Aula 15 - Planejamento de Pesquisa de
Usabilidade

Desvendando o Mapa: Planejamento de Pesquisa de Usabilidade

Bem-vindos a Aula 15 do nosso Curso de Ergonomia e Usabilidade! Imagine a frustracao de usar um aplicativo que
trava, um site confuso ou um equipamento que parece ter sido feito para outra pessoa. Todos nos ja passamos por
isso, nao €? A boa noticia € que existe uma ciéncia por tras de como evitar esses problemas, e ela comeca muito
antes de qualquer linha de codigo ser escrita ou qualquer peca ser fabricada. Estamos falando do Planejamento
de Pesquisa de Usabilidade.

Nesta aula, vamos desvendar juntos como se constroi a base para criar produtos e sistemas que realmente
funcionam para as pessoas. Vocé aprendera a tracar o mapa de uma investigacao eficaz, garantindo que cada
esforco de design e desenvolvimento seja direcionado para as necessidades reais dos usuarios. Ao final, vocé sera
capaz de definir objetivos claros, escolher as ferramentas certas e preparar o terreno para pesquisas que geram
insights valiosos, seja para aprimorar um sistema existente ou para conceber algo totalmente novo.

A relevancia deste conhecimento vai além da sala de aula. No mercado de trabalho, a capacidade de planejar
pesquisas de usabilidade é uma habilidade altamente valorizada, conectando-se diretamente as melhores praticas
de Design Centrado no Usuario (DCU) e as exigéncias de normas como a ISO 9241 e a NR-17. Para quem busca
certificacao ou aprimoramento profissional, dominar este planejamento é um diferencial competitivo, mostrando
que vocé entende a importancia de criar experiéncias digitais e fisicas que sejam nao apenas funcionais, mas
também intuitivas e agradaveis.

Nosso percurso nesta aula cobrird desde a definicao do que queremos descobrir até como vamos encontrar as
pessoas certas para nos ajudar nessa jornada. Veremos como escolher os metodos mais adequados, seja para
entender profundamente as motivacdes dos usuarios ou para quantificar problemas de forma precisa. Prepare-se
para uma jornada pratica e estratégica, que transformara sua visao sobre como a usabilidade € construida desde o
alicerce.



A Importancia de um Bom Comeco: Por Que
Planejar?

# Viagem sem Destino C, Pesquisa sem Planejamento

Vocé simplesmente entra no carro e sai sem Pode se transformar em um emaranhado de dados
destino, sem saber onde vai parar, 0 que vai comer sem sentido, resultados inconclusivos e decisdes
ou onde vai dormir? baseadas em suposicoes.

Pense por um momento em uma viagem. Vocé simplesmente entra no carro e sai sem destino, sem saber onde vai
parar, 0 que vai comer ou onde vai dormir? Provavelmente ndo. A maioria de nos planeja, mesmo que
minimamente, para onde vai, 0 que quer ver e como vai chegar la. Sem esse planejamento, a viagem pode se
tornar uma sequéncia de frustracdes, desvios e oportunidades perdidas.

Com a pesquisa de usabilidade, a Iégica é exatamente a mesma, mas com um impacto ainda maior. Sem um
planejamento cuidadoso, uma pesquisa pode se transformar em um emaranhado de dados sem sentido, resultados
inconclusivos e, pior ainda, decisdes de design baseadas em suposicdes, ndo em fatos. O problema é que, muitas
vezes, a empolgacao de "colocar a mao na massa" nos faz pular essa etapa crucial, levando a um desperdicio de
tempo, recursos e, em ultima instancia, a criacao de produtos que nao atendem as expectativas dos usuarios.

[) O Planejamento de Pesquisa de Usabilidade é o seu guia, 0 seu mapa e a sua bussola. Ele garante que
cada passo da sua investigacao seja intencional, focado e alinhado com os objetivos maiores do projeto.

Ao investir tempo no planejamento, vocé nao apenas evita armadilhas comuns, mas também maximiza a chance de
coletar informacdes relevantes e acionaveis, que realmente farao a diferenca na experiéncia do usuario.

Esse processo de planejamento é fundamental para qualquer profissional que atue com UX/UI Design ou
ergonomia, pois ele alinha a pesquisa com as estratégias de negdcio e as necessidades dos usudrios. E a ponte
entre a curiosidade e a acao, transformando perguntas em respostas concretas que impulsionam melhorias
significativas.



Definindo o Norte: Objetivos e Escopo da
Pesquisa

Imagine que vocé esta em um navio e precisa chegar a um destino especifico. Antes de icar as velas, vocé precisa
saber exatamente para onde vai e quais sao os limites da sua jornada, certo? Na pesquisa de usabilidade, essa
clareza inicial é traduzida na definicao de objetivos e escopo. Sem eles, sua pesquisa pode se tornar um barco a
deriva, coletando informacdes interessantes, mas sem um proposito claro ou uma direcao definida.

Y Objetivo Vago 74 Objetivo SMART

"Melhorar o site" "Identificar os trés principais pontos de atrito que
impedem usuarios iniciantes de concluir a compra
em menos de 5 minutos, até o final do proximo
més"

O problema de nao definir objetivos claros € que vocé pode acabar medindo o que é facil, e ndo o que é
importante. Por exemplo, vocé pode descobrir que 80% dos usuarios conseguem clicar em um botao, mas se o
objetivo era entender por que eles demoram tanto para encontra-lo, essa métrica isolada nao ajuda. E preciso ir
além do 6bvio e focar nas perguntas que realmente precisam ser respondidas para melhorar a experiéncia.

Para evitar isso, seus objetivos de pesquisa devem ser como um bom sistema de GPS: especificos, mensuraveis,
atingiveis, relevantes e com prazo definido (SMART). Em vez de um objetivo vago como "melhorar o site", pense
em "identificar os trés principais pontos de atrito que impedem usuarios iniciantes de concluir a compra em menos
de 5 minutos, até o final do préximo més". Isso direciona a pesquisa e facilita a avaliacao dos resultados.

O escopo da pesquisa, por sua vez, define os limites da sua investigacao. Ele responde a perguntas como: "O que
sera testado?", "Quem serdo os participantes?", "Quais funcionalidades serao avaliadas?". E como tracar as
fronteiras do seu mapa, garantindo que vocé nao se perca em areas irrelevantes e mantenha o foco no que
realmente importa para alcancar seus objetivos.



Escolhendo as Ferramentas Certas:
Métodos Qualitativos vs. Quantitativos

Vocé ja precisou consertar algo em casa e percebeu que nao existe uma ferramenta "universal" para tudo? Para
apertar um parafuso, vocé usa uma chave de fenda; para pregar um quadro, um martelo. Cada ferramenta tem sua
funcao especifica. Na pesquisa de usabilidade, a escolha entre métodos qualitativos e quantitativos segue a
mesma logica: cada um serve a um proposito diferente e responde a tipos distintos de perguntas.

Métodos Qualitativos Métodos Quantitativos

Sao como uma conversa profunda com um amigo. Eles Sao como uma pesquisa de opiniao em larga escala.
buscam entender o "porqué" por tras dos Eles se concentram em numeros, estatisticas e dados
comportamentos, as motivacoes, as percepcoes e as mensuraveis.

emocdoes dos usuarios. o )
e Questionarios com grande numero de

e Entrevistas respondentes

e Grupos focais e Analise de métricas de uso
o Testes de usabilidade com poucos participantes o Testes A/B

e Observacao detalhada e Dados estatisticos

O problema surge quando tentamos usar a ferramenta errada para o trabalho. Se vocé quer entender por que as
pessoas estao frustradas com um processo, apenas contar quantas vezes elas clicam em um botao nao vai te dar
a resposta completa. Da mesma forma, se vocé precisa saber quantos usuarios estao enfrentando um problema
especifico, uma entrevista individual pode nao ser suficiente para generalizar o achado.

Os métodos qualitativos sdo como uma conversa profunda com um amigo. Eles buscam entender o "porqué" por
tras dos comportamentos, as motivacoes, as percepcoes e as emocdes dos usuarios. Eles sdo excelentes para
explorar problemas, gerar hipoteses e obter insights ricos e detalhados. Pense em entrevistas, grupos focais ou
testes de usabilidade com poucos participantes, onde o foco € observar e ouvir atentamente.

Ja os métodos quantitativos sdo como uma pesquisa de opinido em larga escala. Eles se concentram em
numeros, estatisticas e dados mensuraveis para responder a perguntas como "quantos", "com que frequéncia" ou
"em que proporcao". Sao ideais para validar hipoteses, identificar padroes amplos e medir o impacto de mudancas.
Exemplos incluem questionarios com grande numero de respondentes, analise de métricas de uso (cliques, tempo
na pagina) ou testes A/B.

A escolha entre um e outro (ou a combinacao de ambos) depende diretamente dos seus objetivos de pesquisa. Se
vocé quer profundidade e compreensao, va de qualitativo. Se busca amplitude e validacao estatistica, o
guantitativo € o caminho.



Profundidade ou Amplitude? Quando Usar
Cada Metodo

Continuando nossa analogia das ferramentas, imagine que vocé é um meédico. Se um paciente chega com uma dor
misteriosa, vocé primeiro fara uma série de perguntas detalhadas sobre os sintomas, historico e estilo de vida
(abordagem qualitativa) para entender a causa. Depois, se precisar confirmar um diagnéstico ou medir a extensao
de um problema, vocé pedird exames de sangue, radiografias ou outros testes numeéricos (abordagem
quantitativa).

Q ol

Métodos Qualitativos Métodos Quantitativos
Ideais nas fases iniciais de um projeto Brilham quando vocé ja tem uma boa compreensao
do problema

A pesquisa de usabilidade funciona de forma similar. Os métodos qualitativos sao ideais nas fases iniciais de um
projeto, quando vocé ainda esta explorando o problema, tentando entender as necessidades e dores dos usuarios.
Eles sao perfeitos para:

o Descobrir problemas: Identificar pontos de atrito inesperados.
e Gerarideias: Entender o que 0s usuarios desejam em um novo recurso.
o« Compreender motivacoes: Saber por que os usuarios agem de determinada forma.

o Validar conceitos iniciais: Testar prototipos de baixa fidelidade.

Por outro lado, os métodos quantitativos brilham quando vocé ja tem uma boa compreensao do problema e
precisa medir sua escala ou validar uma solucao. Eles sao mais eficazes para:

e Maedir o impacto: Quantificar a melhoria apds uma mudanca de design.
o Comparar solucées: Avaliar qual versao de um design (A/B testing) performa melhor.
o Identificar tendéncias: Entender padroes de uso em uma grande base de usuarios.

o Monitorar a usabilidade ao longo do tempo: Acompanhar métricas como taxa de sucesso de tarefas ou tempo
de conclusao.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Qualitativo Entendimento profundo, Observacao, Entrevistas para
"porqué", exploracao entrevistas, grupos entender a frustracao
focais com um formulario de
cadastro.
Quantitativo Medicao, "quantos”, Questionarios, métricas Pesquisa com 1000
validacao estatistica de uso, testes A/B usuarios para saber

quantos abandonam o
carrinho.

Muitas vezes, a abordagem mais poderosa € a hibrida, combinando o melhor dos dois mundos. Vocé pode
comecar com uma pesquisa qualitativa para identificar os principais problemas e, em seguida, usar uma pesquisa
guantitativa para medir a prevaléncia desses problemas na sua base de usuarios. Ou, inversamente, uma pesquisa
quantitativa pode apontar onde estao os problemas, e a qualitativa pode ajudar a entender por que eles ocorrem.



Os Atores Principais: Recrutamento e
Selecao de Participantes

Imagine que vocé esta montando uma peca de teatro. Nao basta ter um bom roteiro; vocé precisa dos atores
certos para dar vida aos personagens. Se vocé escalar um ator que nao se encaixa no papel, a peca, por melhor
que seja o texto, pode nao ter o impacto desejado. Na pesquisa de usabilidade, os "atores" sao os seus
participantes, e recruta-los corretamente € tao crucial quanto definir os objetivos da pesquisa.

() Problema: Recrutar os participantes errados pode levar a resultados distorcidos ou irrelevantes. Se vocé
esta testando um aplicativo bancario para idosos e recruta apenas jovens universitarios, as descobertas
sobre usabilidade podem nao refletir a realidade do seu publico-alvo.

O problema de recrutar os participantes errados € que vocé pode obter resultados distorcidos ou irrelevantes. Se
vocé esta testando um aplicativo bancario para idosos e recruta apenas jovens universitarios, as descobertas
sobre usabilidade podem nao refletir a realidade do seu publico-alvo. Isso leva a decisdes de design equivocadas
e, consequentemente, a um produto que nao atende as necessidades de quem realmente deveria usar.

01 02 03

Definir o Perfil do Usuario Selecionar os Participantes Buscar Diversidade

Ideal Use questionarios de triagem Garanta diversidade dentro do seu
Quem é essa pessoa? Quais sao (screeners) para filtrar candidatos publico-alvo para capturar uma
suas caracteristicas demograficas, que se encaixam no perfil definido. gama variada de perspectivas.

comportamentos, necessidades e
dores relacionadas ao produto?

Para evitar essa armadilha, o primeiro passo é definir o perfil do seu usuario ideal. Quem é essa pessoa? Quais
sao suas caracteristicas demograficas (idade, profissao, nivel de escolaridade)? Quais sdo seus comportamentos,
necessidades e dores relacionadas ao produto ou servico que vocé esta pesquisando? E importante ser o mais
especifico possivel, criando "personas" se necessario, para ter uma imagem clara de quem vocé precisa
encontrar.

Em seguida, vocé precisara selecionar os participantes que se encaixam nesse perfil. Isso pode envolver o uso de
qguestionarios de triagem (screeners), que sao pequenas pesquisas para filtrar candidatos. Vocé pode buscar
participantes em comunidades online, redes sociais, bancos de dados de clientes ou até mesmo em locais
publicos, dependendo do seu publico. Lembre-se de que a diversidade dentro do seu publico-alvo também é
importante para capturar uma gama variada de perspectivas.

A série ISO 9241 enfatiza a importancia de entender o contexto de uso e as caracteristicas do usuario, o que
reforca a necessidade de um recrutamento bem-feito. Afinal, a ergonomia da interacdo humano-sistema so pode
ser avaliada adequadamente se os "humanos" envolvidos na pesquisa representarem fielmente os usuarios finais.



O Roteiro da Acao: Elaboracao de Roteiros e
Planos de Teste

Imagine que vocé é um diretor de cinema e precisa filmar uma cena complexa. Vocé nao simplesmente diz aos
atores para "improvisarem". Vocé tem um roteiro detalhado, com falas, marcacdes e direcdes de cena. Da mesma
forma, na pesquisa de usabilidade, o roteiro e o plano de teste sao o script que guiara sua sessao, garantindo que
vocé colete os dados necessarios de forma consistente e eficaz.

EZ Roteiro de Teste ] Plano de Teste
Documento detalhado que descreve o passo a Documento mais abrangente que engloba toda a
passo de cada interacao com o participante logistica da pesquisa

O problema de nao ter um roteiro bem elaborado é que a pesquisa pode se tornar cadtica. Vocé pode esquecer de
fazer perguntas importantes, os participantes podem se desviar do foco, e os dados coletados podem ser
inconsistentes entre as sessoes, dificultando a anélise e a comparacao. Sem um plano, cada sessao de teste pode
ser uma experiéncia unica, mas nao de um jeito bom para a pesquisa.

Um roteiro de teste € um documento detalhado que descreve o0 passo a passo de cada interacao com o
participante. Ele inclui:

e Introducao: Boas-vindas, explicacao do objetivo da pesquisa (sem revelar demais), garantia de anonimato e
termo de consentimento.

o Tarefas: As acdes especificas que vocé pedira para o participante realizar no produto ou sistema. Elas devem
ser realistas e representativas do uso cotidiano.

e Cenarios: O contexto em que as tarefas serao realizadas. Em vez de "clique no botao X", diga "Imagine que
VOCé precisa comprar um presente para sua mae. Use o site para encontrar um item de vestuario até R$100 e
adicione-o0 ao carrinho."

e Perguntas de sondagem: Questdes abertas para entender o "porqué" das acdes e percepcdes do participante.

o Encerramento: Agradecimento e perguntas finais.

O plano de teste, por sua vez, € um documento mais abrangente que engloba toda a logistica da pesquisa. Ele
detalha:

o Objetivos da pesquisa: Reafirmados.

o Metodologia: Qualitativa, quantitativa ou mista.

e Participantes: Perfil, numero, critérios de recrutamento.

e Recursos: Ferramentas, equipamentos, local.

e Maeétricas: O que sera medido (tempo de tarefa, taxa de sucesso, erros, satisfacao).
e Cronograma: Prazos para cada etapa.

e Funcoes da equipe: Quem faz o qué.

A elaboracao cuidadosa desses documentos € um pilar para garantir que sua pesquisa seja sistematica, replicavel
e, acima de tudo, produza resultados confiaveis.



Cenarios e Tarefas: Dando Vida a Pesquisa

Continuando com a ideia do roteiro, pense em um chef de cozinha que esta criando uma nova receita. Ele nao
apenas lista os ingredientes; ele descreve o passo a passo, a ordem de adicao, as técnicas de cozimento e 0
tempo necessario para cada etapa. Da mesma forma, na pesquisa de usabilidade, as tarefas e cenarios sao os
"ingredientes" e "instrucdes" que guiam o participante através da experiéncia que vocé quer avaliar.

X Tarefa Mal Definida {74 Cenario Realista

"Encontrar a secao de contato" "Vocé acabou de receber um produto com defeito e
precisa entrar em contato com o suporte técnico para

Muito vaga, sem contexto real . . "
solicitar uma troca

Contexto claro, motivagao real

O problema de tarefas mal definidas ou cenarios irreais € que eles podem nao revelar os verdadeiros problemas de
usabilidade. Se vocé pede para um participante "encontrar a secao de contato" sem um contexto, ele pode
simplesmente procurar por um link 6bvio. Mas se o cenario for "Vocé acabou de receber um produto com defeito e
precisa entrar em contato com o suporte técnico para solicitar uma troca", a tarefa se torna mais complexa e
realista, revelando como o usuario realmente navegaria sob pressao ou com um objetivo especifico.

As tarefas devem ser claras, concisas e acionaveis. Elas representam as acdes que 0s usuarios realizariam
naturalmente com o produto. Evite dar dicas ou usar a terminologia do sistema; use a linguagem do usuario. Por
exemplo, em vez de "clique no icone de engrenagem para acessar as configuracdes"”, diga "Altere seu idioma
preferido para inglés".

Os cenarios sao as historias ou contextos que envolvem as tarefas. Eles ajudam o participante a se colocar em
uma situacao real, o que aumenta a validade ecoldgica da pesquisa (ou seja, o quao bem os resultados da
pesquisa se aplicam ao mundo real). Um bom cenario cria uma motivacao para o participante realizar a tarefa,
tornando a experiéncia mais imersiva e as observacdes mais auténticas.

Ao planejar suas tarefas e cenarios, € crucial pensar na NR-17, que trata da ergonomia no ambiente de trabalho.
Embora focada em postos de trabalho, seus principios de adequacao das condicdes de trabalho as caracteristicas
psicofisiologicas dos trabalhadores se estendem a usabilidade de sistemas. Tarefas bem desenhadas em um
ambiente de pesquisa podem simular as demandas reais de um trabalhador, ajudando a identificar se um sistema é
ergonémico e seguro para uso continuo.



Medindo o Sucesso e o Fracasso: Métricas
de Usabilidade

Depois de planejar a viagem, escolher o veiculo e tracar o roteiro, vocé precisa de um jeito de saber se chegou ao
destino e se a viagem foi boa, certo? Na pesquisa de usabilidade, isso se traduz na definicdo de métricas: os
indicadores que vocé vai usar para medir o desempenho do usuario e a qualidade da experiéncia. Sem métricas
claras, vocé pode ter muitos dados, mas pouca informacao util.

(D Problema: Sem métricas definidas antecipadamente, vocé pode ndo saber o que observar ou como
interpretar os resultados. "Muito tempo" é relativo sem um ponto de comparacao.

@ O 7

Métricas de Desempenho Métricas de Satisfacao Métricas de Esforco
e Taxa de Sucesso da Tarefa e Escalas de Satisfacao e Frustracao/Estresse

e Tempo para Concluir a Tarefa e System Usability Scale (SUS) e Linguagem corporal

e Numero de Erros e Comentarios Subjetivos e Expressdes faciais

e Numero de Cliques/Passos e Feedback qualitativo e Medicoes fisioldgicas

O problema de nao definir métricas antecipadamente é que vocé pode nao saber o que observar ou como
interpretar os resultados. Vocé pode notar que um participante demorou muito em uma tarefa, mas "muito" é
relativo. Sem um ponto de comparacao ou um limite definido, essa observacao se torna subjetiva e dificil de
transformar em uma recomendacao concreta de design.

As métricas de usabilidade podem ser divididas em algumas categorias principais:
1. Métricas de Desempenho:

o Taxa de Sucesso da Tarefa: Quantos participantes conseguiram completar a tarefa? (Ex: 80% dos usuarios
conseguiram adicionar um item ao carrinho).

e Tempo para Concluir a Tarefa: Quanto tempo os participantes levaram para completar a tarefa? (Ex: Em média,
45 segundos para encontrar a secao de ajuda).

e Numero de Erros: Quantos erros os participantes cometeram durante a tarefa? (Ex: 3 erros de navegacao por
usuario ao tentar redefinir a senha).

e Numero de Cliques/Passos: Quantas interacdes foram necessarias para completar a tarefa? (Ex: 7 cliques para
finalizar uma compra).

2. Métricas de Satisfacao:

Escalas de Satisfacao: Perguntas sobre o quao facil, agradavel ou frustrante foi a experiéncia, geralmente em
escalas numéricas (Ex: Escala Likert de 1a 5, System Usability Scale - SUS).

Comentarios Subjetivos: Feedback qualitativo coletado durante ou apds a tarefa.

3. Métricas de Esforco:

Frustracao/Estresse: Observacao de sinais de frustracao (linguagem corporal, expressdes faciais) ou
medicdes fisiologicas (se aplicavel).

Ao definir suas métricas, pense nos seus objetivos de pesquisa. Se o objetivo é reduzir o tempo de conclusao de
uma tarefa critica, o "tempo para concluir a tarefa" sera uma métrica chave. Se o objetivo & melhorar a percepcao
de facilidade de uso, uma escala de satisfacao sera mais relevante. A ISO 9241 oferece diretrizes claras sobre
como medir a eficacia, eficiéncia e satisfacao, que sao os pilares da usabilidade.



Integrando Normas e Tendéncias: ISO 9241 e
NR-17 no Planejamento

No mundo da engenharia e do design, nao estamos sozinhos. Existem guias e padrdoes que nos ajudam a construir
coisas melhores e mais seguras. Pense nas normas de construcao civil: elas garantem que um prédio seja seguro e
funcional. Na usabilidade, temos a série ISO 9241 e a NR-17, que funcionam como esses guias, especialmente no
planejamento da pesquisa.

ISO 9241 NR-17
Normas internacionais que abordam a ergonomia da Norma brasileira focada nas condicdes de trabalho,
interacao humano-sistema visando saude, seguranca e conforto

O problema de ighorar essas normas € que vocé pode desenvolver produtos que, embora funcionais, ndo atendem
a padrdes de qualidade reconhecidos internacionalmente ou, no caso da NR-17, a requisitos legais de saude e
seguranca no trabalho. Isso pode levar a problemas de aceitacao do usuario, multas regulatérias e até mesmo
processos judiciais, além de um produto que simplesmente nao € tdo bom quanto poderia ser.

A série ISO 9241 € um conjunto de normas internacionais que aborda a ergonomia da interacao humano-sistema.
Ela oferece um framework abrangente para entender, projetar e avaliar a usabilidade. No planejamento da
pesquisa, a ISO 9241 nos orienta a:

o Definir o contexto de uso: Quem sao os usuarios, quais sao suas tarefas, equipamentos e ambiente.
o Estabelecer requisitos de usabilidade: O que o sistema precisa fazer para ser eficaz, eficiente e satisfatorio.

e Planejar a avaliagao: Como e quando a usabilidade sera medida ao longo do ciclo de vida do desenvolvimento.

Ja a NR-17 (Norma Regulamentadora de Ergonomia do Brasil) foca nas condicdes de trabalho, visando a saude,
seguranca e conforto dos trabalhadores. Embora mais ligada a postos de trabalho fisicos, seus principios sao
perfeitamente aplicaveis ao design de interfaces e sistemas que sao usados em ambientes profissionais. Ao
planejar uma pesquisa, a NR-17 nos lembra de considerar:

e Conforto e seguranca: O sistema causa fadiga, estresse ou posturas inadequadas?
o Carga cognitiva: A interface sobrecarrega o usuario com informacdes ou decisdes desnecessarias?

e Organizacao do trabalho: O sistema se integra bem aos processos de trabalho existentes?

Incorporar essas hormas no planejamento significa que sua pesquisa nao esta apenas buscando "melhorar" algo,
mas sim alinhando-se a padrdes de exceléncia e conformidade. Isso eleva a qualidade do seu trabalho e a
credibilidade dos seus resultados.



O Coracao do Design: Designh Centrado no
Usuario (DCU)

Imagine que vocé esta construindo uma casa. Vocé pode comecar com a planta da fundacao, depois as paredes, o
telhado, e s6 no final pensar em como as pessoas vao viver la dentro. Ou, vocé pode comecar perguntando as
pessoas como elas sonham em viver, quais sao suas necessidades, seus habitos, e entdo projetar a casa em torno
delas. A segunda abordagem é o que chamamos de Desigh Centrado no Usuario (DCU).

O problema de nao adotar o DCU é que vocé pode criar produtos techicamente brilhantes, mas que ninguém quer
usar, ou que sao dificeis de usar. E como construir uma casa linda, mas com a cozinha no sétio e o banheiro no
jardim. O DCU resolve isso colocando o usuario no centro de todo o processo de desenvolvimento, desde a ideia
inicial até o lancamento e além.

Compreensao do Especificacao de
Contexto de Uso o Requisitos
Entender profundamente quem oo Definir o que o sistema precisa
Sa0 seus usuarios, o que fazem, oferecer para atender as

onde e por que necessidades dos usuarios

Avaliacao do Design Producao de Solucoes

N . o o
Testar as solucdes com usuarios @ Gerar e prototipar ideias de
reais através de pesquisa de design sempre com o usuario em
usabilidade mente

O DCU nao é uma fase do projeto, mas uma filosofia continua que permeia todas as etapas. No contexto do
planejamento de pesquisa de usabilidade, o DCU significa que:

1. Compreensao do Contexto de Uso: Antes de qualquer coisa, vocé precisa entender profundamente quem sao
seus usuarios, o que eles fazem, onde e por que. Isso alimenta a definicao de objetivos e o recrutamento de
participantes.

2. Especificacao de Requisitos do Usuario: Com base nessa compreensao, vocé define o que o sistema precisa
oferecer para atender as necessidades e expectativas dos usuarios.

3. Producao de Solucoes de Design: As ideias de design sao geradas e prototipadas, sempre com o usuario em
mente.

4. Avaliacao do Design: E aqui que a pesquisa de usabilidade entra com forca. Vocé testa as solucées com
usuarios reais para ver se elas realmente funcionam para eles.

Essa abordagem iterativa e focada no usuario € o que garante que os produtos nao apenas funcionem, mas que
sejam intuitivos, eficientes e satisfatérios. O planejamento da pesquisa de usabilidade € uma ferramenta essencial
dentro do ciclo do DCU, pois é ele que estrutura como vamos coletar o feedback dos usuarios e transforma-lo em
melhorias concretas.



A Convergencia de Disciplinas: UX/UI
Design e Ergonomia

No mundo moderno, as fronteiras entre as disciplinas estao cada vez mais ténues. Pense em um carro autbnomo:
ele ndo é apenas um veiculo, mas um sistema complexo que integra engenharia mecanica, inteligéncia artificial,
design de interface e, claro, ergonomia. Da mesma forma, o UX/UI Design e a Ergonomia sdo campos que se
complementam e se fortalecem mutuamente, especialmente no planejamento de pesquisas.

Ul (User Interface)

Refere-se a interface visual e
. Q interativa do produto - botodes,
UX (User Experience) menus, cores, tipografia

Foca na experiéncia total do

usuario com um produto ou 8@ .
servico, abrangendo todos os Ergonomia
aspectos da interacao ® Ciéncia de projetar o trabalho para

se adequar ao trabalhador,
considerando aspectos fisicos,
cognitivos e organizacionais

O problema de tratar UX/UI Design e Ergonomia como disciplinas separadas é que vocé pode acabar com um
produto que é esteticamente agradavel (bom Ul) e facil de usar (bom UX), mas que causa desconforto fisico ou
mental a longo prazo (ma ergonomia). Ou, inversamente, um produto ergonomicamente correto, mas com uma
interface feia e dificil de navegar. A verdadeira exceléncia surge da integracao.

UX (User Experience) foca na experiéncia total do usuario com um produto ou servico, abrangendo todos os
aspectos da interacao. No planejamento de pesquisa, isso significa pensar em toda a jornada do usuario, desde a
descoberta até o uso e o suporte pés-venda. Ul (User Interface) refere-se a interface visual e interativa do produto
— 0s botdes, menus, cores, tipografia. No planejamento, isso se traduz em testar a clareza, a estética e a facilidade
de interacao com os elementos visuais.

A Ergonomia, como vimos, € a ciéncia de projetar o trabalho para se adequar ao trabalhador, ou, no nosso
contexto, projetar sistemas para se adequarem ao usuario. Ela traz uma perspectiva mais profunda sobre os
aspectos fisicos, cognitivos e organizacionais da interacao.

Ao planejar uma pesquisa de usabilidade, a integracao dessas areas significa que vocé nao esta apenas testando
se um botao funciona (Ul) ou se a tarefa é facil de concluir (UX), mas também se a sequéncia de tarefas é
cognitivamente eficiente, se o layout evita fadiga visual, ou se o sistema se encaixa bem no fluxo de trabalho do
usuario (Ergonomia). E uma visdo holistica que garante que o produto seja ndo apenas utilizavel, mas também
confortavel, eficiente e seguro em um sentido amplo.



Planejamento na Pratica: Um Estudo de Caso

Simplificado

Para solidificar o que aprendemos, vamos aplicar os conceitos a um cenario pratico. Imagine que uma empresa de

e-commerce percebeu que muitos usuarios abandonam o carrinho de compras na etapa final. Eles querem

entender o porqué e melhorar essa experiéncia.

01

02

Definicao de Objetivos e Escopo

Objetivo: Identificar os principais pontos de atrito na
etapa final do checkout que levam ao abandono do
carrinho e propor melhorias de design até o proximo
trimestre.

Escopo: Foco apenas na etapa de revisao do pedido e
pagamento do processo de checkout do site mobile.

03

Escolha dos Métodos

Para entender por que os usuarios abandonam, uma
abordagem qualitativa é essencial. Testes de
usabilidade moderados com observagao e perguntas
abertas seriam ideais.

Para validar a escala do problema e medir o impacto das
melhorias, uma abordagem quantitativa seria usada.

04

Recrutamento de Participantes

Perfil: Usuarios que ja abandonaram o carrinho no
ultimo més, com idades entre 25-45 anos, que compram
online pelo menos uma vez por més.

Selecao: 8-10 participantes para os testes qualitativos,
selecionados por questionario de triagem.

1. Definicao de Objetivos e Escopo:

Elaboracao de Roteiros

Cenario: "Imagine que vocé esta comprando um novo
fone de ouvido. Vocé ja adicionou o item ao carrinho e
agora precisa finalizar a compra."

Tarefas: Revisar itens, selecionar método de
pagamento, inserir dados, confirmar pedido.

Objetivo: Identificar os principais pontos de atrito na etapa final do checkout que levam ao abandono do

carrinho e propor melhorias de design até o proximo trimestre.

2. Escolha dos Métodos:

Escopo: Foco apenas na etapa de revisao do pedido e pagamento do processo de checkout do site mobile.

e Para entender por que os usuarios abandonam, uma abordagem qualitativa é essencial. Testes de usabilidade
moderados com observacao e perguntas abertas seriam ideais.

o Para validar a escala do problema e, posteriormente, medir o impacto das melhorias, uma abordagem

quantitativa seria usada (analise de funil de vendas, questionarios pos-teste).

3. Recrutamento de Participantes:

o Perfil: Usuarios que ja abandonaram o carrinho no ultimo més, com idades entre 25-45 anos, que compram

online pelo menos uma vez por més.

e Selecao: Seriam convidados 8-10 participantes para os testes qualitativos, selecionados por um questionario

de triagem.

4. Elaboracao de Roteiros e Planos de Teste:

e Plano de Teste: Detalharia os objetivos, a metodologia (testes de usabilidade remotos), o perfil dos

participantes, as métricas (taxa de sucesso do checkout, tempo, erros, satisfacao) e o cronograma.

¢ Roteiro de Teste:

o Cenario: "Imagine que vocé esta comprando um novo fone de ouvido. Vocé ja adicionou o item ao carrinho

e agora precisa finalizar a compra."

o Tarefas: 1. Revisar os itens no carrinho. 2. Selecionar o método de pagamento. 3. Inserir os dados de

pagamento. 4. Confirmar o pedido.

o Perguntas de Sondagem: "O que vocé achou desta etapa?”, "Houve algo que te deixou confuso?", "Vocé se

sentiu seguro ao inserir seus dados?".

Este exemplo mostra como cada etapa do planejamento se conecta, criando uma estrutura sélida para uma

pesquisa eficaz.



O Poder da Iteracao: Planejamento Continuo

Pense em um atleta que se prepara para uma competicao. Ele nao planeja seu treino apenas uma vez; ele ajusta
seu plano constantemente, com base no seu desempenho, nas condicdes do dia e nas necessidades do seu
corpo. Da mesma forma, o planejamento de pesquisa de usabilidade ndo € um evento unico, mas um processo
continuo e iterativo.

Planejar Executar
Definir objetivos, métodos e == Conduzir a pesquisa seguindo o
estratégias iniciais D plano estabelecido
Refinar O Analisar
Ajustar o plano com base nos ﬁ Examinar os resultados e extrair
aprendizados insights

O problema de tratar o planejamento como algo estatico é que vocé perde a capacidade de se adaptar. O ambiente
digital muda rapidamente, as necessidades dos usuarios evoluem e novas tecnologias surgem. Um plano rigido
demais pode se tornar obsoleto antes mesmo de a pesquisa ser concluida, levando a resultados que nao sao mais
relevantes para o contexto atual.

A chave para um planejamento eficaz é a flexibilidade e a iteracao. Isso significa que, mesmo com um plano inicial
bem definido, vocé deve estar aberto a revisa-lo e ajusta-lo a medida que a pesquisa avanca e novos insights
surgem. Por exemplo:

e Se durante os primeiros testes qualitativos vocé descobrir um problema completamente inesperado, talvez seja
necessario ajustar o roteiro para explorar mais a fundo essa questao.

e Se uma métrica quantitativa inicial mostrar um problema em uma area especifica, vocé pode planejar uma nova
rodada de pesquisa qualitativa focada apenas nessa area.

Essa abordagem iterativa € um pilar do Design Centrado no Usuario (DCU) e das metodologias ageis em UX/UI
Design. Ela permite que vocé aprenda continuamente, refine suas perguntas e otimize suas estratégias de
pesquisa, garantindo que os resultados sejam sempre 0s mais relevantes e acionaveis possiveis.

O planejamento continuo também se alinha com a ideia de que a usabilidade ndo é um "check-box" a ser marcado,
mas uma qualidade que deve ser constantemente monitorada e aprimorada. E um ciclo virtuoso de planejar,
executar, analisar e refinar, que leva a produtos cada vez melhores.



Ferramentas e Recursos para o
Planejamento

Assim como um arquiteto tem suas pranchetas e softwares de CAD, um especialista em usabilidade também conta
com diversas ferramentas para auxiliar no planejamento de suas pesquisas. Nao se trata apenas de ter um bom
plano mental, mas de documenta-lo e organiza-lo de forma eficiente.

O problema de nao utilizar as ferramentas adequadas € a desorganizacao e a falta de padronizacao. Isso pode
dificultar a colaboracdao em equipe, a revisao do plano e a garantia de que todos os aspectos importantes foram
considerados. Sem uma estrutura, o planejamento pode se tornar um processo ad-hoc e inconsistente.

—| Documentacao e Colaboracao & Recrutamento de Participantes
e Google Docs/Microsoft Word e Typeform, Google Forms
e Miro/Figmadam e SurveyMonkey
o Jira/Trello/Asana e Respondent.io, User Interviews
M Analise de Dados E] Conhecimento e Referéncias
e Excel, Google Sheets e Normas ISO 9241 e NR-17
e Morae, Lookback e Livros e artigos especializados
e Ferramentas de anélise de video e Comunidades online

Aqui estao algumas categorias de ferramentas e recursos que podem ser uteis:
1. Documentacao e Colaboracao:

e Google Docs/Microsoft Word: Para criar planos de teste e roteiros detalhados.

e Miro/FigmaJdam: Para brainstorming, criacao de mapas mentais, fluxogramas de processo e organiza¢ao visual
de ideias de pesquisa.

o Jira/Trello/Asana: Para gerenciar tarefas, cronogramas e responsabilidades da equipe de pesquisa.

2. Recrutamento de Participantes:

e Ferramentas de Pesquisa (Typeform, Google Forms, SurveyMonkey): Para criar questionarios de triagem
(screeners) e coletar dados demograficos.

o Plataformas de Recrutamento (Respondent.io, User Interviews): Para encontrar e gerenciar participantes que
se encaixam em perfis especificos.

3. Andlise de Dados (pos-planejamento, mas importante para pensar nas métricas):

Planilhas (Excel, Google Sheets): Para organizar e analisar dados quantitativos.

Ferramentas de Analise de Video (Morae, Lookback): Para revisar e anotar sessoes de teste de usabilidade.

4. Conhecimento e Referéncias:

Normas ISO 9241 e NR-17: Acesso aos documentos oficiais para consulta e aplicacao.

Livros e Artigos: Publicacdes sobre métodos de pesquisa de usabilidade, DCU e UX/UI Design.

Comunidades Online: Foruns e grupos de discussao para trocar experiéncias e obter conselhos.

A escolha das ferramentas dependera do tamanho da sua equipe, do orcamento e da complexidade da pesquisa. O
importante é que elas ajudem a estruturar seu pensamento e a transformar seu planejamento em um documento
claro e acionavel.



Desafios Comuns no Planejamento e Como
Supera-los

Mesmo com um bom guia, toda jornada tem seus percalcos. No planejamento de pesquisa de usabilidade, nao é
diferente. E como planejar uma trilha na montanha: vocé pode ter o mapa, mas ainda pode encontrar um riacho

inesperado ou uma subida mais ingreme. Reconhecer esses desafios de antemao nos ajuda a estar mais
preparados.

O problema de nao antecipar os desafios € que eles podem desviar sua pesquisa do curso, atrasar o cronograma

ou comprometer a qualidade dos resultados. E como ser pego de surpresa por uma tempestade sem ter levado um

casaco.

@ Objetivos de
Pesquisa Vagos

Desafio: "Queremos melhorar
a usabilidade do nosso app."
(Muito amplo).

Solucao: Use a estrutura
SMART. Pergunte "O que
exatamente queremos
descobrir?" e "Como
saberemos que melhoramos?"

2 Viés do Pesquisador
ou do Participante

Desafio: O pesquisador
influencia as respostas ou o
participante age de forma nao
natural.

Solucao: Crie roteiros neutros,
evite perguntas sugestivas, use
cenarios realistas.

90 Dificuldade em
Recrutar Participantes

Desafio: Nao encontrar
pessoas que se encaixem no
perfil ou ter poucos
participantes.

Solucao: Refine o perfil do
usuario, explore diferentes
canais de recrutamento,

ofereca incentivos adequados.

¥ Falta de Apoio
Interno

Desafio: A equipe ou a
geréncia nao veem o valor da
pesquisa de usabilidade.

Solucao: Apresente casos de

sucesso, mostre o ROI, envolva

as partes interessadas no
processo.

Restrigcoes de Tempo
e Orcamento

Desafio: Nao ter recursos
suficientes para uma pesquisa
abrangente.

Solucao: Priorize os objetivos
mais criticos. Opte por
meétodos mais ageis e de
menor custo.

Aqui estao alguns desafios comuns no planejamento e estratégias para supera-los:

1. Objetivos de Pesquisa Vagos:

Desafio: "Queremos melhorar a usabilidade do nosso app." (Muito amplo).

Solucao: Use a estrutura SMART. Pergunte "O que exatamente queremos descobrir para melhorar o app?" e

"Como saberemos que melhoramos?". Ex: "ldentificar os 3 principais obstaculos que impedem usuarios de

primeira viagem de completar a tarefa X em menos de 2 minutos."

. Dificuldade em Recrutar Participantes Adequados:

Desafio: Nao encontrar pessoas que se encaixem no perfil ou ter poucos participantes.

Solucao: Refine o perfil do usuario, explore diferentes canais de recrutamento (redes sociais, comunidades

especificas), ofereca incentivos adequados e considere a ajuda de agéncias de recrutamento especializadas.

3. Restricoes de Tempo e Orcamento:

o Desafio: Nao ter recursos suficientes para uma pesquisa abrangente.

e Solucao: Priorize os objetivos mais criticos. Opte por métodos mais ageis e de menor custo (ex: testes remotos
nao moderados, questionarios online). Comece com um numero menor de participantes para pesquisas
qualitativas e expanda se o orcamento permitir.

4. Viés do Pesquisador ou do Participante:

Desafio: O pesquisador influencia as respostas ou o participante age de forma nao natural.

Solucao: Crie roteiros neutros, evite perguntas sugestivas, use cenarios realistas, garanta o anonimato e a
confidencialidade, e pratique a moderacao imparcial.

5. Falta de Apoio Interno:

o Desafio: A equipe ou a geréncia nao veem o valor da pesquisa de usabilidade.

e Solucao: Apresente casos de sucesso, mostre o ROI (Retorno sobre Investimento) de pesquisas anteriores,
envolva as partes interessadas no processo de planejamento e compartilhe os insights de forma clara e
acionavel.

Superar esses desafios exige nao apenas conhecimento técnico, mas também habilidades de comunicacao,
negociacao e pensamento critico. O planejamento é a sua primeira linha de defesa contra esses obstaculos.



A Importancia da Etica no Planejamento da
Pesquisa

Assim como em qualquer interacao humana, a ética desempenha um papel fundamental na pesquisa de
usabilidade. Imagine que vocé esta convidando alguém para sua casa. Vocé nao invadiria a privacidade dessa
pessoa, hem a enganaria sobre o propdsito da visita, certo? Na pesquisa, a relagcao com os participantes deve ser
construida sobre os pilares da confianca e do respeito.

O problema de negligenciar a ética no planejamento é que vocé pode comprometer a integridade da sua pesquisa,
prejudicar os participantes e, em ultima instancia, danificar a reputacao da sua equipe ou empresa. Isso pode levar
a resultados invalidos, processos legais e uma perda irreparavel de confianca.

/' Consentimento Informado . Anonimato e Confidencialidade

Os participantes devem entender claramente o
proposito da pesquisa e dar seu consentimento
livremente

() Privacidade

Evite coletar informacdes desnecessarias e garanta
seguranca dos dados sensiveis

Transparéncia

Seja honesto sobre os objetivos da pesquisa sem
comprometer a validade dos resultados

As informacdes pessoais dos participantes devem
ser protegidas e anonimizadas

@ Minimizacao de Danos

A pesquisa nao deve causar desconforto fisico,
psicolégico ou emocional

¢ Incentivos Justos

Incentivos devem ser proporcionais ao tempo e
esforco, sem serem excessivamente persuasivos

No planejamento da pesquisa de usabilidade, a ética se manifesta em varios pontos cruciais:

1. Consentimento Informado: Os participantes devem entender claramente o proposito da pesquisa, o que sera
esperado deles, como seus dados serao usados e por quanto tempo serao armazenados. Eles devem dar seu
consentimento livremente, sem coergao, e ter o direito de desistir a qualquer momento.

2. Anonimato e Confidencialidade: As informacdes pessoais dos participantes devem ser protegidas. Os dados
coletados devem ser anonimizados sempre que possivel, e a identidade dos participantes nunca deve ser
revelada sem permissao explicita.

3. Privacidade: Respeite a privacidade dos participantes. Evite coletar informacdes desnecessarias e garanta que
os dados sensiveis sejam tratados com a maxima seguranca.

4. Minimizacao de Danos: A pesquisa nhao deve causar desconforto fisico, psicolégico ou emocional aos
participantes. Se uma tarefa for estressante, o pesquisador deve estar preparado para intervir e oferecer
suporte.

5. Transparéncia: Seja honesto sobre 0s objetivos da pesquisa. Embora vocé nao deva dar dicas sobre o que esta
sendo testado, o propdsito geral deve ser claro.

6. Incentivos Justos: Se houver incentivos (dinheiro, vouchers), eles devem ser justos e proporcionais ao tempo e
esforco do participante, sem serem excessivamente persuasivos a ponto de comprometer a voluntariedade.

A NR-17, embora focada no ambiente de trabalho, indiretamente refor¢ca a importancia da ética ao exigir condicdes
de trabalho que preservem a saude e a seguranca do trabalhador. No contexto da pesquisa, isso se traduz em
garantir que a experiéncia do participante seja segura e respeitosa. Um planejamento etico nao é apenas uma
obrigacao, mas uma pratica que fortalece a qualidade e a credibilidade da sua pesquisa.



Planejamento para Diferentes Contextos:
Produtos Digitais e Fisicos

Até agora, focamos bastante em exemplos de produtos digitais, como aplicativos e sites. No entanto, o
planejamento de pesquisa de usabilidade é igualmente crucial para produtos fisicos. Pense em um
eletrodomestico, uma maquina industrial ou até mesmo um movel. A forma como interagimos com eles também
precisa ser intuitiva, eficiente e segura.

O problema de aplicar cegamente as mesmas técnicas de planejamento de pesquisa de produtos digitais para
produtos fisicos € que as nuances da interacao sao diferentes. Um clique em uma tela é diferente de manusear um
botao fisico ou de montar uma peca. Ignorar essas diferencas pode levar a um planejamento inadequado e a
resultados que nao refletem a realidade do uso.

Produtos Fisicos Produtos Digitais

e Ambiente de Teste: Simular contexto real de uso o Navegacao: Arquitetura da informacao

e Interacao Fisica: Manuseio, montagem, ajuste o Interacao com Interface: Cliques, toques, gestos
e Ergonomia Fisica: Postura, alcance, forca o Carga Cognitiva: Processamento de informacdes
e Seguranca: Riscos de acidentes o Acessibilidade: Uso por pessoas com deficiéncia
e Feedback Sensorial: Som, textura, peso o Responsividade: Diferentes dispositivos

Ao planejar pesquisas para produtos fisicos, algumas consideracdes adicionais sao importantes:

1. Ambiente de Teste: Onde o produto sera usado? Em casa, no escritorio, em uma fabrica? O ambiente de teste
deve simular o mais fielmente possivel o contexto real de uso.

2. Interacao Fisica: As tarefas envolverao manuseio, montagem, ajuste de pecas, transporte? As métricas podem
incluir tempo de montagem, numero de erros de manuseio, forca necessaria para operar um controle.

3. Ergonomia Fisica: A pesquisa deve considerar aspectos como postura, alcance, forca, fadiga muscular. A NR-
17 é particularmente relevante aqui, pois aborda diretamente a ergonomia fisica no ambiente de trabalho.

4. Seguranca: O produto € seguro de usar? Existem riscos de acidentes? A pesquisa pode incluir observacao de
comportamentos de risco.

5. Feedback Sensorial: Como o produto "se sente"? O som de um botao, a textura de uma superficie, o peso de
um objeto. Esses aspectos também contribuem para a usabilidade e devem ser considerados no roteiro.

Para produtos digitais, por outro lado, o foco pode ser mais em:

e Navegacao e Arquitetura da Informacao: A estrutura do conteudo é logica?
e Interacao com a Interface: Cliques, toques, gestos, digitacao.
e Carga Cognitiva: A quantidade de informacao e decisées que o usuario precisa processar.

o Acessibilidade: O sistema pode ser usado por pessoas com deficiéncia?

Em ambos os casos, o principio do Design Centrado no Usuario (DCU) permanece o mesmo: entender o usuario e
0 contexto de uso para planejar uma pesquisa que revele como otimizar a interacao.



O Papel do Planejamento na Inovacao e
Tendencias Futuras

O planejamento de pesquisa de usabilidade nao € apenas sobre corrigir problemas existentes; € também uma
ferramenta poderosa para a inovagao. Pense nas grandes inovagdes do nosso tempo, como os smartphones ou os
assistentes de voz. Elas nao surgiram do nada; foram o resultado de um profundo entendimento das necessidades
humanas e de um planejamento cuidadoso para testar e refinar novas ideias.

O problema de nao usar o planejamento de pesquisa para a inovacao € que vocé pode acabar criando produtos
que sdo tecnologicamente avancados, mas que nao resolvem problemas reais ou ndo sio aceitos pelos usuarios. E

como inventar uma maquina voadora, mas ninguém sabe como pilota-la ou para que serve.

Inteligéncia Artificial Realidade Virtual e Internet das Coisas  Eticae

e ML Aumentada (loT) Sustentabilidade
Como os usuarios Novas interfaces Usabilidade de Avaliacao do impacto
interagem com sistemas imersivas exigem novas ecossistemas de produtos, social, privacidade e meio
autdnomos? Como tornar abordagens de consisténcia entre ambiente no design de

a lA transparente e planejamento para gestos  dispositivos e seguranca produtos

controlavel? 3D e conforto prolongado de dados

No contexto de tendéncias futuras e inovacao (pensando em 2025 e além), o planejamento de pesquisa de
usabilidade se torna ainda mais critico:

1. Inteligéncia Artificial (IA) e Machine Learning (ML): A medida que a IA se integra mais aos produtos, o
planejamento de pesquisa precisa considerar como 0s usuarios interagem com sistemas autbnomos, como eles
confiam (ou ndo) nas decisdes da IA e como a interface pode tornar essa interacao transparente e controlavel.

2. Realidade Virtual (RV) e Aumentada (RA): Novas interfaces e ambientes imersivos exigem novas abordagens
de planejamento. Como testar a usabilidade de gestos em 3D, a navegacao em um espaco virtual ou o conforto
de um headset por longos periodos?

3. Internet das Coisas (loT): Com dispositivos conectados por toda parte, o planejamento deve considerar a
usabilidade de ecossistemas de produtos, a consisténcia da experiéncia entre diferentes dispositivos e a
seguranca da privacidade dos dados.

4. Etica e Sustentabilidade: O planejamento deve incluir a avaliacdo de como os produtos afetam o bem-estar
social, a privacidade e o0 meio ambiente. Isso se alinha com a crescente demanda por um UX/UI Design mais
responsavel.

O planejamento de pesquisa de usabilidade, portanto, ndo é uma disciplina estatica. Ele evolui com a tecnologia e
com as necessidades da sociedade. Ao dominar essa etapa, vocé nao apenas garante a qualidade dos produtos de
hoje, mas também se posiciona para moldar as experiéncias do futuro, sempre com o usuario no centro.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim da nossa jornada sobre o planejamento de pesquisa de usabilidade. Vimos que, assim como um
arquiteto nao constrdi sem um projeto, um designer ou ergonomista nao deve iniciar uma pesquisa sem um plano
bem estruturado. Desde a definicao clara de objetivos e escopo, passando pela escolha estratégica entre métodos
qualitativos e quantitativos, até o recrutamento dos participantes certos e a elaboracao de roteiros detalhados,
cada etapa € um pilar para o sucesso da sua investigacao.

Compreendemos a importancia de integrar normas como a ISO 9241 e a NR-17, e como o Design Centrado no
Usuario (DCU) e o UX/UI Design sao filosofias que permeiam todo o processo. O planejamento nao € apenas uma
formalidade, mas a garantia de que sua pesquisa sera relevante, eficiente e ética, gerando insights acionaveis que
transformam produtos e servicos para melhor.

Sempre comece sua pesquisa com a pergunta: "O que eu realmente preciso
descobrir?"

Defina objetivos SMART para guiar cada passo da sua investigacao

Escolha seus métodos (qualitativos ou quantitativos) com base no tipo de resposta
que vocé busca

Invista tempo em recrutar os participantes que representam seu publico-alvo

Crie roteiros e cenarios detalhados para garantir consisténcia e relevancia nos
testes

Autoavaliacao

1. Qual a principal razao para definir objetivos e escopo claros no planejamento de pesquisa de usabilidade? a)
Para garantir que a pesquisa seja divertida para os participantes. b) Para limitar o tempo gasto na pesquisa,
independentemente dos resultados. c) Para direcionar a pesquisa, focar nos problemas relevantes e facilitar a
avaliacao dos resultados. d) Para evitar a necessidade de recrutar muitos participantes.

2. Um pesquisador deseja entender as motivacdes e sentimentos dos usuarios ao interagir com um novo
aplicativo. Qual tipo de método de pesquisa seria mais adequado para esse objetivo? a) Quantitativo, como
guestionarios de larga escala. b) Qualitativo, como entrevistas em profundidade. c) Testes A/B para comparar
diferentes versdes. d) Analise de métricas de uso (cliques e tempo na pagina).

3. Asérie ISO 9241 e a NR-17 sao importantes no planejamento de pesquisa de usabilidade porque: a) Sao
requisitos obrigatérios para todos os produtos digitais no Brasil. b) Oferecem diretrizes para a ergonomia da
interacao humano-sistema e condicdes de trabalho, respectivamente, garantindo padrdes de qualidade e
conformidade. c) Apenas a ISO 9241 é relevante para produtos digitais; a NR-17 & exclusiva para produtos
fisicos. d) Simplificam o processo de recrutamento de participantes.

4. Qual das seguintes afirmacdes melhor descreve a relacao entre UX/UI Design e Ergonomia no planejamento de
pesquisa? a) Sao disciplinas completamente separadas e ndao devem ser integradas. b) UX/Ul foca apenas na
estética, enquanto Ergonomia foca apenas na seguranca. c) A integracao de UX/UI e Ergonomia permite uma
visao holistica, garantindo que o produto seja utilizavel, agradavel, confortavel e seguro. d) A Ergonomia € uma
tendéncia antiga, substituida pelo UX/UI Design moderno.

5. Descreva brevemente como a definicao de cenarios e tarefas realistas contribui para a validade de uma
pesquisa de usabilidade.



Gabarito e Recursos Adicionais

1. Resposta: C

Para direcionar a pesquisa, focar nos problemas
relevantes e facilitar a avaliacao dos resultados.

3. Resposta: B

Oferecem diretrizes para a ergonomia da interacao
humano-sistema e condi¢cdes de trabalho,
respectivamente, garantindo padroes de qualidade
e conformidade.

Gabarito:

2. Resposta: B

Qualitativo, como entrevistas em profundidade.

4. Resposta: C

A integracao de UX/UIl e Ergonomia permite uma
visao holistica, garantindo que o produto seja
utilizavel, agradavel, confortavel e seguro.

1. c¢) Para direcionar a pesquisa, focar nos problemas relevantes e facilitar a avaliacao dos resultados.

2. b) Qualitativo, como entrevistas em profundidade.

3. b) Oferecem diretrizes para a ergonomia da interacao humano-sistema e condicdes de trabalho,

respectivamente, garantindo padrdes de qualidade e conformidade.

4. c) Aintegracao de UX/Ul e Ergonomia permite uma visao holistica, garantindo que o produto seja utilizavel,

agradavel, confortavel e seguro.

5. Cenarios e tarefas realistas ajudam os participantes a se colocarem em situacdes de uso auténticas,
motivando-o0s a interagir com o produto de forma natural. Isso aumenta a validade ecoldgica da pesquisa, ou

seja, a capacidade dos resultados de serem aplicados ao mundo real, revelando problemas de usabilidade que

talvez ndo surgissem em testes artificiais.

[ Resposta da Questao 5: Cenarios e tarefas realistas ajudam os participantes a se colocarem em situacoes
de uso auténticas, motivando-os a interagir com o produto de forma natural. Isso aumenta a validade

ecoldgica da pesquisa, ou seja, a capacidade dos resultados de serem aplicados ao mundo real,

revelando problemas de usabilidade que talvez nao surgissem em testes artificiais.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

= Proxima Aula

Na Aula 16, aprofundaremos em um dos métodos qualitativos mais poderosos: as Pesquisas Qualitativas:
Entrevistas com Usuarios. Veremos como conduzir entrevistas eficazes para extrair insights valiosos.

Proxima Aula: Na Aula 16, aprofundaremos em um dos métodos qualitativos mais poderosos: as Pesquisas
Qualitativas: Entrevistas com Usuarios. Veremos como conduzir entrevistas eficazes para extrair insights
valiosos.

Recursos Adicionais

=5 @

Nielsen Norman Group ABNT NBR ISO 9241 NR-17 (Ministério do

(NN/g) Normas brasileiras de ergonomia da Trabalho e Emprego)

Artigos e relatorios sobre interacao humano-sistema para Documento oficial para entender as
usabilidade e UX para aprofundar consulta técnica. exigéncias legais de ergonomia no
seus conhecimentos. Brasil.

e Nielsen Norman Group (NN/g): Artigos e relatérios sobre usabilidade e UX para aprofundar seus
conhecimentos.

e ABNT NBRISO 9241: Normas brasileiras de ergonomia da interacao humano-sistema para consulta técnica.

e NR-17 (Ministério do Trabalho e Emprego): Documento oficial para entender as exigéncias legais de ergonomia
no Brasil.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacodes regulatdrias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracoes.



