente da arquitetura de informacédo para solucionar
problemas constantes que surgem na implementacdo de
novos produtos ou servigos, neste momento é feito uma
selec@o do contetido que é relevante para o usudrio e uma
andlise é realizada em busca de dados que servirdo de
base para o futuro aperfeigoamento. Sobre a arquitetura
da informagéo:

“... cada edificio serve diferentes propoésitos. Arqui-
tetura, design, construcgdo, mobilidrio, habitante e
localizagédo, todos esses itens possuem sua fungéo
em moldar a experiéncia como um todo. Todos os
elementos precisam funcionar juntos. E assim como
num edificio de sucesso, o todo é mais importante do
que a soma de suas partes”. (MORVILLE e ROSEN-
FELD, 1998, p. 3)

Para Rosenfeld e Morville, o usudrio, o conteddo e o
contexto estdo interligados, gerando assim uma conexao
com a arquitetura da informacgdo, sendo o usudrio um
importante elemento que precisa ser estudado para uma
melhor aplicacdo de componentes que se molde para
atingir suas expectativas facilitando seu entendimento,
o conteddo seria uma drea muito vasta que pode conter
todo tipo de documento e também a prépria reprodugio
deles e por fim contexto que deve ser respeitado, pois é
nele que a arquitetura de informacao estd sendo aplicada
para atender as suas necessidades.

Quando um website estd sofrendo de problemas relacio-
nados a organizagdo ou até mesmo dificuldade na navega-
¢do é um sinal claro que a arquitetura de informacédo deve
ser aplicada para buscar as solugdes cabiveis e melhorar o
desempenho da pédgina, pois a arquitetura de informacéo
busca evidenciar a viabilidade de entretenimento, faci-
lidade de acesso, enfim a usabilidade evitando cliques
desnecessdrios e links redundantes que dificultam o
processo de navegacdo.

Para enfatizar a grande importdncia da arquitetura da
informacdo dados de uma pesquisa realizada pelo Niel-
sen Norman Group indica que 27% dos casos de falta de
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sucesso nas vendas se devem ao internauta ndo encontrar
o que procura e desistir da compra no meio do processo;
por isso é importante dividir os processos essenciais em
quatro principais fases para melhor entendimento e es-
tudo, eles estdo divididos em: organizagdo que tem como
pretensdo a hierarquizagdo dos elementos visando sem-
pre a compreensdo por parte do usudrio, a rotulagem que
procura da melhor maneira apresentar o contetido para
o visitante (estruturalmente e visualmente), a navegagao
que busca estabelecer caminhos, localizagdes, textos e
imagens, e a busca que pesquisa sempre a melhor maneira
de achar a informagao que se procura. Segundo (Evernden
e Evernden, 2003, p.98, apud, Camargo, 2011, p.14):

“A arquitetura da informagdo mudou dramaticamente
nos ultimos 20 anos, tornando-se uma ferramenta so-
fisticada e multidimensional de gestdo da informacéo
como um recurso corporativo distinto de arquiteturas
de tecnologia e frameworks [...] Organizagdes contem-
poraneas precisam de uma arquitetura da informacéo
e de uma tecnologia complementar que trabalhem
juntas para oferecer supremacia comercial por meio
de comunicagdo e uso de informagdo de forma pro-
dutiva e rentdvel”.

A necessidade de estruturar a navegagdo de modo a ga-
rantir rapidez e eficiéncia na interagdo de um aplicativo
ou website evidenciam a necessidade da arquitetura de
informacéo.

Para tanto, a experiéncia do usudrio UX design direcio-
nada ao e-commerce é a mais legitima tentativa de recriar
as sensagdes que o usudrio teria se fosse uma loja fisica.
Aspectos como a organizagdo dos produtos, a facilidade
de encontrar o que o usudrio deseja, a boa navegabilidade
e a rapidez no processo de fechar a compra sdo elemen-
tos condicionantes de uma arquitetura de informacgéo
consistente com foco no usudrio final.

3. A Experiencia do Usuério (UX) com foco no
e-commerce

A necessidade de comunicacgdo é conhecida desde o
surgimento dos primeiros homens e atualmente estd em
um nivel de evolugdo eminentemente tempestiva e ime-
diatista, em tudo que é visto, lido e ouvido em tempo real.
O designer por sua vez projeta ambientes que privilegiam
a interatividade de forma ampla a partir dos elementos
como: hipermidia, signos, formas e simbolos para criar
um sistema de comunicagio em seu estado mais abran-
gente e objetivo, tornando o conhecimento universal
assim como a dissipagdo da informagédo. A comunicagéo
nunca foi tio difundida. £ uma proliferagio de contetidos
constantemente explorados aos quatro cantos através de
diversas formas de midia.

A experiéncia do usudrio tem implicacdo direta sobre
as vendas de um e-commerce. Se o website demora a
carregar ou se algo nele ndo funciona como deveria, as
chances de os usudrios se frustrarem e procurarem ou-
tra loja sdo considerdveis. Segundo pesquisa Consumer
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Barometer, realizada pela Google, no Brasil em 2018,
38% das pessoas que tiveram problemas ao acessar um
website via smartphone tentam encontrar outro site que
funcione melhor. Esta quantidade de usudrios mensura-
dos poderiam ter se tornado clientes, mas devido a uma
experiéncia ndo satisfatdria, a oportunidade foi perdida.
Norman (2007) também focou seus trabalhos na forma
como as pessoas lidam e utilizam as informacdes e a
influéncia desses processos nas emogdes, identificando
trés niveis de processamento, sendo o primeiro o nivel
visceral (relacionado a percepgédo), o segundo o compor-
tamental (envolvendo respostas aprendidas, mas auto-
maticas, emitidas pelo usudrio) e o terceiro o reflexivo
(partindo de pensamento consciente).

Morville (2009) criou um diagrama para ilustrar as
facetas da experiéncia do usudrio, com a finalidade de
explicitar pelo prisma de quem se destina as necessidades
que devem ser elucidadas além da usabilidade quando
relacionadas ao projeto final.

Esta por sua vez reflete a relevancia do UX design, que
pode ser identificado como:

a. Valioso- O aplicativo, a interface, o website, devem
acrescentar valor ao ptublico alvo, permitindo sempre a
melhor experiéncia;

b. Usabilidade- A interface com facilidade de uso é fun-
damental, mas ndo contempla todas as necessidades do
usudrio final;

c. Desejo- A necessidade de satisfazer as necessidades
do usudrio final nos remete diretamente ao design emo-
cional;

d. Acessibilidade- E necessario refletir que de pessoas
deficientes, ou com necessidade especial, mesmo que
numa proporg¢do menor, também usufruem dos mesmos
Tecursos;

e. Credibilidade- A partir do projeto de Credibilidade na
Web, é possivel pesquisar e discernir aspectos relevan-
tes associados a credibilidade relacionada ao conteddo
exposto da web;

f. Utilidade- Os designers precisam questionar os produ-
tos que serdo projetados a fim de propiciar a inovagdo;
g. Encontrabilidade- Uma boa navegacdo é salutar para
que sempre 0s usudrios encontrem o que procuram.

Ao pensar em experiéncia do usudrio é refletir sobre
a satisfagdo do cliente. Um cliente satisfeito tem mais
confianga na sua marca e se sente confortdvel em realizar
suas compras. Sdo essas sensagoes que se deve ter em
mente ao oferecer uma navegacdo intuitiva, mais clareza
de informagoes e funcionalidades tteis e livres de erros.

“A experiéncia de uso de um produto comega antes
mesmo do primeiro contato direto. Jd existe uma carga
de conhecimento prévio, oriunda de todo o histérico
do usudrio com experiéncias anteriores seja com pro-
dutos similares ou com as percepgdes de mundo de
modo geral. Tal se confirma pelo fato de que formamos
modelos mentais pela interpretagdo das agdes perce-
bidas e de sua estrutura visivel.” (NORMAN, 2007)
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4. Resultados

I sabido que o UX design corresponde a um conjunto de
caracteristicas que tém a ver com design, desenvolvimen-
to web e comportamento de navegagdo do consumidor.
Todos esses aspectos necessitam ser unificados de modo
a para facilitar o usudrio a cumprir seus objetivos dentro
da loja virtual sem obstdculos e da maneira mais simples
possivel.

A arquitetura da informagdo, a usabilidade e o design de
interface ndo sdo menos importantes que a experiéncia
individual, mas na sua totalidade promovem a realiza-
¢do e fidelizagdo do usudrio final, devido a excelente
experiéncia adquirida. O designer sai do chamado piloto
automdtico de solugdo de problemas e passa a tratar
isoladamente das questdes intrinsecas a cada individuo.
Conforme Toneto; Costa (2011), o design emocional faz
se presente em todo o contexto devido a intima relagéo
com questdes estratégicas, na medida em que representa
um grande avango no que se refere a atender os desejos
do publico-alvo de maneira inovadora e competitiva.
Uma experiéncia do usudrio pobre afasta os visitantes
de um determinado website. Para obter uma experiéncia
satisfatéria que condiz com a necessidade do usudrio final
é preciso atentar-se a questdes relacionadas a reduzir ao
maéximo o nimero de passos para concluir uma compra,
ter opgoes de fazer suas compra com os dados essenciais,
sem necessitar de um cadastro no website, oferecer a
alternativa de configurar a compra com um clique, pos-
sibilitar uma interface intuitiva e de facil utilizagdo com
contetido conciso e eficaz.

O mundo contemporineo exige a todo instante que as
informacdes sejam rdpidas e ao mesmo tempo eficazes.
Websites que demoram a abrir, que ndo reciclam infor-
magdes, acabam sendo substituidos e ndo mais visitados.
Quanto mais experientes forem os usudrios da web,
tornam-se mais rdpidos ao checar as paginas e a rejeitar
coisas de que néo satisfagam.
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Abstract: The present study focuses on the study of UX design as a
primordial tool in the development process of a digital design project
applied to websites that deal with e-commerce, which consequently
strongly require the participation of the end user in the process of
creation and prototyping of the idea in order to become a satisfactory
product with precise and effective interaction, meeting the wishes and
desires of those for whom they are intended. The usability in conso-
nance with the design applied to the interface, provide the user with
remarkable experiences both in the purchase of the product/service

and in the simulation of this operation, aiming at a future purchase.
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Resumen: El presente estudio se centra en el estudio del disefio
UX como herramienta primordial en el proceso de desarrollo de un
proyecto de disefio digital aplicado a sitios web que tratan sobre el
comercio electrénico y que, en consecuencia, necesitan fuertemente la
participaci6n del usuario final en el proceso de creacién y prototipado
de la idea para que se convierta en un producto satisfactorio con una
interaccidn precisa y efectiva, que cumpla con los deseos y anhelos
de sus destinatarios. La usabilidad en consonancia con el disefio
aplicado a la interfaz, proporcionan al usuario experiencias notables
tanto en la compra del producto/servicio como en la simulacién de

esta operacion, con vistas a una futura compra.
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