Aula 2 - A Relacao entre Ergonomia e
Usabilidade

Ergonomia
e Usabilidade no Mundo Digital

Vocé ja parou para pensar por que alguns aplicativos sdo um prazer de usar, enquanto outros nos causam
frustracao e até raiva? Ou por que certas ferramentas de trabalho parecem "encaixar" perfeitamente em nossas
maos e rotinas, enquanto outras nos deixam exaustos e improdutivos? A resposta para essas perguntas reside em
dois campos poderosos e interligados: a Ergonomia e a Usabilidade.

Nesta aula, vamos desvendar como esses conceitos se entrelagcam para criar produtos, sistemas e ambientes que
nao apenas funcionam, mas que realmente servem as pessoas de forma eficaz, eficiente e satisfatéria. Para vocé,
estudante universitario em busca de horas complementares ou candidato a concurso publico que precisa de um
diferencial, compreender essa relacao € mais do que um conhecimento técnico; € uma habilidade valiosa que o
destacara em qualquer area, da tecnologia a gestao.

[J Ao final desta jornada, vocé sera capaz de:

e Definir usabilidade com base em padrdes internacionais, como a ISO 9241-11.

e Compreender como os principios da ergonomia formam a base para o desenvolvimento de produtos
usaveis.

o Distinguir e identificar as sobreposicdes entre usabilidade, acessibilidade e User Experience (UX).

e Analisar o impacto da boa usabilidade nos resultados de negocios e na satisfacao do cliente.

Prepare-se para uma aula que transformara sua percepcao sobre a interacao humana com a tecnologia e o
ambiente. Vamos explorar como a ciéncia e o design se unem para tornar o mundo mais intuitivo e agradavel.



Desvendando a Usabilidade: Mais que
Intuicao

No nosso dia a dia, € comum ouvirmos frases como "isso € facil de usar" ou "aquilo € muito complicado". Mas o
gue realmente significa dizer que algo é "facil" ou "complicado"? Essa percepcao, muitas vezes, parece subjetiva,
dependendo de quem esta usando e do seu nivel de familiaridade com a tecnologia. No entanto, para que produtos
e sistemas sejam desenvolvidos de forma consistente e atendam a uma ampla gama de usuarios, precisamos de

uma definicdo mais robusta e mensuravel.

Imagine que vocé esta aprendendo a dirigir um carro. Se o painel de controle fosse confuso, os pedais trocados
de lugar ou o volante dificil de manobrar, a experiéncia seria frustrante e perigosa. A "facilidade" de dirigir um
carro nao é um acaso; ela é o resultado de um design cuidadoso, baseado em principios que visam otimizar a

interacao entre o motorista e o veiculo.

E exatamente para trazer essa objetividade que a usabilidade foi formalizada. Ela ndo é apenas uma sensacao,
mas um conjunto de caracteristicas que podem ser avaliadas e aprimoradas. Para nos guiar nessa compreensao,
temos uma referéncia internacional de peso: a ISO 9241-11, que define usabilidade de uma forma clara e aplicavel,

desmistificando a ideia de que "facil de usar" € apenas uma questao de opiniao.



Os Pilares da Usabilidade: Eficacia,
Eficiencia e Satisfacao

Eficacia Eficiéncia Satisfacao

Capacidade do usuario de Rapidez e esforco necessarios Conforto e aceitacao do usuario
atingir seus objetivos com o para atingir os objetivos em relagao ao uso do sistema
SBEE "Com que velocidade e "Eu gostei de usar? Foi uma

"O produto me ajuda a fazer o facilidade consigo realizar a experiéncia agradavel?"

que eu preciso fazer?" tarefa?"

A norma ISO 9241-11 nos oferece uma lente poderosa para entender a usabilidade, desdobrando-a em trés pilares
fundamentais: eficacia, eficiéncia e satisfacao. Pense neles como os trés pilares que sustentam uma ponte: se um
deles falhar, a ponte pode nao cumprir seu proposito ou desabar.

A eficacia refere-se a capacidade do usuario de atingir seus objetivos com o sistema. E como se perguntar: "O
produto me ajuda a fazer o que eu preciso fazer?". Se vocé usa um aplicativo de banco para pagar uma conta e
consegue realizar a transacao com sucesso, o aplicativo foi eficaz. Nao importa o tempo ou o esforco, o objetivo
foi alcancado.

Ja a eficiéncia vai um passo além. Ela questiona: "Com que rapidez e com que esfor¢co o usuario consegue atingir
seus objetivos?". Voltando ao exemplo do aplicativo de banco, se vocé pagou a conta, mas levou 10 minutos para
encontrar a opcao correta, navegou por menus confusos e precisou de varias tentativas, o aplicativo foi eficaz,
mas nao muito eficiente. Um produto eficiente permite que vocé realize a tarefa com o minimo de tempo e esforco,
liberando seu tempo e energia para outras atividades.

Por fim, a satisfacao é o componente mais subjetivo, mas igualmente crucial. Ela se refere ao conforto e a
aceitacao do usuario em relacao ao uso do sistema. "Eu gostei de usar? Foi uma experiéncia agradavel?". Um
aplicativo pode ser eficaz e eficiente, mas se a interface for feia, os textos agressivos ou a navegacao estressante,
a satisfacao sera baixa. A satisfacao é o que transforma um usuario ocasional em um cliente fiel e um promotor da
sua marca.



Ergonomia: A Base Silenciosa da Boa
Usabilidade

Quando pensamos em ergonomia, muitas vezes a primeira imagem que nos vem a mente sao cadeiras de
escritorio ajustaveis, teclados ergonémicos ou a postura correta em frente ao computador. E sim, tudo isso faz
parte! No entanto, a ergonomia € um campo muito mais amplo e fundamental do que apenas o design de
mobiliario. Ela € a ciéncia que estuda a relacao entre o ser humano e o seu ambiente de trabalho ou de interacao,
buscando otimizar o bem-estar humano e o desempenho geral do sistema.

[ Imagine a fundacao de um edificio. Ela ndo é visivel, mas é absolutamente essencial para que a
construcao se mantenha de pé, segura e funcional. Da mesma forma, a ergonomia atua como a fundacao
invisivel para a criacao de produtos e sistemas usaveis.

Ela ndo se limita ao aspecto fisico; abrange também os aspectos cognitivos (como processamos informacdes) e
organizacionais (como as tarefas sao estruturadas).

Portanto, quando um produto € "facil de usar”, € muito provavel que principios ergonémicos tenham sido aplicados
em seu design. A ergonomia busca entender as capacidades e limitacdes humanas — sejam elas fisicas, sensoriais

ou cognitivas — para projetar interfaces, equipamentos e ambientes que se adaptem ao usuario, e ndo o contrario. E
essa adaptacao que pavimenta o caminho para a usabilidade.



Da Teoria a Pratica: Ergonomia Moldando
Produtos Usaveis

Como a ergonomia, uma ciéncia que estuda o ajuste entre o ser humano e seu ambiente, se manifesta na criacao
de um aplicativo ou de um site? A resposta esta na aplicacao de seus principios em todas as fases do design. Por
exemplo, a ergonomia cognitiva nos ajuda a entender como as pessoas percebem, processam e respondem a
informacdes. Isso se traduz em interfaces com icones claros, mensagens concisas, feedback imediato e uma
arquitetura de informacao I6gica que minimiza a carga mental do usuario.

Pense em um painel de controle de um carro moderno. Os botdes sao agrupados por funcao, os indicadores
sao visiveis e as informacdes mais importantes estao em destaque. Isso hdo é por acaso; é a aplicacao de
principios ergondmicos para garantir que o motorista possa operar o veiculo com seguranca e eficiéncia, sem

se distrair ou cometer erros.

Da mesma forma, em um software, a localizacao de um botao "Salvar" ou a clareza de uma mensagem de erro sao

decisdes ergondmicas que impactam diretamente a usabilidade.

NR-17 (Brasil) ISO 9241 (Internacional)

Estabelece parametros para adaptar as condicdes Trata especificamente da ergonomia da interacao
de trabalho as caracteristicas psicofisioldgicas dos humano-sistema, fornecendo guias essenciais para
trabalhadores, visando conforto, seguranca e o design centrado no ser humano.

desempenho eficiente.

No Brasil, a NR-17 (Norma Regulamentadora de Ergonomia) estabelece parametros para adaptar as condicdes de
trabalho as caracteristicas psicofisiolégicas dos trabalhadores, visando conforto, seguranca e desempenho
eficiente. Embora focada no ambiente de trabalho, seus principios sao universais e se aplicam ao design de
qualquer sistema de interacao humano-sistema, como os abordados pela série ISO 9241, que trata
especificamente da ergonomia da interacao humano-sistema. Essas normas sao guias essenciais para garantir que
o design de produtos e sistemas seja centrado no ser humano.



Ergonomia e Usabilidade: Uma Parceria
Inseparavel

A essa altura, deve estar claro que a ergonomia e a usabilidade nao sao conceitos isolados, mas sim parceiros
inseparaveis que trabalham em conjunto para um objetivo comum: criar experiéncias de interacao superiores.
Podemos pensar nessa relacdo como a de uma mao e uma luva: a mao (ergonomia) molda a luva (usabilidade) para
que ela se ajuste perfeitamente e cumpra sua fungcdo com conforto e destreza.

Ergonomia Usabilidade

e Fornece a base cientifica e Manifestacao pratica da ciéncia

e Estuda como os humanos funcionam e Foca na facilidade de uso

e Define capacidades e limitacbes o Mede eficacia, eficiéncia e satisfacao
e Orienta o design fisico e cognitivo e Avalia a experiéncia do usuario

Se a ergonomia fornece a base cientifica sobre como os humanos funcionam e interagem com o mundo, a
usabilidade é a manifestacao pratica dessa ciéncia no design de produtos. Um produto pode ser ergonomicamente
projetado em termos de layout fisico, mas se a interface de software for confusa, sua usabilidade sera
comprometida. Da mesma forma, um software pode parecer intuitivo, mas se exigir posturas corporais
inadequadas para ser usado, ele falhara em sua base ergonémica.

[ Exemplo pratico: Considere um caixa eletronico. A altura da tela, o tamanho dos botdes, a clareza das
instrucdes na tela e a sequéncia logica das operacdes sao todos resultados da aplicagcao conjunta de
ergonomia e usabilidade. A ergonomia garante que vocé possa alcancar os botdes confortavelmente e ler
a tela sem esforco, enquanto a usabilidade assegura que vocé entenda o que fazer em cada etapa para
sacar seu dinheiro de forma rapida e segura.

E essa sinergia que transforma uma simples ferramenta em uma solucao eficaz e agradavel.



Desvendando o Universo do Usuario:
Usabilidade, Acessibilidade e UX

No mundo do design de produtos e sistemas, € comum nos depararmos com termos como Usabilidade,
Acessibilidade e User Experience (UX). Embora frequentemente usados de forma intercambiavel, ou até mesmo
confundidos, eles representam conceitos distintos, mas profundamente interligados. Entender suas diferencas e
sobreposicdes é crucial para qualquer profissional que busca criar solucdes verdadeiramente centradas no

usuario.

Imagine que vocé esta planejando uma viagem. A usabilidade seria a facilidade de usar o0 mapa ou o aplicativo
de navegacao para chegar ao seu destino. A acessibilidade seria garantir que o caminho escolhido possa ser
percorrido por todos, incluindo pessoas com mobilidade reduzida ou deficiéncias visuais, por exemplo. Ja a
User Experience (UX) seria a experiéncia completa da viagem: desde o planejamento, a expectativa, o conforto
do transporte, as paisagens vistas, a comida no destino, até a memdria que vocé guarda dela.

Esses trés conceitos atuam como diferentes lentes através das quais podemos analisar e projetar a interacao de
uma pessoa com um produto ou servico. Cada lente foca em um aspecto especifico, mas todas contribuem para a
visao geral de uma experiéncia positiva. Vamos mergulhar em cada um deles para desmistificar suas
particularidades e entender como se complementam.



Usabilidade: A Facilidade de Uso no Centro

Como vimos, a Usabilidade foca na facilidade com que os usuarios podem aprender a usar um sistema, opera-lo
para atingir objetivos especificos e quao satisfeitos eles ficam nesse processo. Ela é a base para que qualquer
interacao seja funcional e intuitiva. Um produto com boa usabilidade € aquele que nao exige um manual extenso,
que permite que o usuario realize suas tarefas sem frustracado e que oferece um caminho claro para o sucesso.

() Exemplo pratico: Pense em um controle remoto de televisdo que vocé nunca usou antes. Se vocé
consegue ligar a TV, mudar de canal e ajustar o volume sem precisar de instrucdes, esse controle remoto
tem boa usabilidade. Os botdes sao bem posicionados, 0s icones sao compreensiveis e a logica de
operacao é intuitiva.

A usabilidade é, portanto, sobre a eficiéncia e a eficacia da interacao, e a satisfacao que deriva dessa facilidade.

E importante notar que a usabilidade é um pré-requisito para uma boa experiéncia, mas nao é a experiéncia
completa. Um produto pode ser altamente usavel — ou seja, facil de usar — mas nao necessariamente agradavel ou
envolvente em outros aspectos. Por exemplo, um formulario online pode ser muito facil de preencher (boa
usabilidade), mas se o design for feio ou o processo for tedioso, a experiéncia geral pode nao ser das melhores.



Acessibilidade: Abrindo Portas para Todos

Enquanto a usabilidade se preocupa com a facilidade de uso para o usuario médio, a Acessibilidade foca em
garantir que produtos, sistemas e ambientes possam ser utilizados por pessoas com a mais ampla gama de
habilidades e deficiéncias. Isso inclui deficiéncias visuais, auditivas, motoras, cognitivas, entre outras. A
acessibilidade é sobre remover barreiras, garantindo que ninguém seja excluido da interacao.

o)

Deficiéncias Visuais Deficiéncias Auditivas

Leitores de tela, contraste adequado, textos alternativos Legendas em videos, sinais visuais, transcricoes de
em imagens audio

Deficiéncias Motoras Deficiéncias Cognitivas

Navegacao por teclado, botoes grandes, comandos de Linguagem simples, navegacao clara, tempo adequado
voz

Imagine uma rampa de acesso ao lado de uma escada. A escada pode ser perfeitamente usavel para a maioria das
pessoas, mas a rampa torna o local acessivel para cadeirantes, pessoas com carrinhos de bebé ou com
mobilidade reduzida. No mundo digital, isso se traduz em recursos como legendas em videos para pessoas com
deficiéncia auditiva, leitores de tela para pessoas com deficiéncia visual, contraste de cores adequado para
daltonicos, e interfaces que podem ser operadas por teclado para aqueles que ndo podem usar um mouse.

A acessibilidade nao é apenas uma questao de inclusao social e ética; € também uma exigéncia legal em muitos
paises, incluindo o Brasil, que possui legislacdes especificas para garantir a acessibilidade digital. Além disso, um
produto acessivel muitas vezes beneficia a todos. Por exemplo, legendas em videos sao uteis para pessoas com
deficiéncia auditiva, mas também para quem assiste em ambientes barulhentos ou prefere ler.



User Experience (UX): A Jornada Completa
do Usuario

A User Experience (UX), ou Experiéncia do Usuario, € o conceito mais abrangente dos trés. Ela engloba todas as
emocoes, atitudes e percepcdes de uma pessoa antes, durante e depois de interagir com um produto, sistema ou
servico. A UX nao se limita a interface; ela considera a jornada completa do usuario, desde o momento em que ele
pensa em usar algo até o feedback pos-uso.

01 02 03

Pré-interacao Durante a interacao Pés-interacao
Expectativas, descoberta do Facilidade de uso, estética, Satisfacao, lembranca,
produto, primeiras impressdes funcionalidade, performance recomendacao, fidelizacao

Pense na experiéncia de ir a um restaurante. A usabilidade seria a facilidade de ler o cardapio e fazer o pedido.
A acessibilidade seria garantir que o restaurante tenha rampas e banheiros adaptados. Mas a UX seria tudo isso
e mais: a atmosfera do lugar, a simpatia do garcom, o sabor da comida, o tempo de espera, a musica ambiente,
a limpeza do local, e até mesmo a facilidade de fazer a reserva e pagar a conta. Uma boa UX deixa uma
impressao duradoura e positiva.

No contexto digital, a UX considera aspectos como a facilidade de encontrar o produto, a clareza das informacdes
de marketing, a velocidade de carregamento de um site, a estética visual, a seguranca dos dados, o suporte ao
cliente e até mesmo a sensacdo de pertencimento a uma comunidade. E um guarda-chuva que cobre a usabilidade
e a acessibilidade, mas vai muito além, buscando criar uma conexao emocional e significativa com o usuario.



Onde os Caminhos se Cruzam: Um Quadro
Comparativo

Agora que exploramos cada conceito individualmente, fica mais facil entender suas distingcdes e, principalmente,
suas sobreposicoes. Usabilidade, Acessibilidade e UX sao como membros de uma mesma equipe, cada um com
sua especialidade, mas trabalhando juntos para o sucesso do projeto. A usabilidade € o "como" o usuario interage,
a acessibilidade € o "quem" pode interagir, e a UX é o "porqué" e "o qué" da experiéncia geral.

Conceito Ambito/Foco Principal Base/Origem Exemplo

Usabilidade Facilidade de uso, ISO 9241-11, Ergonomia Botao "Salvar" facil de
eficiéncia, eficacia encontrar

Acessibilidade Inclusao, remocao de WCAG, legislacoes Texto alternativo em
barreiras imagens

User Experience Experiéncia completa e Design Thinking, Jornada completa do
emocional psicologia cliente

Uma boa usabilidade é fundamental para uma boa UX, pois se um produto é dificil de usar, a experiéncia sera
negativa. Da mesma forma, um produto nao pode ter uma boa UX se nao for acessivel a todos os seus potenciais
usuarios. A acessibilidade, por sua vez, pode ser vista como um aspecto critico da usabilidade (tornar o produto
usavel para mais pessoas) e um componente essencial de uma UX verdadeiramente inclusiva e positiva.



Conclusao: A Interacao Humana no Centro
do Design

Chegamos ao final de nossa jornada pela relacao entre Ergonomia e Usabilidade, e esperamos que vocé tenha
compreendido a importancia desses dois pilares para a criacao de produtos e sistemas que nao apenas funcionam,
mas que realmente servem e encantam seus usuarios. Vimos que a usabilidade, definida pela ISO 9241-11, busca
eficacia, eficiéncia e satisfacao, enquanto a ergonomia, com sua base cientifica e normativa (como a NR-17 e a
série ISO 9241), fornece os fundamentos para que essas caracteristicas sejam alcancadas.

A distincao entre Usabilidade, Acessibilidade e User Experience (UX) nos mostrou que, embora interligados, cada
conceito tem seu foco: a facilidade de uso, a inclusao de todos e a experiéncia completa e emocional do usuario,

respectivamente. Juntos, eles formam um ecossistema que visa otimizar a interacdo humana com a tecnologia. O
impacto disso é vasto, traduzindo-se em vantagens competitivas para negoécios, maior satisfacao do cliente e, em
ultima instancia, um mundo digital mais humano e intuitivo.

(J Em Pratica

e Sempre questione a facilidade de uso de qualquer produto ou sistema que vocé interaja, pensando
nos pilares da usabilidade.

e Observe como o design de objetos e interfaces considera as capacidades e limitacdes humanas,
aplicando principios ergonémicos.

e Ao avaliar uma experiéncia, considere se ela € apenas usavel, ou se também € acessivel e
proporciona uma UX positiva e memoravel.

e Lembre-se que investir em usabilidade e ergonomia € investir em pessoas e em resultados de negocio
sustentaveis.

Autoavaliacao

1. Qual norma internacional define usabilidade com base em eficacia, eficiéncia e satisfacao? a) NR-17 b) ISO
9001 c¢) ISO 9241-11 d) WCAG 2.1

2. A ergonomia serve de base para a criacao de produtos usaveis porque: a) Ela garante que todos os produtos
sejam baratos de produzir. b) Ela estuda a relacao entre o ser humano e seu ambiente, otimizando o bem-estar
e o desempenho. c) Ela se preocupa apenas com a estética visual dos produtos. d) Ela & sindbnimo de User
Experience (UX).

3. Qual dos conceitos abaixo abrange todas as emocoes, atitudes e percepcdes de uma pessoa antes, durante e
depois de interagir com um produto ou servico? a) Usabilidade b) Acessibilidade ¢) Ergonomia d) User
Experience (UX)

4. Um produto que permite a um usuario com deficiéncia visual navegar por um site usando um leitor de tela
demonstra principalmente um foco em: a) Eficiéncia b) Acessibilidade c) Satisfacao d) Ergonomia fisica

5. Explique, com suas palavras, a principal diferenca entre Usabilidade e Acessibilidade, e como elas contribuem
para uma boa User Experience (UX).



Gabarito

1 c¢) IS0 9241-1

? Db) Ela estuda a relacéo entre o ser humano e seu ambiente, otimizando o bem-estar e o desempenho.
3 d) User Experience (UX)

4 Db) Acessibilidade

5 Resposta esperada: A Usabilidade foca na facilidade e eficiéncia de uso para o usudrio em geral, enquanto
a Acessibilidade garante que o produto possa ser usado por pessoas com diferentes tipos de deficiéncia,
removendo barreiras. Ambas sdo cruciais para uma boa User Experience (UX), pois um produto que nao é
facil de usar (baixa usabilidade) ou que exclui parte dos usuarios (baixa acessibilidade) resultara em uma
experiéncia negativa e frustrante. A UX é o guarda-chuva que engloba esses aspectos para criar uma
experiéncia completa e positiva.

Proxima Aula

Na Aula 3 - Historia e Evolucao do Design Centrado no Usuario (DCU), aprofundaremos nas metodologias que

colocam o usuario no centro do processo de design, explorando como a ergonomia e a usabilidade se materializam
em abordagens como o DCU.

Recursos Adicionais

e Norma ISO 9241 (série): Para aprofundar nos padrdes internacionais de ergonomia da interacao humano-
sistema.

e NR-17 (Norma Regulamentadora de Ergonomia do Brasil): Para entender as exigéncias legais e melhores
praticas no contexto brasileiro.

e Livro "Nao Me Faca Pensar" de Steve Krug: Uma leitura classica e acessivel sobre principios de usabilidade
web.

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



