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Você alugou um carro

1
Você pegou o carro 
na locadora. Como 
sabe onde ficam o 
volante, os pedais e 
o câmbio?

2
Escureceu. Como 
você liga o farol?

3
Como você sabe 
que o farol ligou?



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





Mover arquivo para lixeira



Modelo conceitual × modelo mental

Modelo conceitual
Como o designer pensou o sistema: 
objetos, ações e regras.

HotelGo: preço = diária + taxas, 
somadas no checkout.

≠
Modelo mental
Como o usuário acha que o sistema 
funciona, a partir do que já viveu.

“O preço da lista é o que vou pagar.”

MODELO PRÓXIMO
Quando os dois batem, a tela parece 
óbvia
Arquivo na lixeira: 
apaga, mas dá para 
recuperar depois.

MODELO DISTANTE
Quando não batem, aparecem os 
golfos de Norman
Pendrive na lixeira: 
ejeta. Quem esperava 
apagar tinha medo.



Lei de Jakob

“Usuários passam a maior parte 
do tempo em outros sites. 
Preferem que o seu funcione 
como os que já conhecem.”

Jakob Nielsen · lawsofux.com/jakobs-law

O que o usuário espera: busca no 
topo, filtros à esquerda, foto e 
preço na lista.



Possíveis problemas ao tentar a 
“originalidade”



Os sete estágios da ação

1  ObjetivoExecução Avaliação

2  Planejar 7  Comparar

3  Especificar 6  Interpretar

4  Executar 5  Perceber

Mundo (o sistema)golfo de execução → ← golfo de avaliação

Norman, O Design do Dia a Dia (2006); ed. revisada em inglês, 2013



Golfo de execução
1  Objetivo

Ver só hotéis que custem até R$ 900 no total.
Execução Avaliação

2  Planejar
Filtrar a lista pelo preço total, com taxas.

7  Comparar
Consegui, mas abri vários hotéis para algo 
de um filtro.

3  Especificar
Qual controle? O filtro só oferece “preço por 
noite”.

6  Interpretar
“Este cabe no orçamento; aquele, não.”

4  Executar
Sem o filtro certo, abro hotel por hotel até o 
checkout.

5  Perceber
O total de cada hotel só aparece na última 
tela.

HotelGo (o sistema)

Estágios 3 e 4: a interface não oferece a ação que o usuário quer fazer.

golfo de execução → ← golfo de avaliação



Golfo de avaliação
1  Objetivo

Quanto pago por 3 noites em Campina Grande?
Execução Avaliação

2  Planejar
Buscar cidade e datas; comparar hotéis na 
lista.

7  Comparar
Achei o preço total? Só descubro no último 
passo.

3  Especificar
Preencher destino, datas e hóspedes; 
depois “Pesquisar”.

6  Interpretar
“R$ 833 é mais barato.” Mas um inclui taxas; 
o outro soma +R$ 22.

4  Executar
Digitar, escolher no calendário, clicar.

5  Perceber
Na lista: R$ 833 num hotel, R$ 1.122 no 
outro.

HotelGo (o sistema)

Estágios 6 e 7: o preço da lista não diz se inclui taxas.

golfo de execução → ← golfo de avaliação



Lei de Fitts





Lei de Fitts



Lei de Fitts

T = a + b · log2(A / W + 1)
A: distância até o alvo     W: largura do alvo      a, b: constantes medidas em experimento



Demo

http://simonwallner.at/ext/fitts/

http://simonwallner.at/ext/fitts/




Fitts no toque: a zona do polegar

HotelGo

Slaviero Campina Grande
3 diárias · 1 adulto
Total: R$ 1.144

Reservar

difícil

esticar

natural

49% 
das pessoas usam o celular com uma mão só, pelo 
polegar (Hoober, 2013).

Ação principal embaixo, ao alcance do polegar. 
Ex.: botão “Reservar” fixo no rodapé, como nos 
apps de reserva.

Ação rara ou perigosa longe do polegar. 
Ex.: excluir conta, sair, cancelar reserva.

Desenho do HotelGo (app fictício).



Exemplo: Google’s material design

Fitts: o alvo importante deve ser grande e estar perto.
https://m3.material.io/



Lei de Hick







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 determinada empiricamente, 
ajustando uma reta a dados coletados (ex.: tempo para 
escolher um entre n filtros de busca do HotelGo)

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

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


Ex: filtros do Booking

Filtros mais usados primeiro
Poucas opções no topo, assim a escolha comum é rápida.

Agrupados por categoria
Orçamento, filtros populares, tipo de propriedade…

O mais raro fica para baixo
Revelação progressiva: só vê quem procura.



As teorias descrevem a cabeça do usuário.

Modelo mental
→ onde o usuário espera 
encontrar cada coisa

Hick
→ quantas opções 
mostrar em cada nível

Fitts
→ onde ficam as ações 
principais



As teorias descrevem a cabeça do usuário.
A arquitetura da informação organiza o conteúdo para 

caber nela.

Modelo mental
→ onde o usuário espera 
encontrar cada coisa

Hick
→ quantas opções 
mostrar em cada nível

Fitts
→ onde ficam as ações 
principais



Arquitetura da informação

Estrutura e organização 
da informação no 
espaço digital



Organizando informação

Hierarquia
Categoria



Como o usuário espera encontrar no HotelGo?

“Um hotel perto do centro” → mapa · ordenar por distância

“O mais barato” → ordenar por preço (total, com taxas!)

“Tem café da manhã?” → filtro na lista · detalhes na página do hotel

“Minha reserva de dezembro” → Minha conta › Minhas reservas



Contraexemplo!
menu organizado pela estrutura da instituição, não pela 
tarefa de quem usa.



LATCH (Wurman 2001)
L Localização

A Alfabética

T Tempo

C Categoria

H Hierarquia



LATCH (Wurman 2001)
L Localização   mapa; distância do centro ou de um ponto

A Alfabética   lista de destinos (quase não serve aqui)

T Tempo   datas da viagem; reservas próximas e passadas

C Categoria   tipo de propriedade: hotel, pousada, apartamento

H Hierarquia   ordenar por preço, nota de avaliação, estrelas

Qual princípio cada ordenação e cada filtro do Booking usa?



Como se faz design?

Usamos padrões, não reinventamos a roda



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



No Booking.com

Overview
Resultados da busca

Focus
Página do hotel

Do
Reserva em passos

Make
Não há no Booking.com

Ferramentas para criar 
algo: editor, planilha, 
canvas.

Cada tipo tem seus padrões.



Overview: busca, destaque e lista

Busca
Destino, datas e hóspedes, 
sempre no topo.

Destaque
Mapa, total de acomodações, 
blocos promocionais.

Lista para navegar
Ordenação e alternância Lista / 
Grade.

Booking · lista de resultados (02/11/2026)



Focus: a página do hotel

Tudo sobre um item
Fotos, nota, localização, 
quartos.

Abas para as partes
Visão geral, preços, 
comodidades, avaliações.

Entrada direta
Pela lista ou por um link 
compartilhado.

Booking · página do hotel (02/11/2026)



Do: a reserva como wizard

1 Escolher o quarto

›

2 Seus dados

›

3 Resumo do preço

Indicador de passos (“1 Seus dados; 2 Concluir reserva”) e resumo sempre visível ao lado.
Um assunto por passo.



Make: ferramentas para criar

Canvas Dashboard



Mapa do site do HotelGo

Início (busca)
overview

Resultados da busca
overview

Minha conta
overview



Mapa do site do HotelGo

Início (busca)
overview

Resultados da busca
overview

Minha conta
overview

Página do hotel
focus



Mapa do site do HotelGo

Início (busca)
overview

Resultados da busca
overview

Minha conta
overview

Página do hotel
focus

Reserva (3 passos)
do



Mapa do site do HotelGo
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Mapa do site do HotelGo
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Mapa do site do HotelGo

Início (busca)
overview

Resultados da busca
overview

Minha conta
overview

Página do hotel
focus

Reserva (3 passos)
do

Minhas reservas
overview

Favoritos
overview

Detalhe da reserva
focus
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Por que algumas telas parecem óbvias?

1  O modelo mental de quem usa foi respeitado (Jakob)
2  Os golfos de execução e de avaliação são curtos
(Norman)
3  Alvos e escolhas têm tamanho e quantidade certos 
(Fitts, Hick)
4  A informação está organizada como se espera 
(Arq.Inf., LATCH)
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