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ARQUITETURA 
DE 
INFORMAÇÃO



UI&AI?



UI&AI!



Arquitetura de informação

…é a prática de decidir 
como organizar as partes 
de alguma coisa de modo 
a torná-la compreensível.”

Fonte: Instituto de Arquitetura da Informação

https://www.iainstitute.org/what-is-ia


Arquitetura de informação

…é como os dados, o conteúdo 
e funcionalidades são 
organizados de um jeito que 
faz sentido pras pessoas para 
as quais você está projetando. 

Fonte: Designing Interfaces, Jenifer Tidwell, Charles Brewer & Aynne Valencia



ORGANIZAÇÃO 
E NAVEGAÇÃO



PROPÓSITO



Propósito

Criar uma estrutura pra 
que seu produto digital, 
serviço, site ou aplicação 
seja bem sucedida.

Fonte: Designing Interfaces, Jenifer Tidwell, Charles Brewer & Aynne Valencia



ESTRUTURA 
DO CONTEÚDO



Arquitetura de informação
Mapa de fluxo



Arquitetura de informação
Wireframes



DOCUMENTAÇÃO 
DE BASE



Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário

Construção do 
conhecimento em 
camadas.



Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário

Construção do 
conhecimento em 
camadas.



Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário

Construção do 
conhecimento em 
camadas.



REQUISITOS 
DE USUÁRIO



Requisitos de usuário

Referem-se ao que o usuário 
necessita. São capturados através de 
pesquisas individuais ou dados de 
mercado que comprovam a real 
necessidade do usuário, o que precisa 
ser feito para lhe entregar valor.

Fonte: Design Centrado no Usuário, Travis Lowdermilk



Requisitos de usuário

"Leonardo, um pequeno comerciante, 
precisa ter à sua disposição os meios 
de pagamento de débito, crédito e 
Pix para atender à demanda de seus 
clientes.”

Exemplo:



REQUISITOS 
DE SISTEMA



Requisitos de sistema

Referem-se ao que o aplicativo 
necessita (especificações técnicas de 
projeto). São as funções individuais 
que você planeja entregar por meio 
de seu aplicativo para atender à 
solicitação do usuário.

Fonte: Design Centrado no Usuário, Travis Lowdermilk



Requisitos de sistema

• O sistema deve permitir o cadastro 
de funcionários 

• O sistema deve permitir o login dos 
funcionários cadastrados 

• O sistema deve permitir o cadastro 
de novos produtos

Exemplo:



ESPECIFICAÇÕES 
FUNCIONAIS



Especificações funcionais

Detalhamento de cada 
comportamento associado a um 
elemento visual específico, de 
modo que a equipe saiba o que 
está sendo construído. 

Fonte: Design para a Internet, Felipe Memória



CENÁRIOS



Cenários

Descrevem como as pessoas 
poderiam usar os elementos de 
uma aplicação, em um alto 
nível, pra concluir suas tarefas.



Cenários

Leonardo, um usuário do 
SumUp Bank, precisa acessar 
a versão mais atualizada e 
segura do aplicativo.



Cenários



Cenários



Tarefa

Atualizar o aplicativo.



BLUEPRINTS



DIAGRAMAS 
DE 
ALINHAMENTO



Blueprints



Blueprints

São mapas, diagramas, ou 
visualizações que mostram a jornada 
do usuário e os dois lados da criação 
de valor, que é fruto da interação 
entre as pessoas e a organização.

Fonte: Mapeamento de Experiências, Jim Kalbach



SISTEMAS DE 
ARQUITETURA 
DE INFORMAÇÃO



• Organização 
• Navegação 
• Rotulação 
• Busca

Sistemas de AI



SISTEMAS DE 
ORGANIZAÇÃO



Sistemas de organização

Trata dos formatos de 
como categorizamos a 
informação, como assunto, 
tema ou cronologia.

Fonte: Arquitetura de Informação, Lous Rosenfeld, Peter Morville & Jorge Arango



Sistemas de organização
Departamentos > moda, beleza e perfumaria > beleza e perfumaria > chapinhas e pranchas



Sistemas de organização
Departamentos > moda, beleza e perfumaria > beleza e perfumaria > chapinhas e pranchas



Sistemas de organização
Departamentos > moda, beleza e perfumaria > beleza e perfumaria > chapinhas e pranchas



SISTEMAS DE 
NAVEGAÇÃO



Sistemas de navegação

Como e por onde 
navegamos e nos 
deslocamos através da 
informação.

Fonte: Arquitetura de Informação, Lous Rosenfeld, Peter Morville & Jorge Arango



Sistemas de navegação

Onde estou? Onde estive?

Aonde posso ir?



Sistemas de navegação

• Global 
• Local 
• Contextual



Sistemas de navegação

Navegação global



Sistemas de navegação

Navegação local



Sistemas de navegação

Navegação contextual



SISTEMAS DE 
ROTULAÇÃO



Sistemas de rotulação

Refere-se ao nome que 
damos às coisas.

Fonte: Arquitetura de Informação, Lous Rosenfeld, Peter Morville & Jorge Arango



Sistemas de rotulação
Rótulo = Label



SISTEMAS DE 
BUSCA



Sistemas de busca

Permitem a pessoa buscar 
a informação que ela 
deseja de forma objetiva.

Fonte: Arquitetura de Informação, Lous Rosenfeld, Peter Morville & Jorge Arango



Sistemas de busca

Determina as perguntas 
que o usuário pode fazer 
e o conjunto de respostas 
que ele irá obter.

Fonte: Ergodesign e Arquitetura de Informação, Luiz Agner



Sistemas de busca



ENTREGÁVEIS



• Wireframes 
• Fluxogramas 
• Mapa do site 
• Blueprints 
• Inventário de conteúdo 
• Storyboards 
• Análise de tarefas

Entregáveis



• AI é principalmente sobre organização de 
conteúdo e navegação do usuário 

• Como o usuário encontra a informação que 
precisa ou executa a tarefa almejada com 
sucesso 

• Documentação de base 
• Sistemas de AI (organização, navegação, 

rotulação e busca)

Recapitulando





UI DESIGN
PARA WEB

CURSO ONLINE CRIADO POR

THIAGO BARCELOS
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UI 
SKETCHING



IMPORTÂNCIA DOS 
RABISCOFRAMES 
NO UI DESIGN





Superfície 
Esqueleto 
Estrutura 
Escopo  
Estratégia

UI



Processo de design 
centrado no usuário.

Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário



Nesta fase é muito 
importante definir o 
escopo do projeto.

Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário



Nesta fase é muito 
importante definir o 
escopo do projeto.

Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário

• O que é? 
• Onde vai ser a interação? 
• Qual o formato? 
• Qual o conteúdo?



Foco no conteúdo, 
na arquitetura da 
informação e na 
materialização do 
projeto.

Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário



Sketching, 
wireframing e 
protótipos de 
baixa e média 
fidelidade.

Jesse James Garret 
Os elementos da experiência do usuário



SKETCHES 



ESBOÇOS 



GERAÇÃO DE 
ALTERNATIVAS



Design de produto



Identidade visual

https://www.atlassian.com/blog/archives/behind-the-scenes-of-the-atlassian-logo-redesign
https://www.atlassian.com/blog/archives/behind-the-scenes-of-the-atlassian-logo-redesign


E eu preciso saber desenhar 
pra trabalhar com UI design?



NÃO



Você precisa saber como 
representar ideias visualmente.



Processo

Sketches ajudam a tirar as 
ideias da cabeça e rascunhar 
possibilidades antes de ir para 
o software gráfico.



SAIR DO 
ÓBVIO



Bill Buxton 
Sketching User Experiences

Como extrair 
o valor dos 
esboços.



RÁPIDO
Valor

Rascunhos são fáceis de fazer e não 
precisa ser um exímio ilustrador.



OPORTUNO
Valor

Rascunhos podem ser feitos a qualquer 
momento quando necessário.



BARATO
Valor

O custo não pode inibir a habilidade 
de explorar conceitos, principalmente 
nas etapas iniciais de projeto. 



DESCARTÁVEL
Valor

Se não for algo que puder jogar fora depois 
de pronto, provavelmente é muito mais do que 
um rascunho. O esforço tem que estar no 
conceito e não na execução. 



ABUNDANTE
Valor

QUANTIDADE > QUALIDADE 
Não é um artefato isolado. Deve ser 
representado em grandes quantidades, 
em série e volume. 



VOCABULÁRIO
Valor

Rascunhos tem cara de rascunho. Linhas, 
blocos, desenhos pouco detalhados, 
elementos de interação bem 
simplificados.



CONVENÇÕES 



• Formato 
• Header 
• Links 
• Botões 
• Títulos

Convenções

• Parágrafos 
• Imagens 
• Ícones 
• Formulários 
• Menu select



NÍVEIS DE 
FIDELIDADE



Quanto maior o nível de fidelidade de 
um protótipo, maior a sua definição e 
mais próximo da entrega ele está.

Níveis de fidelidade



Níveis de fidelidade

Dúvidas

Abstrato Concreto

CertezasCertezas

ConcretoAbstrato

Dúvidas



Níveis de fidelidade

Dúvidas

Abstrato Concreto

CertezasCertezas

ConcretoAbstrato

DúvidasDúvidas

Abstrato

Baixa 
fidelidade

Média 
fidelidade

Alta
fidelidade

Concreto

Certezas



Níveis de fidelidade
Baixa fidelidade (Low fidelity – Lo-fi)



Níveis de fidelidade
Média fidelidade (Mid fidelity – Mid-fi)



Níveis de fidelidade
Alta fidelidade (High fidelity – Hi-fi)



SUPORTE



INTERFACE 
GRÁFICA



Interface gráfica
Graphical User Interface (GUI), aqueles 
baseados em tela 

• Sites (institucional, e-commerce, rede social, etc…) 
• Web apps 
• Sistemas corporativos 
• Aplicativos móveis 
• Tótens e outros dispositivos interativos 



Interface gráfica
Graphical User Interface (GUI)



Interface gráfica
Diagramas e 
mind maps 

• Validar ideias 
em um estágio 
muito inicial



Interface gráfica
UI sketching com papel e caneta



INTERFACE 
CONVERSACIONAL



Interface conversacional

Aquelas baseadas em voz, linguagem natural ou 
textos 

• Smart speakers 
• Chatbots 
• URA (Unidade de Resposta Audível)



Interface conversacional



Interface conversacional
Mapa mental e 
mapa conceitual 

• Validar fluxos de 
conversação



SERVIÇOS



Serviços

Que podem ser baseadoss em interfaces 
gráficas ou não 

• Compra 
• Viagens 
• Hospedagens 
• Brand experience 
• Mobilidade urbana



Serviços



Serviços



Serviços

Storyboarding 

• Validar um fluxo ou 
jornada de usuário 

• Cenário 
• Elementos visuais 
• Legendas 



Serviços

Desktop walkthrough 

• Simular experiência de 
ponta a ponta num 
mundo real 

• Maquete de papel 
• Cenário, personagens 
• Etapas do processo



Serviços ou Interfaces 
complexas
Teste de conceito 

• Validar um conceito, uma 
etapa de um processo, uma 
ação, um comportamento… 

• Cards, storyboards 
• Imagem ou ilustração 
• Descrição 



MÉTODO PARA 
GERAR 
ALTERNATIVAS



CRAZY 8S



Jake Knapp 
Sprint – O método usado no Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias

Design 
Sprint



Crazy 8s



Crazy 8s

• Folha sulfite 
• Caneta 
• Canetas coloridas 
• Dividir a folha em 8 
• 1 minuto por ideia 
• De preferência com o 

foco em 1 único problema



SKETCHES 
& 
WIREFRAMES



Wireframes







Wireframes







• Antes de ir pro design visual, entender se o 
design é a coisa certa 

• Tirar as ideias óbvias da cabeça 
• Foco no conteúdo e na Estrutura 
• Custo baixo, rápido e gera muito valor 
• Sketch tem cara de sketch: convenções visuais 
• Tipos de sketch para diferentes contextos 
• Não precisa ser um exímio ilustrador 

Recapitulando




