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Teorias no design UI/UX
Esquemas de como percebemos e processamos o mundo a nossa volta

Estudo da psicologia e outras ciências humanas decifram esses 

esquemas: teorias

Designers usam este conhecimento para construir interfaces e 
interações mais intuitivas, centradas no usuário









Lei de Hick

Oferecer muitas opções pode frustrar o usuário



Nomeada em homenagem aos psicólogos William Edmund Hick 
e Ray Hyman, a Lei de Hick (ou a Lei de Hick-Hyman) afirma 
que quanto mais escolhas são apresentadas a uma pessoa, mais 
tempo ela levará para chegar a uma decisão. 



Lei de Hick

T=b ∙ log2(n+1)

Leia-se: “b” é uma constante que pode ser determinada 
empiricamente ao ajustar uma linha a dados coletados, 
por exemplo achar um presente ideal para um amigo

O tempo necessário para chegar a 
uma decisão aumenta 
logaritmicamente com o número de 
escolhas

http://www.mat.ufrgs.br/~portosil/passa1d.html


Intenção vs Resultado



Quero apagar os emails 
desnecessários

Tenho que tocar nos emails 
e selecionar

Ação: toque longo, 
rolar a página, 

botão fica habilitado

1.toque,2.seleção,
3.botão lixeira



Quero apagar os emails 
desnecessários

Tenho que tocar nos emails 
e selecionar

Ação: toque longo, 
rolar a página, 

botão fica habilitado

1.toque,2.seleção,
3.botão lixeira

A lacuna de execução: “as ações fornecidas 
pelo sistema correspondem às ações pretendidas 
pela pessoa?” (NORMAN, 2006, p. 77)



Quero apagar os emails 
desnecessários

Notificação

Ok, entendi, trash é 
lixo, posso desfazer

OK, emails apagados



Quero apagar os emails 
desnecessários

Notificação

Ok, entendi, trash é 
lixo, posso desfazer

OK, emails apagados

A lacuna de avaliação: “o sistema 
oferece uma representação física que 
possa ser percebida facilmente e seja 
imediatamente interpretável em termos 
de intenções e expectativas da pessoa?” 
(NORMAN, 2006, p. 77)





Lacuna da Execução Lacuna da Avaliação



Ética no Design de UI/UX

















Recent reports reveal that users spend an 
average of 46 minutes per day on the app 
and open it eight times daily; considering 
the maximum length of videos is 15 
seconds, they may watch upwards of 180 
videos per day on average.

Infinite scroll







Princípios éticos
Transparência

Propósito claro? Usuários estão sendo enganados?

Respeito

Respeita direitos? Como tratar tópicos sensíveis? Encoraja 
comportamento nocivo?

Responsabilidade

Quais são os impactos, curto ou longo prazo? A escolha pode causar 
mal a alguém? Comete crime?



Arquitetura da informação



Como se faz design?

Usamos padrões, não reinventamos a roda



Arquitetura da informação

Estrutura e organização 
da informação no 
espaço digital



Organizando informação

Hierarquia
Categoria





LATCH (Wurman 2001)
Location
Alphabetical
Time
Category
Hierarchy



Screen Types (Theresa Neil, 2010)
Overview
Focus
Make 
Do

https://uxmag.com/articles/rich-internet-application-screen-design



Screen Types (Theresa Neil, 2010)
Overview: mostrar conjunto de coisas
Focus: mostrar um elemento único
Make: ferramentas para criar algo
Do: Facilitar uma tarefa única

https://uxmag.com/articles/rich-internet-application-screen-design



Padrões para overview



Exposure (feature),search and browse

Combinação de três elementos na primeira página de 
qualquer Sistema web

algum item importante a apresentar

uma caixa de busca

uma lista de itens a serem navegados



Exemplos de uso



Streams and feeds



Grids





Padrões para focus



Mobile direct access



Single entry point



Padrões para make



Canvas



Dashboard



Padrões para Do



Wizards
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