Aula 10 - Leis de UX: Principios Psicologicos
ho Design de Interfaces

Ola! Seja muito bem-vindo(a) a nossa décima aula do Curso de Ergonomia e Usabilidade. Sei que o dia pode ter
sido longo, mas a sua dedicacao em buscar conhecimento € inspiradora. Hoje, vamos mergulhar em um tema
fascinante que esta no coracao de toda boa experiéncia digital: como a psicologia humana molda a forma como
interagimos com as interfaces que usamos todos os dias.

Nesta aula, nosso objetivo principal é desvendar os principios psicologicos que regem o design de interfaces,
conhecidos como Leis de UX. Ao final, vocé sera capaz de identificar e aplicar conceitos como a Lei de Fitts, a Lei
de Hick e a Lei de Jakob, aléem de compreender como os Principios da Gestalt, o Efeito da Posicao Serial e a Lei de
Miller influenciam a percepcao e a memoéria do usuario. Mais do que apenas conhecer as leis, vocé aprendera a
utiliza-las para criar interfaces verdadeiramente intuitivas e eficientes, que nao s6 atendem as expectativas dos
usuarios, mas também se alinham as normas internacionais e nacionais de ergonomia.

A relevancia deste conhecimento vai muito além da teoria. No mercado de trabalho atual, seja vocé um estudante
buscando aprimorar seu curriculo ou um profissional visando certificacdes para concursos, entender a psicologia
por tras do design é um diferencial competitivo enorme. E a chave para transformar um produto digital comum em
uma experiéncia memoravel, reduzindo a frustracao e aumentando a satisfacao do usuario. Prepare-se para ver o
mundo digital com novos olhos, compreendendo o "porqué" por tras das melhores praticas de UX/UI Design.

Ao longo desta jornada, vamos explorar cada uma dessas leis, conectando-as com exemplos praticos do seu
cotidiano e mostrando como elas se encaixam na abordagem do Design Centrado no Usuario (DCU). Veremos
como a série ISO 9241 e a NR-17 ja incorporam muitos desses principios, garantindo que o que vocé aprender aqui
esta alinhado com as melhores praticas e exigéncias legais. Na aula anterior, discutimos a importancia da avaliacao
de usabilidade; agora, vamos entender os fundamentos que tornam uma interface avaliavel e, acima de tudo,
utilizavel.



Desvendando a Mente do Usuario: Por Que a
Psicologia € Crucial no Design?

[J) Reflexao: Vocé ja parou para pensar por que algumas interfaces digitais parecem "conversar" com vocé,
enguanto outras sdo um verdadeiro labirinto?

A resposta nao esta apenas na beleza visual, mas na forma como o design se alinha com o funcionamento da
nossa mente. Antes de mergulharmos nas leis especificas, é fundamental entender que o design de interfaces nao
€ apenas sobre pixels e cores; é sobre pessoas, suas expectativas, limitacdes e padrdées de comportamento.

Imagine que vocé esta construindo uma casa. Vocé nao comecaria a colocar as paredes sem antes entender quem
vai morar ali, quais sao suas necessidades, como se movem, o que valorizam. Da mesma forma, ao projetar uma
interface, precisamos compreender o usuario em sua esséncia psicoldgica. E essa compreensdo que nos permite
criar produtos que sao intuitivos, eficientes e, acima de tudo, agradaveis de usar, minimizando a curva de
aprendizado e a frustracao.

As Leis de UX sao, em esséncia, um conjunto de principios psicologicos que foram observados e documentados
ao longo do tempo, mostrando como 0s seres humanos interagem com sistemas. Elas nos dao um mapa para
navegar pela complexidade da mente humana e aplica-lo ao design. Ao dominar essas leis, vocé nao estara apenas
seguindo regras, mas entendendo a légica por tras delas, o que permite adapta-las a qualquer contexto e desafio
de design.

A Precisao do Movimento: Entendendo a Lei de Fitts

O que é? Principio Aplicacao

Lei formulada por Paul Fitts em Quanto maior o alvo e menor a Botdes importantes devem ser
1954 que descreve distancia, mais rapido e facil & grandes e posicionados em
matematicamente o tempo alcanca-lo locais de facil acesso

necessario para mover-se
rapidamente para uma area-alvo

Vocé ja notou como é facil clicar em um botao grande e centralizado, mas como € um desafio acertar um icone
minusculo no canto da tela? Essa percepcao nao é por acaso; ela é explicada pela Lei de Fitts.

Pense na sua experiéncia com um smartphone. Os botées de acao mais importantes, como o de "enviar" em um
aplicativo de mensagens ou o de "comprar" em um e-commerce, geralmente sdo maiores e posicionados em
locais de facil acesso, como a parte inferior da tela, onde seu polegar naturalmente repousa. Isso hao é uma
coincidéncia; € uma aplicacao direta da Lei de Fitts para otimizar a interacao e reduzir o esforco do usuario.

A aplicacao pratica dessa lei é vasta. Em um site, por exemplo, os botées de "Call to Action" (CTA) - como
"Cadastre-se" ou "Comprar Agora" — devem ser proeminentes e grandes o suficiente para serem facilmente
clicaveis. Da mesma forma, em um sistema de controle industrial, os botdes de emergéncia precisam ser grandes e
de facil acesso para garantir uma resposta rapida em situacoes criticas, um principio que se alinha com as
diretrizes da ISO 9241 sobre usabilidade e seguranca.



A Escolha Certa: Desvendando a Lei de Hick

Vocé ja se sentiu paralisado diante de um menu com dezenas de

opcdes, sem saber qual escolher? Essa sensacao de sobrecarga é 3
um exemplo classico da Lei de Hick. Proposta por William Edmund
Hick e Ray Hyman, essa lei afirma que o tempo necessario para ~
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tomar uma decisao aumenta logaritmicamente com o humero de
escolhas disponiveis. Em outras palavras, quanto mais opcdes Decisao rapida
vocé oferece ao usuario, mais tempo ele levara para decidir e
maior a chance de ele se sentir sobrecarregado e desistir. 1

Opcoes

Paralisia de decisao

Imagine que vocé estd em um restaurante. Se o cardapio tem apenas trés pratos, sua decisao sera rapida. Mas se
ele oferece cem opcdes, com descricdes longas e complexas, a probabilidade de vocé levar muito tempo para
escolher — ou até mesmo pedir ao garcom para decidir por vocé — é enorme. No design de interfaces, o mesmo
principio se aplica. Menus de navegacao com muitos itens, formularios com campos excessivos ou telas com
inumeras funcionalidades competindo pela atencao do usuario podem gerar fadiga de decisao.
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Agrupar opcoes Usar menus hierarquicos Apresentar em etapas

relacionadas Divida opgdes complexas em niveis  Mostre informacées

Organize escolhas similares em menores progressivamente conforme
categorias logicas necessario

A solucao, entao, nao é eliminar todas as escolhas, mas gerencia-las de forma inteligente. Por exemplo, em vez de
mostrar todos 0os métodos de pagamento de uma vez, um e-commerce pode perguntar primeiro se vocé quer
pagar com cartao ou boleto, e s6 depois exibir as opcdes especificas para cada escolha. Essa estratégia reduz a
carga cognitiva e torna a experiéncia mais fluida, um pilar do Design Centrado no Usuario (DCU).

A Forca do Habito: Compreendendo a Lei de Jakob

"Os usuarios passam a maior parte do tempo em outros sites/aplicativos. Isso significa que eles esperam que o
seu produto funcione da mesma forma que o0s outros produtos que eles ja conhecem."

— Jakob Nielsen

Vocé ja notou como é facil usar um aplicativo novo porque ele se parece com outros que vocé ja conhece? Essa
familiaridade nao € um acaso; ela é a esséncia da Lei de Jakob, formulada por Jakob Nielsen, um dos maiores
nomes da usabilidade.

Pense na experiéncia de dirigir um carro. Se vocé ja dirigiu um carro antes, € provavel que consiga dirigir um
modelo diferente sem grandes dificuldades, porque os pedais, o volante e a alavanca de cambio estao geralmente
nos mesmos lugares e funcionam de maneira similar. Essa consisténcia entre diferentes modelos de carros é o que
torna a transicao facil. No mundo digital, a Lei de Jakob nos diz que devemos aproveitar os modelos mentais que
0S usuarios ja construiram.

Isso significa que, ao projetar uma interface, ndo devemos reinventar a roda a cada vez. Se a maioria dos sites de
e-commerce coloca o carrinho de compras no canto superior direito, € la que o seu usuario esperara encontra-lo.
Se um icone de "lupa" é universalmente reconhecido como "pesquisar”, nao crie um icone diferente para a mesma
funcao. Aderir a convencoes estabelecidas reduz a curva de aprendizado, aumenta a satisfacao e torna a interface
mais intuitiva, um aspecto crucial para a usabilidade conforme a ISO 9241.



Conectando os Pontos: Como Fitts, Hick e
Jakob Moldam Nossas Interacoes

As Leis de Fitts, Hick e Jakob, embora distintas, trabalham em conjunto para criar experiéncias digitais mais
eficientes e intuitivas. Elas sdo como as trés pernas de um tripé que sustenta a boa usabilidade, garantindo que o
usuario possa interagir com o sistema de forma rapida, com pouca sobrecarga cognitiva e com base em suas
experiéncias prévias.
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Lei de Fitts Lei de Hick Lei de Jakob
Botdes grandes e de facil acesso Opcoes limitadas e organizadas Elementos posicionados onde os
para acdes importantes para evitar sobrecarga usuarios esperam encontra-los

Imagine que vocé esta projetando um aplicativo de banco. A Lei de Fitts nos diria para tornar os botées de "Pagar"
ou "Transferir" grandes e de facil acesso, especialmente em telas de smartphones, onde a precisao do toque &
crucial. A Lei de Hick, por sua vez, nos orientaria a nao sobrecarregar o usuario com dezenas de opc¢oes na tela
inicial; talvez agrupar funcionalidades em categorias claras ou usar um menu de navegacao simples e direto. E a
Lei de Jakob nos lembraria de posicionar o icone de "extrato" ou "perfil" onde os usuarios ja esperam encontra-
los, com base em outros aplicativos bancarios que eles ja utilizam.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Lei de Fitts Interacao fisica Psicologia motora Botdes grandes em
smartphones

Lei de Hick Tomada de decisao Psicologia cognitiva Menus simplificados

Lei de Jakob Modelos mentais Psicologia da icones convencionais

aprendizagem

A sinergia dessas leis € 0 que permite que um aplicativo seja nao apenas funcional, mas também prazeroso de
usar. Ignorar uma delas pode comprometer a experiéncia geral. Um botao grande (Fitts) € inutil se o usuario nao
consegue encontra-lo em meio a uma infinidade de opcdes (Hick), ou se ele esta em um lugar inesperado (Jakob).
A integracao desses principios € um dos pilares do UX/UI Design moderno, visando sempre a otimizacao da
interagao humano-sistema.

Principios da Gestalt: Como Percebemos o Mundo

A forma como percebemos o mundo ao nosso redor nao é aleatoria; nosso cérebro tem uma tendéncia natural a
organizar e agrupar informacodes para dar sentido a elas. Essa € a base dos Principios da Gestalt, uma escola de
psicologia que surgiu na Alemanha no inicio do século XX. A palavra "Gestalt" significa "forma" ou "configuracao",
e esses principios explicam como percebemos objetos como unidades inteiras, em vez de partes isoladas.

No design de interfaces, entender a Gestalt € como ter um superpoder. Ela nos permite criar layouts que sao
naturalmente compreendidos pelos usuarios, reduzindo a carga cognitiva e tornando a havegac¢ao mais intuitiva.
Quando os elementos de uma interface sao organizados de acordo com esses principios, o usuario nao precisa
"pensar" para entender o que esta vendo; ele simplesmente "percebe" a estrutura e a funcao. Isso € crucial para a
usabilidade e para a criacao de experiéncias fluidas.

Vamos explorar dois dos principios mais fundamentais da Gestalt: a Lei da Proximidade e a Lei da Similaridade.
Eles sdo a base para organizar informacdes de forma logica e visualmente agradavel, garantindo que a interface
nao seja apenas funcional, mas também esteticamente coerente e facil de escanear. Ao aplicar esses conceitos,
vocé estara projetando nao apenas para os olhos, mas para a mente do usuario, um aspecto central do Design
Centrado no Usuario (DCU).

Agrupando Pelo Espaco: A Lei da Proximidade

Vocé ja notou como tendemos a ver elementos que estao proximos uns dos outros como pertencentes ao mesmo
grupo? Essa € a Lei da Proximidade em acdo. Segundo este principio da Gestalt, objetos que estao fisicamente
proximos uns dos outros sao percebidos como mais relacionados do que aqueles que estao distantes. Nosso
cérebro automaticamente cria uma conexao entre eles, mesmo que nao haja uma linha explicita ligando-os.

Pense em um formulario online. Se os campos de "Nome", "Sobrenome" e "Email" estao agrupados visualmente,
com um pequeno espaco entre eles e um espaco maior para o proximo bloco de informacdes (como "Endereco"),
vocé naturalmente os percebe como parte do mesmo conjunto de dados pessoais. Se esses campos estivessem
espalhados aleatoriamente pela tela, a leitura e o preenchimento seriam muito mais confusos e demorados.

A aplicacao da Lei da Proximidade é fundamental para estruturar o conteudo de forma Iégica. Em um site de
noticias, por exemplo, o titulo de uma matéria, sua imagem principal e o paragrafo introdutorio sao colocados
proximos para que o leitor os associe como uma unica noticia. Da mesma forma, em um menu de navegacao, 0s
itens relacionados sao agrupados para facilitar a varredura visual e a compreensao da hierarquia. Isso melhora a
legibilidade e a eficiéncia da interface, contribuindo para uma melhor ergonomia da interacao.



Conectando Pela Aparéencia: A Lei da
Similaridade

Além da proximidade, a aparéncia também desempenha um papel crucial na forma como agrupamos elementos. A
Lei da Similaridade afirma que elementos que compartilham caracteristicas visuais semelhantes — como cor,
forma, tamanho ou orientacao — sao percebidos como mais relacionados do que aqueles que sao diferentes. Nosso
cérebro busca padrdes e associacdes com base nessas semelhancas, o que nos ajuda a organizar visualmente a

informacao.
Cor Forma
Elementos da mesma cor sao percebidos como Formas similares criam agrupamentos visuais

relacionados

Tamanho Orientacao

Elementos de tamanho similar sao associados Direcionamento similar sugere relacionamento

Imagine uma lista de produtos em um e-commerce. Se todos os produtos em promoc¢ao estao destacados com
uma etiqueta vermelha e um preco riscado, vocé rapidamente os identifica como "itens em oferta", mesmo que
estejam misturados com produtos de preco normal. A cor e o estilo da etiqueta atuam como um sinal visual que
agrupa esses itens em uma categoria mental. Se cada promocao tivesse um estilo visual diferente, a identificacao
seria muito mais lenta e confusa.

No design de interfaces, a Lei da Similaridade € usada para criar consisténcia visual e funcional. Por exemplo,
todos os botdes clicaveis podem ter a mesma cor e formato, enquanto os textos informativos seguem outro
padrdo. Links podem ser sempre azuis e sublinhados, enquanto titulos de secao tém um tamanho e peso
especificos. Essa consisténcia ndo so torna a interface mais agradavel esteticamente, mas também ajuda o usuario
a prever o comportamento dos elementos, reduzindo a incerteza e melhorando a usabilidade. E um principio chave
para a criacao de sistemas coerentes, conforme as diretrizes de UX/UI Design.

Aléem da Percepcao: Como Lembramos e Processamos
Informacoes

Até agora, exploramos como percebemos e organizamos visualmente as informacgdes. Mas a historia da interacao
humana com interfaces nao termina ai. Nossa memoria e capacidade de processamento também desempenham
um papel gigantesco na forma como usamos produtos digitais. Vocé ja se perguntou por que € mais facil lembrar o
primeiro e o ultimo item de uma lista, ou por que temos dificuldade em reter muitas informacdes de uma vez?

Essas sao questdes que nos levam a outros principios psicologicos fundamentais, que se concentram na nossa
capacidade cognitiva. Entender como a memoria funciona e quais sao os limites da nossa atencao é tao importante
quanto compreender a percepcao visual. Afinal, uma interface nao deve apenas ser facil de ver, mas também facil
de lembrar e de usar sem sobrecarregar a mente do usuario.

Vamos agora mergulhar em dois conceitos poderosos que explicam esses fendbmenos: o Efeito da Posicao Serial e
a Lei de Miller. Eles nos darao insights valiosos sobre como apresentar informacodes de forma que sejam facilmente
processadas e retidas, garantindo que a experiéncia do usuario seja hao apenas intuitiva, mas também memoravel
e eficiente, um aspecto crucial para a abordagem do Design Centrado no Usuario (DCU) e para a conformidade
com a ISO 9241.



Onde a Memoria Brilha: O Efeito da Posicao
Serial

Vocé ja tentou memorizar uma lista de compras e percebeu que o0s primeiros e
0s ultimos itens sao sempre os mais faceis de lembrar? Esse fendmeno é
conhecido como Efeito da Posicao Serial. Ele descreve a tendéncia de as
pessoas lembrarem-se melhor dos itens que aparecem no inicio de uma lista
(efeito de primazia) e dos itens que aparecem no final (efeito de
recenticidade), em comparacao com os itens do meio.

Primeiro item

Taxa de lembranca

Ultimo item

Taxa de lembranca

Itens do meio

Taxa de lembranca

Pense em um discurso. Geralmente, as pessoas se lembram melhor da introducao (o que foi dito primeiro) e da
conclusao (o que foi dito por ultimo), enquanto o corpo do discurso pode se tornar um pouco mais nebuloso. Isso
acontece porque os primeiros itens tém mais tempo para serem transferidos para a memoria de longo prazo, e 0s
ultimos itens ainda estao frescos ha memoaria de curto prazo. Os itens do meio, por sua vez, sofrem com a
interferéncia de outros itens.
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Efeito de Primazia Interferéncia Efeito de Recenticidade
Primeiros itens sao transferidos Itens do meio sofrem com Ultimos itens permanecem na
para memoria de longo prazo sobreposicao de informacodes memoria de curto prazo

No design de interfaces, o Efeito da Posicao Serial tem implicacdes importantes. Em menus de navegacao, por
exemplo, os itens mais importantes ou mais acessados devem ser posicionados no inicio ou no final da lista, onde
a probabilidade de serem lembrados e encontrados € maior. Em um formulario, informacées cruciais ou campos
obrigatorios podem se beneficiar dessa posicao estratégica. Isso otimiza a havegacao e a recuperacao de
informacdes, tornando a interface mais eficiente e intuitiva, um ponto relevante para a usabilidade e a ergonomia
cognitiva.

O Limite Magico da Mente: A Lei de Miller

Vocé consegue se lembrar de um numero de telefone de 7 digitos facilmente, mas tem dificuldade com um de 15?
Essa observacao nos leva a Lei de Miller, um dos pilares da psicologia cognitiva. George A. Miller, em seu famoso
artigo "The Magical Number Seven, Plus or Minus Two", sugeriu que a capacidade da nossa memoria de curto
prazo (ou memoria de trabalho) é limitada a cerca de 7 (mais ou menos 2) "chunks" de informacao. Um "chunk" &
uma unidade significativa de informacao, que pode ser uma letra, um numero ou até uma palavra inteira.

"O numero magico sete, mais ou menos dois: alguns limites na nossa capacidade de processar informa¢ées”

— George A. Miller, 1956

Imagine que vocé esta tentando carregar varias sacolas de supermercado. Vocé consegue carregar algumas de
cada vez, mas se tentar carregar todas de uma vez, algumas inevitavelmente cairdo. Nossa memaria de trabalho
funciona de forma similar: ela tem uma capacidade limitada. Se apresentarmos muitas informacdes de uma vez, o
usuario sera sobrecarregado e tera dificuldade em processar e reter tudo.

A aplicacao da Lei de Miller é crucial para evitar a sobrecarga cognitiva. Em vez de apresentar um bloco gigante de
texto ou um formulario com 20 campos, o design inteligente divide essas informag¢des em "chunks" menores e
mais gerenciaveis. Isso pode ser feito através de paginacao, agrupamento de campos relacionados, ou uso de
menus suspensos para esconder opcdes menos prioritarias. Por exemplo, um numero de cartao de crédito é
geralmente exibido em grupos de 4 digitos (ex: 1234 5678 9012 3456) para facilitar a leitura e a memorizacao, uma
pratica que se alinha com a ISO 9241 para otimizacao da interacao.



Integrando Todas as Leis: A Construcao de
Interfaces Verdadeiramente Intuitivas

Até agora, exploramos diversas leis de UX, cada uma oferecendo uma lente unica para entender o comportamento
humano. Mas o verdadeiro poder reside na capacidade de integrar esses principios para construir interfaces que
nao apenas funcionam, mas que parecem "pensar" junto com o usuario. Uma interface intuitiva ndo é aquela que o
usuario aprende a usar, mas aquela que ele ja sabe usar.

Lei de Fitts Lei de Hick
Botao grande e visivel QD@ e Opcoes limitadas e claras
Lei de Miller Lei de Jakob
Informacao em chunks i ; Interface familiar
Similaridade % Q4 Proximidade
Consisténcia visual Elementos agrupados

Pense em um aplicativo de transporte. Ao abrir o app, vocé vé um mapa grande e um campo para digitar seu
destino. O botdo de "Pedir Carro" € grande e visivel (Lei de Fitts). As opcdes de tipo de carro (econdémico,
premium) sao limitadas e claras (Lei de Hick). A interface se parece com outros apps de transporte que vocé ja
usou (Lei de Jakob). O endereco de origem e destino sao agrupados visualmente (Lei da Proximidade), e os precos
e tempos estimados sao exibidos de forma consistente (Lei da Similaridade). As etapas do pedido sao divididas em
blocos gerenciaveis (Lei de Miller), e as informacdes mais importantes, como o tempo de chegada do motorista,
sao destacadas (Efeito da Posicao Serial).

Essa € a beleza da integracao. Nenhuma lei funciona isoladamente; elas se complementam para criar uma
experiéncia holistica. O desafio do designer é orquestrar esses principios de forma harmoniosa, garantindo que
cada elemento da interface contribua para a clareza, eficiéncia e satisfacdo do usuario. E um processo continuo de
observacao, teste e refinamento, sempre com o usuario no centro da atencao, conforme preconiza o Design
Centrado no Usuario (DCU).

A Arte de Aplicar: Criando Interfaces Mais Intuitivas

Como podemos, entao, traduzir toda essa teoria em pratica? A aplicacao das Leis de UX & um processo iterativo
gue se inicia na pesquisa e se estende por todas as fases do ciclo de vida do Design Centrado no Usuario (DCU).
Nao se trata de seguir uma receita de bolo, mas de usar esses principios como um guia para tomar decisdes de
design mais informadas e empaticas.
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Analise do contexto e publico-alvo Aplicacao estratégica das leis

Quem sao seus usuarios? Quais sao suas necessidades, Use as leis como guia para decisdes de design
modelos mentais e limitacdes? informadas

03 04

Prototipagem e testes Refinamento continuo

Use as leis como checklist para avaliar usabilidade Ciclo de aprender, projetar, testar e refinar

Um bom ponto de partida é sempre a analise do contexto e do publico-alvo. Com essas informacdes em maos,
vocé pode comecar a aplicar as leis de forma estratégica. Por exemplo, se seu publico tem pouca familiaridade
com tecnologia, a Lei de Jakob se torna ainda mais critica, incentivando o uso de padrdes de interface amplamente
reconhecidos.

Durante a fase de prototipagem e testes, as Leis de UX servem como um checklist para avaliar a usabilidade. Um
teste de usabilidade pode revelar que os usuarios estao demorando muito para encontrar uma funcionalidade
(problema de Fitts ou Hick), ou que estdao confusos com a organizacao visual (problema de Gestalt). Ao identificar
esses pontos, vocé pode revisitar o design, aplicando as leis para otimizar a experiéncia. E um ciclo continuo de
aprender, projetar, testar e refinar, sempre buscando aprimorar a interacao humano-sistema.



Boas Praticas e Normas: Alinhando Leis de
UX com Padroes Globais

A aplicacao das Leis de UX nao € apenas uma questao de "bom senso" ou "melhores praticas"; ela esta
intrinsecamente ligada a normas e regulamentacdes que visam garantir a seguranca, a saude e a eficiéncia no
ambiente de trabalho e na interacao com sistemas. As informacdes atualizadas que mencionamos no inicio da aula,

como a série ISO 9241 e a NR-17, sao exemplos claros de como esses principios psicologicos se traduzem em
requisitos formais.

ISO 9241 NR-17

Normas internacionais de ergonomia da interagao Norma Regulamentadora de Ergonomia (Brasil)

humano-sistema e Condicdes de trabalho

o Usabilidade o Caracteristicas psicofisioldgicas

o Acessibilidade o Redugao de fadiga e estresse

e Experiéncia do usuario

A série ISO 9241, por exemplo, € um conjunto de normas internacionais que trata da ergonomia da interacao
humano-sistema. Ela aborda aspectos como a usabilidade, a acessibilidade e a experiéncia do usuario. Muitos dos
seus requisitos, como a necessidade de interfaces consistentes (Lei de Jakob), a reducao da carga cognitiva (Lei
de Hick, Lei de Miller) e a facilidade de interacao (Lei de Fitts), sdo diretamente influenciados pelos principios
psicoldgicos que estudamos. Ao projetar com essas leis em mente, vocé ja estara um passo a frente na
conformidade com padrdes globais de exceléncia.

No contexto brasileiro, a NR-17 (Norma Regulamentadora de Ergonomia) estabelece parametros para adaptar as
condicdes de trabalho as caracteristicas psicofisiologicas dos trabalhadores. Embora focada no ambiente fisico,
seus principios se estendem a interagcdo com sistemas digitais. A NR-17 busca reduzir a fadiga, o estresse e os
erros, objetivos que sao diretamente alcancados quando aplicamos as Leis de UX para criar interfaces mais
intuitivas e menos exigentes cognitivamente. Um sistema que sobrecarrega o usuario com muitas opcdes ou que
exige movimentos imprecisos pode gerar desconforto e erros, indo contra os principios da NR-17.

O Papel do Design Centrado no Usuario (DCU) e UX/UI
Design

A abordagem do Design Centrado no Usuario (DCU) é o guarda-chuva sob o qual todas essas leis e normas se
encaixam. O DCU é uma filosofia que coloca o usuario no centro de todo o processo de design, desde a pesquisa
inicial até a avaliacao pos-lancamento. As Leis de UX sao ferramentas poderosas dentro do arsenal do DCU, pois
nos ajudam a entender o usuario em um nivel fundamental.

Pesquisa 1
Formular perguntas sobre interacao e
expectativas
2 Analise
Compreender necessidades e limitagoes
Design 3

Orientar criacao de layouts e navegacao

4 Prototipagem

Aplicar principios na construcao

Avaliacao 5

Critérios para identificar problemas

Em todas as fases do DCU - pesquisa, analise, design, prototipagem, avaliacao — as Leis de UX fornecem um
arcabouco tedrico para guiar as decisées. Na pesquisa, elas nos ajudam a formular perguntas sobre como os
usuarios interagem e o que esperam. No design, elas orientam a criacao de layouts, navegacao e interacées. Na
avaliacao, elas nos dao critérios para identificar problemas de usabilidade.

A integracao dos conceitos de ergonomia e usabilidade com as praticas modernas de User Experience (UX) e
User Interface (Ul) Design € o que define o profissional de sucesso hoje. UX Design é sobre a experiéncia geral do
usuario com o produto, enquanto Ul Design foca na interface visual e interativa. As Leis de UX sao a ponte entre
esses dois mundos, garantindo que a beleza da interface (Ul) seja funcional e intuitiva (UX), e que a experiéncia
seja ergonomicamente correta.



Desafios Modernos: Leis de UX na Erada lA
e Personalizacao

O cenario digital esta em constante evolucao, com tendéncias como a inteligéncia artificial (1A), a personalizacao
extrema e a proliferacao de dispositivos vestiveis (wearables) e interfaces de voz. Sera que as Leis de UX ainda

sao relevantes nesse contexto? A resposta € um retumbante sim! Na verdade, elas se tornam ainda mais criticas.

Inteligéncia Artificial Interfaces de Voz Dispositivos Vestiveis

A IA pode personalizar interfaces, Em dispositivos sem tela, a Lei de Telas pequenas exigem aplicacao
mas deve respeitar a Lei de Hick Miller (chunks de informacao) e rigorosa da Lei de Fitts (alvos
(evitar sobrecarga) e a Lei de Jakob  organizacao clara sao ainda mais grandes) e simplificacao extrema
(manter modelos mentais) cruciais

A |A, por exemplo, pode ser usada para personalizar interfaces, mas essa personalizacao deve ser feita com
cuidado para nao violar a Lei de Hick (sobrecarga de opcdes) ou a Lei de Jakob (quebra de modelos mentais).
Imagine uma IA que muda a interface do seu aplicativo bancario drasticamente a cada semana; isso geraria
confusao e frustracao. A personalizacao eficaz usa a |A para simplificar e prever, nao para complicar.

Da mesma forma, em interfaces de voz ou em dispositivos com telas minusculas, a Lei de Fitts (tamanho do alvo) e
a Lei de Miller (capacidade da memoria de trabalho) sao cruciais. Como garantir que as opc¢des sejam facilmente
selecionaveis ou que as informacdes sejam apresentadas em "chunks" gerenciaveis, mesmo sem uma interface
visual tradicional? A resposta esta em aplicar os principios psicologicos de forma adaptada ao novo meio.

[J Reflexao: As Leis de UX sdo atemporais porque se baseiam na psicologia humana, que ndo muda tao
rapidamente quanto a tecnologia.

As Leis de UX sao os fundamentos que nos permitem inovar de forma responsavel, criando experiéncias que sao
nao apenas tecnologicamente avangadas, mas também humanamente compreensiveis e agradaveis. O profissional
de UX/UI de 2025 e além precisa dominar esses principios para navegar com sucesso na complexidade do design
moderno.

O Futuro é Intuitivo: A Importancia Continua dessas Leis

A medida que a tecnologia avanca, a expectativa dos usudrios por interfaces intuitivas sé aumenta. Ninguém tem
tempo ou paciéncia para aprender a usar um sistema complexo. A facilidade de uso se tornou um fator decisivo
para o sucesso de qualquer produto digital. E aqui que as Leis de UX brilham, oferecendo um guia sélido para criar
produtos que se destacam.

88% 3 70%

Usuarios Segundos Decisoes

Abandonam apps dificeis de usar Tempo para primeira impressao Baseadas na usabilidade

Ao incorporar esses principios em seu processo de design, vocé estara construindo uma base solida para a
exceléncia em UX/UL. Vocé nao estara apenas seguindo tendéncias, mas aplicando conhecimentos fundamentais
sobre como as pessoas pensam, percebem e interagem. Isso resulta em produtos que sao mais eficientes, mais
satisfatérios e que geram um impacto positivo na vida dos usuarios.

Lembre-se que a ergonomia e a usabilidade nao sao apenas sobre evitar erros ou desconforto; sao sobre criar
experiéncias que empoderam 0s usuarios, permitindo que eles alcancem seus objetivos com facilidade e prazer.
As Leis de UX sao um passo essencial nessa jornada, transformando a arte do design em uma ciéncia aplicada,
com resultados mensuraveis e impactantes.



Sintese da Aula: O Poder da Psicologia no
Design

Chegamos ao fim de mais uma aula, e espero que vocé tenha percebido o quao profundo e impactante é o estudo
da psicologia no design de interfaces. Vimos que as Leis de UX - Fitts, Hick, Jakob, Proximidade, Similaridade,
Posicao Serial e Miller — ndo sao apenas conceitos académicos, mas ferramentas praticas que nos permitem
entender e moldar a interacao humana com a tecnologia. Elas nos guiam na criacao de interfaces que sao
intuitivas, eficientes e que respeitam os limites cognitivos e os modelos mentais dos usuarios.

Leis de Movimento Leis de Decisao Leis de Familiaridade

Fitts - Precisao e velocidade na Hick - Gerenciamento de

interacao fisica

Jakob - Aproveitamento de

escolhas e sobrecarga cognitiva modelos mentais existentes

Leis de Percepcao Leis de Memoéria

Gestalt - Organizacao visual e agrupamento Miller e Posicao Serial - Capacidade e retencao

Compreendemos que a aplicacao dessas leis € fundamental para o Design Centrado no Usuario (DCU) e para a
integracao bem-sucedida dos conceitos de ergonomia e usabilidade no UX/UIl Design moderno. Além disso, vimos
como esses principios se alinham com normas importantes como a série ISO 9241 e a NR-17, garantindo que o que
projetamos nao € apenas bom para o usuario, mas também conforme as melhores praticas e exigéncias legais. O
futuro do design é intuitivo, e vocé agora tem as ferramentas para construi-lo.

Em Pratica

Analise seu aplicativo favorito

Identifique como a Lei de Fitts se manifesta nos
botdes de acao e como a Lei de Hick influencia a
organizacao dos menus.

Crie um pequeno protoétipo

Desenhe um formulario simples e aplique a Lei
de Miller para agrupar os campos e o Efeito da
Posicao Serial para destacar informacoes

Observe um site de e-commerce

Perceba como a Lei de Jakob é aplicada na
consisténcia dos elementos e como 0s Principios
da Gestalt (Proximidade e Similaridade)
organizam as informacdes dos produtos.

Pense em acessibilidade

Como a aplicacao dessas leis pode tornar uma
interface mais acessivel para pessoas com
diferentes necessidades?

importantes.

Autoavaliacao

1. Qual Lei de UX descreve que o tempo para tomar uma decisao aumenta com o numero de escolhas
disponiveis? a) Lei de Fitts b) Lei de Jakob c) Lei de Hick d) Lei de Miller

2. Ao projetar um menu de navegacao, posicionar os itens mais importantes no inicio e no final da lista € uma
aplicacao direta de qual principio psicoldgico? a) Lei da Similaridade b) Efeito da Posicao Serial c) Lei da
Proximidade d) Lei de Fitts

3. A série ISO 9241, que trata da ergonomia da interacao humano-sistema, incorpora principios como a
necessidade de interfaces consistentes. Qual Lei de UX esta mais diretamente relacionada a esse requisito? a)
Lei de Miller b) Lei de Hick c) Lei de Jakob d) Efeito da Posicao Serial

4. Um designer de UX decide agrupar visualmente campos relacionados em um formulario, usando espacos em
branco para separa-los de outros blocos de informacao. Essa pratica esta alinhada principalmente com qual
principio da Gestalt? a) Lei da Similaridade b) Efeito da Posicao Serial c) Lei da Proximidade d) Lei de Fitts

5. Expligue como a Lei de Miller e a Lei de Hick podem ser aplicadas em conjunto para otimizar a experiéncia de
um usuario preenchendo um formulario online extenso.



Gabarito

B T S

c) Lei de Hick b) Efeito da Posicao Serial
A Lei de Hick estabelece que o tempo de decisao Este efeito demonstra que lembramos melhor dos
aumenta logaritmicamente com o numero de itens no inicio e no final de uma lista.

opcoes disponiveis.

T

c) Lei de Jakob c) Lei da Proximidade

A Lei de Jakob enfatiza a importancia de manter A Lei da Proximidade da Gestalt afirma que
consisténcia com padrées ja conhecidos pelos elementos proximos sao percebidos como
usuarios. relacionados.

[J Resposta da Questio 5:

A Lei de Miller sugere que nossa memoria de curto prazo € limitada a cerca de 7 (x2) "chunks" de
informacao. A Lei de Hick afirma que o tempo de decisao aumenta com o humero de escolhas. Em um
formulario extenso, elas podem ser aplicadas dividindo o formulario em etapas menores (Lei de Miller),
apresentando apenas alguns campos por vez. Além disso, cada etapa deve ter um numero limitado de
opcdes ou campos para preencher (Lei de Hick), evitando a sobrecarga cognitiva e facilitando a
conclusao do processo.



Conexao com a Proxima Aula

Na proxima aula, aprofundaremos ainda mais a criacao de (o0

interfaces impactantes, explorando o universo do Design Visual e 2

Percepcao: Cor, Tipografia e Layout. Veremos como a escolha de Cores

cores, fontes e a organizacao espacial dos elementos ndo sao

apenas questdes estéticas, mas tém um profundo impacto t

psicoldgico e ergondémico na experiéncia do usuario. Prepare-se

ara dar vida visual aos principios que aprendemos hoje! . .
P PHREIPIOS QHe ap : Tipografia
Layout

Recursos Adicionais
Livro "Nao Me Faca Artigos de Jakob Norma ISO 9241
Pensar" de Steve Krug Nielsen no Nielsen (Ergonomics of human-
Uma leitura essencial sobre Norman Group system interaction)
usabilidade e design intuitivo, Fonte rica de insights sobre Para aprofundar nos padrdes
com foco em como as pessoas usabilidade, UX e as leis que internacionais de ergonomia e
realmente usam a web. estudamos, com exemplos usabilidade.

praticos e pesquisas.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.




