Aula 23 - Pesquisa Quantitativa: Testes de
Usabilidade Nao Moderados

Desvendando a Usabilidade: Testes Ndo Moderados para Resultados Ageis

Vocé ja se pegou navegando em um site ou usando um aplicativo e pensou: "Isso poderia ser muito mais facil!"?
Ou, quem sabe, ja sentiu a frustracao de um sistema que parece ter sido feito para qualquer um, menos para vocé?
A verdade é que a experiéncia do usuario é a espinha dorsal de qualquer produto digital bem-sucedido, e entender
como as pessoas interagem com ele é crucial. Mas como fazer isso de forma eficiente, especialmente quando o
tempo e 0s recursos sao limitados?

Esta aula € o seu guia para uma das ferramentas mais poderosas e flexiveis no arsenal da pesquisa de usabilidade:
os testes nao moderados. Imagine poder coletar feedback valioso de dezenas, centenas ou até milhares de
usuarios, em seus proprios ambientes e no seu proprio tempo, sem a necessidade de um moderador presente.
Parece um sonho, nao é? Pois bem, € uma realidade que vamos explorar juntos.

Ao final desta jornada, vocé nao apenas entendera o que sao os testes de usabilidade nao moderados, mas
também sera capaz de identificar suas vantagens e desvantagens, escolher as ferramentas certas para cada
cenario e, 0 mais importante, analisar as métricas que realmente importam. Prepare-se para desmistificar
conceitos e aplicar conhecimentos que fardo a diferenca na sua carreira, seja na academia, ho mercado de
trabalho ou em futuras avaliagdes de titulos.

[ Nesta aula, vamos mergulhar nos seguintes tépicos:

e As vantagens e desvantagens que moldam a escolha por testes remotos.
e Um panorama das plataformas e ferramentas que tornam os testes nao moderados possiveis.

e A arte de analisar métricas como taxa de sucesso, tempo na tarefa e cliques, transformando dados
brutos em insights acionaveis.

Vamos conectar esses conhecimentos com as melhores praticas de mercado, incluindo a série ISO 9241 e a NR-17,
e entender como eles se encaixam no Design Centrado no Usuario (DCU) e no universo do UX/UI Design.



O Cenario da Usabilidade e a Necessidade
de Agilidade

No mundo digital acelerado de hoje, a velocidade com que as inovacdes surgem é estonteante. Aplicativos sao
lancados, sites sdo redesenhados e sistemas sao atualizados quase que diariamente. Nesse ritmo frenético, a
capacidade de entender rapidamente como os usuarios interagem com essas interfaces se tornou um diferencial
competitivo crucial. Nao basta apenas criar algo funcional; é preciso que seja intuitivo, eficiente e, acima de tudo,
agradavel de usar.

Desafio Tradicional Necessidade Atual Solucao Moderna
SessoOes presenciais Feedback rapido de usuarios Testes nao moderados: ageis,
demoradas, caras e geograficamente dispersos escalaveis e econémicos

logisticamente complexas

Tradicionalmente, a pesquisa de usabilidade envolvia sessées presenciais, com um moderador acompanhando
cada passo do usuario, fazendo perguntas e observando reacdes. Essa abordagem, embora rica em insights
qualitativos, é muitas vezes demorada, cara e logisticamente complexa, especialmente quando se precisa testar
com um grande numero de pessoas ou com usuarios geograficamente dispersos. Imagine tentar reunir 50 pessoas
de diferentes estados para testar um novo recurso de um aplicativo bancario!

E nesse contexto que os testes de usabilidade ndo moderados emergem como uma solucao poderosa. Eles
representam uma mudanca de paradigma, permitindo que a avaliacao da usabilidade seja integrada de forma
mais fluida e continua no ciclo de desenvolvimento de produtos.

Pense neles como um "detetive silencioso" que observa o comportamento do usuario sem interferéncia direta,
coletando evidéncias valiosas sobre o que funciona e o que precisa ser melhorado.

Essa abordagem nao sé acelera o processo de feedback, mas também democratiza a pesquisa, tornando-a
acessivel a equipes menores e com orcamentos mais apertados. E a chance de transformar a usabilidade de um
luxo para poucos em uma pratica essencial para todos.



Desvendando os Testes de Usabilidade Nao
Moderados: O Que Sao?

Para entender o que sao os testes de usabilidade nao moderados, vamos pensar em uma analogia simples.
Imagine que vocé esta aprendendo a cozinhar uma receita nova e complexa. Em um teste moderado, seria como
ter um chef experiente ao seu lado, observando cada movimento, dando dicas, respondendo as suas perguntas e
entendendo suas dificuldades em tempo real. E uma experiéncia rica, mas que exige a presenca e o tempo do
chef.

5 B¢
Teste Moderado Teste Nao Moderado
Chef presente, orientacao em tempo real, feedback Receita + camera, analise posterior, autonomia total

imediato

Agora, imagine que o chef apenas Ihe entrega a receita, um conjunto de ingredientes e uma camera para gravar
todo o processo. Vocé cozinha sozinho, no seu ritmo, na sua cozinha. Depois, o chef assiste a gravacao, analisa o
tempo que vocé levou para cada etapa, onde vocé hesitou, o que vocé fez de errado e, talvez, até peca para vocé
preencher um questionario sobre sua experiéncia. Essa € a esséncia de um teste de usabilidade nao moderado.

() Definicao Técnica: Os testes de usabilidade nao moderados sdo métodos de pesquisa onde os
participantes realizam tarefas em uma interface (site, aplicativo, protétipo) de forma auténoma, sem a
presenca ou intervencao direta de um moderador.

As instrucdes sao fornecidas previamente, geralmente por escrito ou em video, e o comportamento do usuario é
gravado (tela, audio, webcam) e/ou rastreado por ferramentas analiticas.

O grande trunfo dessa abordagem € a capacidade de coletar dados de um grande numero de participantes em um
curto espaco de tempo, muitas vezes com custos significativamente menores. Os usuarios podem realizar os
testes em seus proprios dispositivos, em seus ambientes naturais e nos horarios que Ilhes forem mais
convenientes, o que pode levar a um comportamento mais auténtico e menos influenciado pela presenca de um

observador.



A Balanca da Conveniéencia: Vantagens dos
Testes Nao Moderados

A decisao de usar testes nao moderados € como escolher entre um taxi particular e um servico de transporte por
aplicativo. Ambos te levam ao destino, mas oferecem experiéncias e beneficios distintos. Os testes nao
moderados, nesse cenario, sao o servico por aplicativo: mais acessiveis, flexiveis e escalaveis, ideais para quando
vocé precisa de agilidade e alcance.

Q
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Escalabilidade Flexibilidade Geografica

Possibilidade de recrutar e testar com centenas ou até Participantes podem realizar as tarefas de qualquer
milhares de usuarios em um periodo muito curto. lugar do mundo, eliminando barreiras logisticas e
Fundamental para obter dados estatisticamente permitindo alcancar publicos especificos.

significativos.

& ;

Custos Reduzidos Comportamento Natural

Sem despesas com aluguel de laboratério, A auséncia do moderador pode levar a um
deslocamento de moderadores ou compensacao por comportamento mais auténtico e menos enviesado,
tempo de deslocamento dos participantes. revelando dificuldades reais.

Uma das maiores vantagens € a escalabilidade. Com plataformas digitais, é possivel recrutar e testar com
centenas ou até milhares de usuarios em um periodo muito curto. Isso é fundamental para obter dados
estatisticamente significativos e identificar padrées de comportamento que talvez ndo fossem visiveis com um
numero menor de participantes. Imagine testar a usabilidade de um novo formulario de cadastro com 500 pessoas
em vez de 5 —a confianca nos resultados € incomparavelmente maior.

Outro ponto forte é a flexibilidade geografica e temporal. Os participantes podem realizar as tarefas de qualquer
lugar do mundo, a qualquer hora, desde que tenham acesso a internet e ao dispositivo necessario. Isso elimina
barreiras logisticas e permite alcancar publicos-alvo especificos que seriam dificeis de reunir presencialmente,
como profissionais em horarios incomuns ou pessoas em regides remotas. Essa flexibilidade também se traduz em
custos reduzidos, pois ndo ha despesas com aluguel de laboratorio, deslocamento de moderadores ou
compensacao por tempo de deslocamento dos participantes.

Além disso, a auséncia do moderador pode levar a um comportamento mais natural e menos enviesado. Sem a
pressao de ser observado ou a tentacao de "agradar" o pesquisador, os usuarios tendem a agir de forma mais
auténtica, revelando dificuldades e insights que talvez ficassem ocultos em um ambiente moderado. E como
observar alguém usando um produto em seu dia a dia, sem que ela saiba que esta sendo avaliada.



Os Desafios Ocultos: Desvantagens e

Limitacoes

Assim como o servico de transporte por aplicativo tem suas conveniéncias, ele também pode apresentar desafios,

como a falta de comunicacao direta com o motorista em caso de imprevistos ou a impossibilidade de fazer paradas

nao planejadas. Da mesma forma, os testes de usabilidade nao moderados, apesar de suas inumeras vantagens,
vém com um conjunto de desvantagens e limitacoes que precisam ser cuidadosamente consideradas.

Falta de Interacao Direta

Sem um moderador presente,
nao é possivel fazer perguntas
de acompanhamento, explorar
o "porqué" por tras de um
comportamento especifico ou
pedir para o usuario "pensar
em voz alta" em momentos
cruciais.

Ambiente Incontrolavel

O participante pode estar
distraido, em um local
barulhento ou usando um
dispositivo com configuracdes
incomuns, influenciando seu
desempenho.

Dependéncia de
Instrucoes Claras

As instrucdes para as tarefas
devem ser impecavelmente
claras e concisas. Qualquer
ambiguidade pode levar a
interpretacdes erradas,
invalidando os resultados.

Analise Trabalhosa

Assistir a dezenas ou centenas
de gravacoes de tela e audio
para identificar padroes exige
tempo e dedicacao
significativos.

Problemas Téchicos

Podem haver falhas na
gravacao, problemas de
conexao a internet do
participante ou dificuldades
com o software de teste.

A principal delas é a falta de interacao direta. Sem um moderador presente, ndo € possivel fazer perguntas de

acompanhamento, explorar o "porqué" por tras de um comportamento especifico ou pedir para o usuario "pensar
em voz alta" em momentos cruciais. Se um participante fica preso em uma tarefa, o pesquisador nao pode intervir
para entender a causa da dificuldade ou guia-lo. Isso significa que insights qualitativos profundos, sobre as
motivacoes e emocdoes dos usuarios, podem ser mais dificeis de capturar.

Caracteristica Testes Moderados Testes Nao Moderados

Interacao Direta, em tempo real com Indireta, via instrucdes e
moderador. questionarios.

Escalabilidade Baixa (poucos participantes por Alta (muitos participantes
vez). simultaneamente).

Custo Mais alto (laboratério, moderador, Mais baixo (plataformas, sem
deslocamento). deslocamento).

Flexibilidade Baixa (agendamento, local fixo). Alta (qualquer lugar, qualquer hora).

Profundidade Alta (entendimento do "porqué"). Menor (foco no "o qué" e "onde").

Comportamento Potencialmente influenciado pelo Mais natural, menos enviesado.

moderador.



Quando Usar e Quando Evitar: Escolhendo a
Abordagem Certa

A escolha entre testes moderados e nao moderados nao € uma questao de qual € "melhor", mas sim de qual € o
mais adequado para o seu objetivo e contexto, como escolher a ferramenta certa para um trabalho. Vocé nao
usaria uma chave de fenda para martelar um prego, certo? Da mesma forma, cada tipo de teste tem seu momento
ideal.

v Use Testes Nao Moderados
Quando:

Velocidade e escala: Para obter feedback rapido
de um grande numero de usuarios, especialmente
em fases iniciais de desenvolvimento ou para
validacao de pequenas mudancas.

Validacao quantitativa: Quando o objetivo é medir
meétricas especificas, como taxa de sucesso,
tempo na tarefa ou numero de cliques, para
comparar diferentes versdes de uma interface
(testes A/B) ou para estabelecer benchmarks.

Alcance geografico: Para testar com usuarios em
diferentes regides, fusos horarios ou paises, sem
as complexidades logisticas de testes presenciais.

Orcamento limitado: Quando os recursos
financeiros ndo permitem a contratacao de
moderadores ou o aluguel de laboratorios.

Comportamento natural: Para observar como os
usuarios interagem com o produto em seu
ambiente real, sem a pressao de um observador.

Vocé precisa de insights qualitativos profundos:
Para entender as motivacdes, emocgoes,
frustracdes e o "porqué" por tras do
comportamento do usuario.

A tarefa é complexa ou ambigua: Se as instrucdes
podem ser mal interpretadas ou se o produto exige
um aprendizado significativo, a presenca de um
moderador é essencial para guiar o participante.

Voceé esta explorando um novo conceito: Em fases
muito iniciais, quando o produto ainda esta em
formacao e as perguntas sao mais abertas, a
interacao direta ajuda a moldar a direcao.

E crucial observar a linguagem corporal e reacoes
nao verbais: Um moderador pode captar huances
gue uma gravacao de tela e audio pode perder.

[)' Conexaocom ISO 9241: A série ISO 9241, que trata da ergonomia da interacdo humano-sistema, enfatiza

a importancia de avaliar a usabilidade. Os testes ndo moderados sao uma ferramenta valiosa para cumprir
esses requisitos de avaliacao, especialmente para medir a eficacia, eficiéncia e satisfacao do usuario,

que sao pilares da norma.



O Arsenal do Pesquisador: Plataformas para
Testes Nao Moderados

Com a crescente demanda por agilidade e dados em larga escala, o mercado de ferramentas para testes de
usabilidade ndo moderados explodiu. Pense nessas plataformas como um estudio de gravacao completo que vocé
pode alugar por hora, mas que também cuida da selecao dos "atores" (os participantes) e da organizacao das
"fitas" (as gravacodes e dados). Elas automatizam grande parte do processo, desde o recrutamento até a coleta e,
em alguns casos, a analise inicial dos dados.

01 02

Gravacao de Tela e Audio Gravacao da Webcam

Captura o que o usuario vé e ouve enquanto interage Permite observar expressodes faciais e linguagem
com a interface corporal do participante

03 04

Criacao de Roteiros Recrutamento de Participantes
Instrucdes passo a passo e perguntas especificas apdés  Painéis de usuarios com filtros demograficos e
cada tarefa comportamentais

05 06

Coleta de Dados Quantitativos Analise Automatizada

Métricas automaticas: tempo, taxa de sucesso, cliques e Mapas de calor, dashboards e relatérios pré-formatados
caminhos

Essas plataformas geralmente oferecem um conjunto robusto de funcionalidades. A mais basica € a gravacao de
tela e audio, que captura o que o usuario vé e ouve enquanto interage com a interface. Muitas também incluem a
gravacao da webcam, permitindo observar as expressdes faciais e a linguagem corporal do participante,
adicionando uma camada extra de insight qualitativo.

Além disso, a maioria das ferramentas permite a criacao de roteiros de tarefas detalhados, com instrugcdes passo a
passo e perguntas especificas a serem respondidas apos cada tarefa ou ao final do teste. Elas também facilitam o
recrutamento de participantes, seja através de seus proprios painéis de usuarios (com filtros demograficos e
comportamentais) ou permitindo que vocé traga seus proprios participantes.

A coleta de dados quantitativos é outro pilar. As plataformas registram automaticamente métricas como tempo na
tarefa, taxa de sucesso, numero de cliques e caminhos de navegacao. Algumas até oferecem recursos avancados
de analise automatizada, como mapas de calor (heatmaps), gravacdes de sessdes e dashboards com graficos e
relatérios pré-formatados, o que acelera significativamente o processo de interpretacao dos resultados.

A escolha da plataforma ideal dependera do seu orcamento, das suas necessidades de recrutamento, do tipo de
dados que vocé deseja coletar e da complexidade da analise que vocé pretende realizar.



Ferramentas em Acao: Exemplos Praticos de
Plataformas

Para ilustrar como essas plataformas funcionam, vamos explorar algumas das mais populares no mercado. Imagine
que vocé precisa testar a usabilidade de um novo fluxo de compra em um e-commerce. Vocé pode usar uma
dessas ferramentas para configurar o teste, recrutar usuarios e coletar os dados.

UserTesting Maze Hotjar / Clarity

Permite criar roteiros de teste, Destaca-se pela integracao com Focadas em feedback visual e

definir perfis de participantes e ferramentas de prototipagem heatmaps. Gravam sessoes de

receber videos de usuarios reais como Figma, Adobe XD e usuarios reais em sites

realizando tarefas, pensando em Sketch. Transforma prototipos publicados e geram mapas de

voz alta. E como ter um exército em testes de usabilidade em calor, mostrando onde os

de testadores disponiveis 24/7. minutos, coletando dados usuarios interagem mais ou
quantitativos e qualitativos. menos.

Uma das plataformas mais conhecidas é o UserTesting. Ele permite que vocé crie um roteiro de teste, defina o
perfil dos participantes (demografia, habitos de consumo, etc.) e receba videos de usuarios reais realizando as
tarefas, pensando em voz alta. A plataforma também oferece ferramentas de analise para identificar os principais
problemas e insights. E como ter um exército de testadores disponiveis 24 horas por dia, 7 dias por semana.

Outra ferramenta popular € o Maze. O Maze se destaca por sua integracao com ferramentas de prototipagem
como Figma, Adobe XD e Sketch. Vocé pode transformar seus protétipos em testes de usabilidade ndo moderados
em minutos, coletando dados quantitativos (taxa de sucesso, tempo, heatmaps) e qualitativos (perguntas abertas).
E ideal para testar rapidamente iteracdes de design e obter feedback agil.

Para quem busca uma solucao mais focada em feedback visual e heatmaps, ferramentas como Hotjar ou Clarity
(Microsoft) sao excelentes. Embora nao sejam plataformas de teste de usabilidade no sentido tradicional, elas
gravam sessdes de usuarios reais em sites ja publicados e geram mapas de calor de cliques e rolagem, mostrando
onde 0s usuarios interagem mais ou menos. Isso pode complementar os testes nao moderados, oferecendo uma
visao do comportamento em um ambiente "ao vivo".

[)' Conexao com DCU: Essas ferramentas sdo essenciais para aplicar os principios do Design Centrado no
Usuario (DCU), que preconiza a avaliagcao continua. Elas permitem que vocé colete feedback em
diferentes estagios do ciclo de vida do produto, desde protétipos de baixa fidelidade até produtos ja
lancados, garantindo que as decisdes de design sejam sempre baseadas em dados reais dos usuarios.



Além da Intuicao: A Importancia das
Metricas Quantitativas

No universo do UX/UI Design, a intuicdo e a experiéncia sdo valiosas, mas, sozinhas, ndo sio suficientes. E como
um médico que confia apenas na sua "sensacao" para diagnosticar uma doenca, sem pedir exames. Para tomar
decisdes embasadas e comprovar o impacto do seu trabalho, vocé precisa de dados concretos. E aqui que as
meétricas quantitativas entram em cena, transformando observacdes subjetivas em numeros objetivos e
mensuraveis.

Diagnostico Comparacao
l.
Métricas como "termdémetro" da @ Avaliar diferentes versoes do
usabilidade > produto
ROI
3 Metas
Demonstrar retorno sobre @

] ) Estabelecer objetivos de melhoria
Investimento

As métricas quantitativas nos testes de usabilidade nao moderados sao o "termdmetro" que nos diz se a interface
esta "com febre" (problemas de usabilidade) ou "saudavel" (boa usabilidade). Elas nos permitem comparar o
desempenho de diferentes versdes de um produto, estabelecer metas de melhoria e demonstrar o retorno sobre o
investimento (ROI) em design. Por exemplo, se um novo checkout reduz o tempo de compra em 30 segundos, isso
pode se traduzir em milhares de vendas a mais por més.

Essas métricas sao particularmente poderosas em testes ndao moderados devido a sua capacidade de coletar
dados de um grande numero de usuarios. Com uma amostra robusta, podemos ter mais confianca de que os
resultados sao representativos e ndo apenas anedéticos. Elas nos ajudam a responder perguntas como: "Quantos
usuarios conseguiram completar a tarefa?", "Quanto tempo eles levaram?" e "Onde eles clicaram?".

A NR-17, Norma Regulamentadora de Ergonomia do Brasil, embora focada no ambiente de trabalho fisico,
também tem implicacdes para a usabilidade de sistemas digitais utilizados por trabalhadores. Um sistema com
baixa usabilidade pode gerar fadiga, estresse e erros, impactando a saude e a produtividade. As métricas
quantitativas nos ajudam a identificar e quantificar esses problemas, fornecendo dados para justificar melhorias
gue atendam aos requisitos ergondémicos e de bem-estar.




Medindo o Sucesso: Taxa de Sucesso e
Conclusao da Tarefa

Imagine que vocé esta em uma corrida de obstaculos. A taxa de sucesso é simplesmente a porcentagem de
corredores que conseguiram cruzar a linha de chegada, superando todos os desafios. Nos testes de usabilidade, a
linha de chegada € a conclusao de uma tarefa especifica, e os obstaculos sao os elementos da interface que
podem gerar dificuldades.

80% 95% 60%

Taxa de Sucesso Tipica Meta Ideal Sinal de Alerta
Exemplo: 80 de 100 usuarios Objetivo para tarefas criticas em Indica necessidade urgente de
conseguiram adicionar produto ao sistemas bem projetados melhorias na interface
carrinho

A taxa de sucesso da tarefa € uma das métricas mais fundamentais e diretas em testes de usabilidade. Ela mede a
proporcao de participantes que conseguiram completar uma tarefa designada sem ajuda externa. Por exemplo, se
80 de 100 usuarios conseguiram encontrar um produto especifico e adiciona-lo ao carrinho de compras, a taxa de
sucesso para essa tarefa é de 80%.

D Definicao Clara é Crucial: E fundamental definir claramente o que constitui um "sucesso" antes de iniciar
o teste. Para a tarefa de "adicionar um produto ao carrinho", o sucesso pode ser definido como o produto
estar visivel no carrinho de compras. Um "fracasso" pode ser o usuario desistir da tarefa, ndao encontrar o
produto ou adiciona-lo incorretamente.

Uma taxa de sucesso baixa € um sinal de alerta vermelho. Ela indica que ha barreiras significativas na interface
que impedem os usuarios de atingir seus objetivos. Pode ser um problema de navegacao, um rotulo confuso, um
botao mal posicionado ou um fluxo de trabalho ilégico. Analisar as gravacdes dos usuarios que falharam &
essencial para entender onde e por que eles se perderam.

Conectar essa métrica com a ISO 9241 é direto. A norma define a eficacia como a precisdao e completude com que
0s usuarios atingem objetivos especificos. Uma alta taxa de sucesso € um indicador direto de alta eficacia,
mostrando que o sistema permite que os usuarios realizem suas tarefas de forma correta.



O Relogio da Experiencia: Tempo nha Tarefa e
Eficiencia
Continuando com a analogia da corrida de obstaculos, se a taxa de sucesso nos diz quantos corredores chegaram,

o tempo na tarefa nos diz qudo rapido eles chegaram. Nao basta apenas completar a tarefa; é preciso fazé-lo de
forma eficiente, sem gastar tempo excessivo ou fazer desvios desnecessarios.

Inicio da Tarefa Conclusao
Usuario recebe a instrucao Tarefa completada com sucesso
1 2 3
Interacao

Navegacao e cliques na interface

O tempo na tarefa (ou time on task) mede o periodo que um participante leva para completar uma tarefa especifica,
desde o momento em que recebe a instrucao até a conclusao bem-sucedida. Essa métrica € um indicador direto
da eficiéncia da interface. Um tempo na tarefa menor geralmente significa que a interface € mais intuitiva, os
elementos sao faceis de encontrar e o fluxo de trabalho é otimizado.

Pontos Importantes para Analise: N
e Maedir apenas sucessos: O tempo gasto por usuarios que
falharam pode distorcer a média

e Analisar distribuicao: Identificar usuarios que levaram tempo

excessivo 2 m I n

¢ Identificar outliers: 20% dos usuarios levando 5+ minutos
pode indicar problemas

e Comparar com benchmarks: Estabelecer metas baseadas em
padrdes da industria

Tempo Médio

Formulario de contato

20%

Usuarios Lentos

Mais de 5 minutos

E importante medir o tempo apenas para as tarefas que foram concluidas com sucesso. O tempo gasto por um
usuario que falhou na tarefa pode distorcer a média e nao reflete a eficiéncia do sistema para quem conseguiu
usa-lo. Além disso, é util analisar a distribuicdo dos tempos: ha muitos usuarios que levaram um tempo
excessivamente longo? Isso pode indicar pontos de friccdo ou confusao.

Um exemplo pratico: se o tempo médio para preencher um formulario de contato é de 2 minutos, mas 20% dos
usuarios levaram mais de 5 minutos, isso sugere que, para uma parcela significativa do publico, o formulario ainda
apresenta dificuldades. Talvez haja campos confusos, validacdes problematicas ou um designh que nao guia o
usuario de forma eficaz.

A ISO 9241 define a eficiéncia como 0s recursos gastos em relacao a precisao e completude com que os
usuarios atingem objetivos. O tempo é um recurso valioso, € minimiza-lo para a conclusao de tarefas € um
objetivo central da ergonomia e usabilidade. Reduzir o tempo na tarefa nao sé melhora a experiéncia do usuario,
mas também pode ter um impacto direto na produtividade (em sistemas corporativos) ou nas taxas de
conversao (em e-commerce).




O Rastro Digital: Analise de Cliques e
Caminhos do Usuario

Se a taxa de sucesso e o tempo na tarefa sdo como o placar final e o cronémetro de uma partida, a analise de
cliques e dos caminhos do usuario € como assistir a gravacao do jogo, vendo cada movimento dos jogadores. Ela
nos revela como os usuarios interagem com a interface, onde eles focam sua atencao e quais rotas eles tomam
para completar uma tarefa.
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Analise de Cliques Caminhos do Usuario Visualizacao

Conta o numero de cliques Mapeia a sequéncia de telas e Heatmaps e fluxogramas
necessarios para completar uma interacoes percorridas mostram padrdes de
tarefa comportamento

A analise de cliques envolve contar o numero de cliques que um usuario realiza para completar uma tarefa. Um
numero excessivo de cliques pode indicar um fluxo de trabalho ineficiente, a hecessidade de mais passos do que o
necessario ou a dificuldade em encontrar o elemento certo para clicar. Por exemplo, se para adicionar um item ao
carrinho sao necessarios 5 cliques, mas a maioria dos usuarios faz 10, isso sugere que eles estao se perdendo ou
clicando em elementos irrelevantes.

Complementar a contagem de cliques, a analise dos caminhos do usuario (ou user flows) mapeia a sequéncia de
telas e interacdes que os participantes percorrem. Isso pode ser visualizado através de heatmaps (mapas de calor)
gque mostram as areas mais clicadas em uma pagina, ou atraves de fluxogramas que ilustram as diferentes rotas
gue o0s usuarios tomam.

Caminhos Ideais Caminhos Alternativos

A sequéncia de passos que o designer esperava Rotas que os usuarios encontram, que podem ser
que o usuario seguisse mais eficientes ou desvios desnecessarios
Pontos de Abandono "Cliques da Morte"

Onde os usuarios param de interagir ou desistem Cliques em elementos nao interativos, indicando
da tarefa confusao

Essas métricas sdo cruciais para o UX/Ul Design, pois fornecem insights detalhados sobre a arquitetura da
informacao, o layout da interface e a eficacia dos elementos de navegacao. Elas ajudam a otimizar o design para
que 0s usuarios encontrem o que precisam com o minimo de esforco, tornando a experiéncia mais fluida e
agradavel.



Integrando Conhecimento: ISO 9241, NR-17 e
oDCU

A pesquisa de usabilidade, especialmente com testes ndo moderados, nao € uma ilha isolada. Ela se conecta a um
ecossistema de normas, metodologias e filosofias que visam garantir a qualidade da interacao humano-sistema.
Entender essas conexdes € como ter um mapa que mostra como todas as pecas se encaixam para formar um
produto digital excelente e responsavel.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Conexao com Testes
Nao Moderados

ISO 9241 Ergonomia da interacao Normas internacionais Mede eficacia,
humano-sistema eficiéncia e satisfacao
NR-17 Ergonomia no trabalho Legislacao trabalhista Identifica fadiga e
(Brasil) estresse em sistemas
digitais
DCU Design centrado no Filosofia de design Fase crucial de
usuario avaliacao e feedback
continuo

A série ISO 92471 é um conjunto de normas internacionais que estabelece diretrizes e requisitos para a ergonomia
da interacao humano-sistema. Ela aborda desde a usabilidade de interfaces de software até a ergonomia de
hardware e ambientes de trabalho. Os testes ndo moderados sao ferramentas poderosas para avaliar se um
sistema atende aos principios da ISO 9241, medindo a eficacia (taxa de sucesso), eficiéncia (tempo na tarefa,
cliques) e satisfacao do usuario. Ao aplicar essas normas, garantimos que nossos produtos nao sao apenas
funcionais, mas também seguros, confortaveis e produtivos para o usuario.

No contexto brasileiro, a NR-17 (Norma Regulamentadora de Ergonomia), embora tradicionalmente focada em
aspectos fisicos do trabalho, tem uma relevancia crescente para a ergonomia cognitiva e de software. Um sistema
digital mal projetado pode causar fadiga mental, erros e estresse, impactando a saude e a seguranca do
trabalhador. Os testes nao moderados podem identificar esses pontos de friccao, fornecendo dados para justificar
melhorias que tornem o ambiente de trabalho digital mais ergonémico e em conformidade com a NR-17.

Ambas as normas se alinham perfeitamente com o Design Centrado no Usuario (DCU), uma filosofia de design que
coloca as necessidades, desejos e limitacdes dos usuarios no centro de todo o processo de desenvolvimento. Os
testes ndo moderados sao uma fase crucial do ciclo de vida do DCU, especificamente na etapa de avaliacao. Eles
permitem coletar feedback continuo e iterar sobre o design, garantindo que o produto final seja verdadeiramente
util e usavel para seu publico-alvo.



UX/UIl e a Ergonomia Digital: Aplicacoes no
Mundo Real

A integracao dos conceitos de ergonomia e usabilidade com as praticas modernas de User Experience (UX) e User
Interface (Ul) Design é mais do que uma tendéncia de 2025; € uma necessidade fundamental para criar produtos
digitais que realmente funcionem para as pessoas. Pense no UX/Ul como a arquitetura e o design de interiores de
uma casa: a ergonomia e a usabilidade garantem que a casa seja funcional e confortavel, enquanto o UX/UI se
preocupa com a experiéncia geral e a estética.

Ul Design
UX Design Visibilidade de botdes, clareza de
Comportamento em larga escala, O rétulos, hierarquia visual
pontos de dor, caminhos preferidos O
- e
IA na Analise
@“; Automacao na identificacao de

padroes e problemas

Validacao =

Hipdteses de design testadas com @ﬁ] Acessibilidade
dados reais Testes com gama ampla de usuarios

e habilidades

Os testes de usabilidade nao moderados sdo uma ponte vital entre a teoria da ergonomia e a pratica do UX/UI. Eles
permitem que designers e desenvolvedores validem suas hipoteses de design com dados reais, em vez de
depender apenas de suposi¢cdes. Por exemplo, um designer de Ul pode criar um novo componente de navegacao,
e um teste nao moderado pode rapidamente revelar se 0s usuarios conseguem encontra-lo e usa-lo de forma
eficiente (usabilidade) e se a experiéncia geral € agradavel (UX).

No contexto do UX Design, os testes nao moderados ajudam a entender o comportamento do usuario em larga
escala. Eles fornecem insights sobre os pontos de dor, os caminhos preferidos e as areas de confusao, informando
as decisdes sobre a arquitetura da informacao, o fluxo do usuario e a estratégia de contetdo. E a voz do usuario,
amplificada e quantificada.

Para o Ul Design, as métricas de cliques e tempo na tarefa sao ouro. Elas podem indicar se um botao esta visivel o
suficiente, se um rétulo € claro ou se a hierarquia visual esta funcionando. Um teste nao moderado pode, por
exemplo, comparar duas versdes de um /ayout de pagina e mostrar qual delas leva a uma taxa de sucesso mais
alta e a um tempo na tarefa menor, guiando a escolha do design final.

As tendéncias para 2025 apontam para uma maior integracao de inteligéncia artificial (IA) na analise desses testes,
automatizando a identificacao de padrdes e problemas. Além disso, a crescente demanda por acessibilidade e
inclusao no design digital torna os testes nao moderados ainda mais relevantes, pois permitem testar com uma
gama mais ampla de usuarios, garantindo que os produtos sejam utilizaveis por todos, independentemente de suas
habilidades ou limitacoes.



Consolidacao do Conhecimento: Sua
Jornada Continua

Chegamos ao final de nossa exploracao sobre os testes de usabilidade ndo moderados, uma ferramenta poderosa
e cada vez mais essencial no cenario digital. Vimos que, embora ndo substituam a profundidade dos testes
moderados, eles oferecem uma agilidade e escalabilidade incomparaveis, permitindo coletar dados valiosos de um
grande numero de usuarios em seus ambientes naturais.

Vantagens Limitacoes Plataformas

Flexibilidade, escalabilidade e Falta de interacao direta e Ferramentas que tornam tudo
custo-beneficio necessidade de instrucdes claras possivel

Meétricas Integracao

Taxa de sucesso, tempo na tarefa e cliques ISO 9241, NR-17, DCU e UX/UI Design

Compreendemos as vantagens de sua flexibilidade e custo-beneficio, mas também reconhecemos as limitacées na
interacao direta e a necessidade de instrucdes claras. Mergulhamos nas plataformas que tornam tudo isso possivel
e, crucialmente, aprendemos a valorizar as métricas quantitativas — taxa de sucesso, tempo na tarefa e cliques -
como O coracao da analise, transformando observacdes em insights acionaveis. Finalmente, conectamos esses
conhecimentos com as normas ISO 9241 e NR-17, e com as filosofias do Design Centrado no Usuario e do UX/UI
Design, mostrando como tudo se integra para criar produtos digitais superiores.

(J Em pratica: Lembre-se que a escolha da metodologia de teste depende do seu objetivo. Use testes nao
moderados para validacao rapida e quantitativa, para comparar designs ou para alcancar um publico
amplo. Sempre defina métricas claras e use as ferramentas certas para transformar dados em melhorias
concretas.

Autoavaliacao

1. Qual das seguintes op¢des é uma das principais vantagens dos testes de usabilidade ndo moderados? a)
Capacidade de fazer perguntas de acompanhamento em tempo real. b) Custo elevado devido a necessidade de
moderadores especializados. c) Flexibilidade geografica e temporal para os participantes. d) Obtencao de
insights qualitativos profundos sobre motivacoes.

2. Ao analisar as métricas de um teste ndo moderado, uma baixa taxa de sucesso em uma tarefa especifica
geralmente indica: a) Que os usuarios estao muito satisfeitos com a interface. b) Que ha barreiras significativas
impedindo os usuarios de completar a tarefa. c) Que o tempo na tarefa foi excessivamente curto. d) A
necessidade de mais participantes para o teste.

3. A métrica "tempo na tarefa" esta diretamente relacionada a qual conceito da ISO 9241? a) Satisfacao do
usuario. b) Eficacia. c) Acessibilidade. d) Eficiéncia.

4. Qual das seguintes situacoes seria mais adequada para um teste de usabilidade moderado, em vez de nao
moderado? a) Comparar a taxa de sucesso de duas versdes de um botao em um site de e-commerce. b) Obter
feedback rapido de 500 usuarios sobre um novo fluxo de cadastro. ¢) Explorar as emocdes e o "porqué" por
tras da dificuldade de usuarios com um protétipo de um novo conceito de aplicativo. d) Medir o tempo médio
gue usuarios levam para encontrar uma informacao especifica em um portal.

5. Expligue brevemente como a analise de cliques e caminhos do usuario pode contribuir para o aprimoramento
do UX/UI Design em um produto digital.



Gabarito

1 c)Flexibilidade geografica e temporal para os participantes.
2 Db) Que ha barreiras significativas impedindo os usuarios de completar a tarefa.
3 d) Eficiéncia.

4 c) Explorar as emocoes e o "porqué" por tras da dificuldade de usuarios com um
prototipo de um novo conceito de aplicativo.

5 Resposta da Questao 5:

A analise de cliques e caminhos do usuario revela como os usuarios interagem com a interface, mostrando
onde eles clicam (ou nao clicam) e as rotas que seguem. Isso permite identificar elementos confusos,
desvios deshecessarios ou "cliques da morte", fornecendo insights concretos para otimizar o layout, a
arquitetura da informacao e o fluxo de navegacao, tornando o UX mais intuitivo e o Ul mais eficaz.



Conexao com a Proxima Aula

4 K0

—

Aula 24

Analise de Métricas e Web Analytics

Aula 23

Testes de Usabilidade Nao Moderados

Na proxima aula, Aula 24 - Analise de Métricas e Web Analytics, aprofundaremos ainda mais no universo dos
dados. Veremos como as metricas que discutimos hoje se integram com ferramentas de Web Analytics para uma
visao completa do comportamento do usuario, permitindo uma tomada de decisao ainda mais estratégica e
baseada em dados.

Recursos Adicionais

B

Plataformas Praticas

Artigos e Guias sobre

UserTesting.com ou Maze.co:

Para ver exemplos praticos de
como as plataformas
funcionam.

D

Literatura Essencial

Livro "Don't Make Me Think,
Revisited" de Steve Krug: Um
classico sobre usabilidade e
testes, com principios
aplicaveis a testes nao
moderados.

Normas Téchicas

Norma ISO 9241 (partes
relevantes para usabilidade):
Para aprofundar nos requisitos
técnicos e tedricos da
ergonomia da interagao.

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



