
Aula 31 3 Avaliação Heurística (Parte 2)
Desvendando a Avaliação Heurística: Do Diagnóstico à Ação

Bem-vindo(a) à Aula 31 do nosso Curso de Ergonomia e Usabilidade! Se você está aqui, é porque já compreende 
que a usabilidade não é um luxo, mas uma necessidade fundamental para o sucesso de qualquer produto ou 
sistema. Entendemos que sua rotina pode ser intensa, mas a dedicação a este conhecimento fará de você um 
profissional diferenciado, seja para cumprir requisitos acadêmicos ou para brilhar em um mercado de trabalho 
cada vez mais competitivo.

Nesta aula, vamos aprofundar nossa jornada na Avaliação Heurística. Na parte anterior, você aprendeu a identificar 
problemas de usabilidade, como um detetive que encontra as pistas. Agora, o desafio é ir além: como 
classificamos a gravidade dessas pistas? Como transformamos nossas descobertas em um relatório claro e 
persuasivo? E, crucialmente, como aplicamos tudo isso em uma situação real, transformando teoria em prática?

Objetivo da Aula: Ao final desta aula, você não apenas dominará a classificação da severidade dos 
problemas de usabilidade, mas também será capaz de elaborar um relatório de avaliação heurística 
profissional e conduzir uma análise prática de uma interface real.

Prepare-se para consolidar suas habilidades e atuar como um especialista capaz de diagnosticar e propor 
melhorias significativas na experiência do usuário, sempre alinhado(a) às melhores práticas e normas como a série 
ISO 9241 e a NR-17, e integrando os conceitos de Design Centrado no Usuário (DCU) e UX/UI Design. Vamos lá!



Recapitulando a Jornada: Onde Estamos na 
Avaliação Heurística?
Na nossa última aula, mergulhamos no fascinante mundo da Avaliação Heurística, uma técnica essencial para 
identificar problemas de usabilidade em interfaces. Você aprendeu que, ao usar um conjunto de princípios gerais 3 
as heurísticas de Nielsen 3 podemos inspecionar um sistema e encontrar falhas que, se não corrigidas, podem 
frustrar o usuário e comprometer o sucesso de um produto. É como ter um mapa que nos guia pelos pontos 
críticos de uma experiência.

Identificação
Encontramos os problemas 
usando as heurísticas como guia

Análise
Compreendemos o impacto de 
cada problema na experiência

Priorização
Classificamos a severidade para 
orientar as correções

Pense na Avaliação Heurística como a inspeção inicial de um engenheiro em uma construção. Ele usa seu 
conhecimento técnico e experiência para identificar potenciais pontos fracos ou falhas estruturais. Da mesma 
forma, um avaliador heurístico utiliza as heurísticas como um conjunto de ferramentas para examinar uma 
interface, procurando por "sintomas" de má usabilidade. Identificar esses sintomas é o primeiro e crucial passo, 
mas a verdadeira engenharia começa agora.

Agora que já sabemos como encontrar esses problemas, o próximo passo é entender a dimensão de cada um 
deles. Nem toda trinca em uma parede é um risco de desabamento, certo? Da mesma forma, nem todo 
problema de usabilidade tem o mesmo impacto.

Precisamos aprender a diferenciar um pequeno incômodo de uma falha crítica que pode afastar completamente o 
usuário ou até mesmo impedir que ele conclua uma tarefa. É esse aprofundamento que nos levará a uma atuação 
mais estratégica e eficaz, transformando observações em ações prioritárias.



O Desafio da Priorização: Nem Todo 
Problema Pesa Igual
Imagine que você é o gerente de um projeto complexo e, após uma auditoria, recebe uma lista de cem itens a 
serem corrigidos. Essa lista inclui desde um erro de digitação no manual até uma falha crítica que impede o 
sistema de processar pagamentos. Se você tentar resolver tudo ao mesmo tempo, sem uma ordem clara, o caos se 
instala, os recursos se esgotam e os problemas mais graves podem permanecer sem solução por tempo demais.

No contexto da avaliação heurística, a situação é muito similar. 
Após uma inspeção detalhada, é comum que os avaliadores 
identifiquem dezenas, às vezes centenas, de problemas de 
usabilidade. Apresentar essa vasta lista sem uma hierarquia de 
importância é como entregar um monte de peças de quebra-
cabeça sem a imagem final: a equipe de desenvolvimento e design 
ficará perdida, sem saber por onde começar.

100+
Problemas Identificados

Típico em uma avaliação completa

20%
Alta Severidade

Requerem ação imediata

Habilidade Chave: A capacidade de priorizar se torna uma das habilidades mais valiosas de um 
especialista em usabilidade. Não basta apenas apontar o que está errado; é fundamental indicar o quão 
errado está e qual a urgência de correção.

É nesse ponto que a capacidade de priorizar se torna uma das habilidades mais valiosas de um especialista em 
usabilidade. Não basta apenas apontar o que está errado; é fundamental indicar o quão errado está e qual a 
urgência de correção. Essa priorização não só otimiza o uso de recursos, mas também garante que as melhorias 
mais impactantes sejam implementadas primeiro, gerando valor real para o usuário e para o negócio. É a diferença 
entre ser um observador e ser um arquiteto de soluções.



Classificando a Severidade: A Escala de 
Impacto na Experiência
Para classificar a severidade de um problema de usabilidade, precisamos ir além da mera identificação e analisar o 
seu potencial de dano na experiência do usuário. Não basta dizer "há um problema"; é preciso quantificar o quão 
problemático ele é. Essa análise é fundamental para que as equipes de desenvolvimento e design compreendam a 
urgência e a prioridade de cada correção, direcionando seus esforços de forma inteligente.

Três Fatores Fundamentais

1. Frequência de 
Ocorrência
Com que regularidade o 
usuário se depara com esse 
problema? Ele acontece em 
cada interação, em situações 
específicas ou é um evento 
raro? Um problema que surge 
constantemente tem um 
impacto acumulado muito 
maior na frustração do usuário 
do que um que aparece 
esporadicamente.

2. Impacto na Tarefa
Qual a consequência direta do 
problema na capacidade do 
usuário de completar sua 
tarefa? Ele impede totalmente a 
conclusão, causa um atraso 
significativo, gera erros ou 
apenas um leve desconforto? 
Problemas que bloqueiam o 
fluxo do usuário são, por 
natureza, mais graves.

3. Persistência 
(Facilidade de 
Contorno)
Quão fácil é para o usuário 
superar ou contornar o 
problema? Ele consegue 
encontrar uma solução 
alternativa rapidamente, ou fica 
preso, sem saber como 
prosseguir? Se o usuário 
precisa de muito esforço ou 
conhecimento técnico para 
seguir em frente, a persistência 
do problema é alta, elevando 
sua severidade.

A série de normas ISO 9241, que estabelece diretrizes para a ergonomia da interação humano-sistema, enfatiza 
que a usabilidade é medida pela eficácia, eficiência e satisfação. Um problema de alta severidade é aquele que 
compromete um ou mais desses pilares de forma significativa, exigindo uma intervenção rápida para garantir 
que o sistema atenda aos seus propósitos.



Níveis de Severidade: Do Inconveniente ao 
Bloqueio Total
Para transformar a análise dos fatores de frequência, impacto e persistência em uma classificação prática, 
utilizamos uma escala de severidade. Essa escala atua como um termômetro, indicando a "febre" de cada 
problema de usabilidade e ajudando a equipe a decidir qual "tratamento" aplicar primeiro. Uma escala comum e 
bastante eficaz é a de 0 a 4, onde cada nível tem um significado claro:

01

Não é um problema de 
usabilidade
Às vezes, o que parece uma falha é, 
na verdade, uma característica de 
design ou uma preferência pessoal 
do avaliador que não compromete a 
usabilidade para a maioria dos 
usuários. É crucial ter discernimento 
para não superestimar problemas 
triviais.

02

Problema Cosmético (Baixa 
Severidade)
São falhas de impacto mínimo, que 
não afetam a funcionalidade ou a 
capacidade do usuário de completar 
tarefas. Geralmente, estão 
relacionadas a pequenos erros 
estéticos, inconsistências visuais 
menores ou erros de digitação que 
não geram confusão. Embora não 
sejam críticos, corrigi-los pode polir 
a experiência geral.

03

Problema Menor de 
Usabilidade (Média-Baixa 
Severidade)
O usuário pode experimentar um 
leve atraso ou uma pequena 
frustração, mas consegue contornar 
o problema e completar sua tarefa 
sem grande dificuldade. É como um 
pequeno desvio no trânsito: irrita, 
mas não impede a chegada ao 
destino. Um exemplo seria um ícone 
que não é imediatamente óbvio, mas 
que o usuário compreende após um 
breve momento de reflexão.

04

Problema Maior de Usabilidade (Média-Alta 
Severidade)
Este tipo de problema causa dificuldades significativas, 
atrasos notáveis ou uma frustração considerável. O 
usuário pode até conseguir completar a tarefa, mas com 
esforço excessivo, múltiplas tentativas ou a 
necessidade de buscar ajuda. É como um 
engarrafamento pesado que torna a viagem exaustiva e 
demorada. Um exemplo seria um formulário complexo 
onde a ordem dos campos é ilógica, exigindo que o 
usuário revise e corrija informações repetidamente.

05

Problema Catastrófico (Alta Severidade / 
Bloqueador)
Este é o nível mais grave. O problema impede 
completamente o usuário de completar uma tarefa 
essencial ou de utilizar uma função crítica do sistema. É 
uma barreira intransponível que bloqueia o progresso. 
Imagine uma porta trancada sem chave: o usuário 
simplesmente não consegue passar. Um exemplo 
clássico é um erro de login que impede o acesso ao 
sistema, ou um botão de compra que não responde, 
impossibilitando a finalização de uma transação.

A NR-17 (Norma Regulamentadora de Ergonomia do Brasil), embora focada na saúde e segurança do 
trabalhador, nos lembra que problemas de usabilidade, especialmente os de alta severidade, podem levar 
a estresse, erros e até acidentes em ambientes de trabalho. Portanto, a classificação rigorosa da 
severidade é também uma questão de bem-estar e conformidade.



A Importância da Justificativa na 
Classificação: A Arte de Convencer
Você já se viu em uma situação onde apresentou uma ideia brilhante, mas não conseguiu convencer ninguém 
porque faltou um bom argumento? No mundo da avaliação heurística, classificar um problema de usabilidade com 
um número (como "Severidade 4") sem uma justificativa clara é como dizer que um carro está com defeito sem 
explicar qual é o problema ou por que ele é grave. A credibilidade da sua análise depende diretamente da sua 
capacidade de argumentar.

O Coração da Classificação
A justificativa é o coração da sua classificação de 
severidade. Ela é a ponte entre a sua observação e a 
compreensão da equipe que irá implementar as 
correções. Uma boa justificativa deve explicar por que 
você classificou o problema daquela forma, 
detalhando os critérios de frequência, impacto e 
persistência que você considerou. Ela transforma uma 
opinião em um dado embasado, facilitando a aceitação 
e a priorização das suas recomendações.

Perguntas-Chave para Justificar

Qual heurística foi violada?

Qual a tarefa do usuário que é afetada?

Como o problema se manifesta (o que o usuário 
vê/faz)?

Qual o impacto real na experiência do usuário 
(frustração, erro, atraso, bloqueio)?

Com que frequência isso acontece?

É fácil ou difícil para o usuário contornar?

Conectando com a NR-17, uma justificativa bem elaborada pode, inclusive, destacar como um problema de 
usabilidade pode gerar esforço excessivo, desconforto ou até riscos à saúde do trabalhador em um ambiente 
corporativo. Isso eleva a questão de usabilidade a um patamar de conformidade e bem-estar, tornando a 
correção ainda mais urgente e inquestionável.



Elaborando o Relatório de Avaliação 
Heurística: O Mapa da Mina para a Melhoria
Você já identificou os problemas e classificou sua severidade, como um médico que diagnostica uma doença e 
avalia sua gravidade. Mas o que acontece depois? O diagnóstico, por mais preciso que seja, precisa ser 
comunicado de forma clara e compreensível para que o tratamento adequado possa ser iniciado. No nosso 
contexto, essa comunicação se materializa no Relatório de Avaliação Heurística.

Mapa Estratégico
Pense no relatório como um mapa 
detalhado que não apenas aponta 
os "tesouros" (os problemas), mas 
também indica a profundidade de 
cada um e sugere o melhor caminho 
para desenterrá-los (as soluções).

Ferramenta Estratégica
O objetivo de um relatório de 
avaliação heurística é ser uma 
ferramenta estratégica. Ele deve ser 
conciso, objetivo e persuasivo, 
fornecendo todas as informações 
necessárias para que a equipe 
compreenda os problemas, sua 
prioridade e as ações 
recomendadas.

Transformação em Ação
É a sua chance de transformar 
observações em um plano de ação 
concreto, garantindo que o Design 
Centrado no Usuário (DCU) seja 
efetivamente aplicado na fase de 
melhoria.

Um relatório desorganizado ou pouco claro pode fazer com que suas descobertas, por mais valiosas que 
sejam, se percam ou sejam subestimadas pela equipe de desenvolvimento e stakeholders.



Estrutura Essencial de um Relatório 
Heurístico: Guiando a Ação
Um relatório de avaliação heurística eficaz não é apenas uma lista de problemas; é um documento estruturado que 
guia a equipe através das descobertas e das soluções propostas. Assim como um roteiro de viagem, ele deve ter 
um início, um meio e um fim bem definidos, levando o leitor a uma compreensão clara e a uma ação decisiva.

01

Introdução
Apresenta o objetivo da avaliação, a interface analisada 
e o contexto geral do projeto.

02

Metodologia
Detalha como a avaliação foi conduzida (heurísticas 
utilizadas, número de avaliadores, escopo da análise, 
etc.).

03

Sumário Executivo
Um resumo conciso dos principais achados e das 
recomendações mais críticas. É a parte mais importante 
para stakeholders e gerentes, que precisam de uma 
visão rápida do cenário.

04

Detalhamento dos Problemas
Esta é a seção mais robusta, onde cada problema 
identificado é descrito com clareza.

05

Recomendações
Sugestões de como corrigir os problemas, priorizando 
as de maior severidade.

06

Conclusão
Um fechamento que reforça os pontos chave e os 
próximos passos.

Exemplo Prático de Detalhamento

ID: UH-007
Localização: Tela de Cadastro de Usuário, Campo "Confirmação de Senha"

Descrição: O campo de confirmação de senha não exibe feedback visual (ex: ícone de "olho") para mostrar a 
senha digitada, o que dificulta a verificação de erros de digitação, especialmente em senhas complexas.

Heurística Violada: Visibilidade do Status do Sistema (Nielsen #1)

Severidade: 3 - Problema Maior de Usabilidade

Justificativa: A falta de feedback visual na confirmação da senha leva a erros frequentes de digitação (alta 
frequência), o que impede o usuário de prosseguir com o cadastro ou o força a reiniciar o processo (alto 
impacto). O usuário não tem como contornar facilmente, a não ser digitando com extrema atenção ou 
copiando/colando, o que adiciona persistência e frustração.



Recomendações e Próximos Passos: 
Transformando Problemas em Soluções
Um relatório de avaliação heurística não é apenas um documento de diagnóstico; ele é, acima de tudo, um guia 
para a ação. Identificar e classificar problemas é crucial, mas o verdadeiro valor do seu trabalho reside na 
capacidade de propor soluções claras e acionáveis. É como um arquiteto que, após identificar falhas em um 
projeto, apresenta as modificações necessárias para torná-lo seguro e funcional.

Características de Boas Recomendações

Claras e Específicas
Em vez de "Melhorar o formulário", diga "Adicionar 
feedback visual ao campo de confirmação de 
senha".

Acionáveis
As recomendações devem ser algo que a equipe de 
design e desenvolvimento possa realmente 
implementar.

Priorizadas
Comece pelas recomendações para os problemas 
de maior severidade, deixando claro o que precisa 
ser feito primeiro.

Baseadas em Heurísticas
Conecte a recomendação à heurística que ela visa 
restaurar ou melhorar.

Exemplo de Recomendação Completa

Recomendação: Implementar um ícone de "olho" ao lado do campo de confirmação de senha que, ao ser 
clicado, revele o texto digitado.

Justificativa da Recomendação: Isso permitirá que o usuário verifique visualmente a senha digitada, reduzindo 
erros e frustrações, e alinhando o sistema à heurística de Visibilidade do Status do Sistema (Nielsen #1).

Impacto Esperado: Redução de erros no cadastro, aumento da taxa de sucesso de registro e melhoria na 
satisfação do usuário.

A etapa de recomendações é onde o UX/UI Design se integra diretamente. Suas sugestões podem envolver 
mudanças na interface (UI), no fluxo de interação (UX) ou em ambos. Ao apresentar soluções bem pensadas, você 
não apenas aponta o problema, mas também contribui ativamente para a construção de uma experiência de 
usuário superior.



Workshop Prático: Preparando-se para a 
Análise Real
Até agora, exploramos a teoria por trás da classificação de severidade e da elaboração de relatórios. Mas, como 
sabemos, o conhecimento só se solidifica de verdade quando o colocamos em prática. É como aprender a dirigir 
lendo um manual: você entende os conceitos, mas só se torna um motorista de verdade quando pega o volante.

Teoria
Conceitos e fundamentos 
aprendidos

Prática
Aplicação real dos 
conhecimentos

Expertise
Domínio completo da técnica

Escolha Sua Interface

Para este exercício, sugiro que você escolha uma interface digital que utilize frequentemente, ou uma que você 
ache que poderia ser melhor. Pode ser:

Um aplicativo de banco

Um site de e-commerce

Um portal de notícias

Um sistema de agendamento online (consultas, 
serviços)

Um aplicativo de transporte

Materiais Necessários:

Seu computador ou smartphone com a interface escolhida

Um bloco de notas ou documento digital para registrar suas observações

As 10 Heurísticas de Nielsen (ou um resumo delas) para consulta

Vamos nos preparar para colocar a mão na massa e transformar a teoria em experiência prática. Escolha sua 
interface, respire fundo e prepare-se para olhar para ela com olhos de especialista!



Workshop: Passo a Passo da Análise de uma 
Interface Real
Com a interface escolhida e suas ferramentas de anotação prontas, vamos iniciar a parte prática do nosso 
workshop. Lembre-se, o objetivo é simular uma avaliação real, então tente ser o mais sistemático(a) possível.

01

Definição do Cenário e 
Tarefas Chave
Antes de começar a inspecionar, 
defina um ou dois cenários de uso e 
as tarefas principais que um usuário 
tentaria realizar na interface. Isso 
ajuda a focar sua análise.

Exemplo de Cenário: Um usuário 
quer comprar um livro específico 
em um e-commerce.

Exemplo de Tarefas: Buscar o 
livro, adicionar ao carrinho, 
finalizar a compra.

02

Aplicação das Heurísticas 
(Revisão Rápida)
Navegue pela interface, executando 
as tarefas definidas no Passo 1. 
Enquanto faz isso, mantenha as 10 
Heurísticas de Nielsen em mente.

03

Identificação e Registro 
Inicial dos Problemas
À medida que você encontra uma 
falha, registre-a imediatamente. Não 
se preocupe com a severidade 
ainda, apenas capture a essência do 
problema.

Perguntas-Guia Durante a Análise

Visibilidade do Status
O sistema me informa o que está acontecendo?

Linguagem Familiar
A linguagem é clara e familiar?

Controle do Usuário
Tenho controle e liberdade? Posso desfazer ações?

Consistência
Há consistência e padrões?

Prevenção de Erros
O sistema previne erros?

Reconhecimento
Reconheço as opções ou preciso lembrar?

Exemplo de Registro Inicial: Problema: O botão "Comprar Agora" está muito pequeno e difícil de clicar no 
celular. Heurística Potencialmente Violada: Reconhecimento em vez de Recordação (dificulta a identificação do 
CTA) e Estética e Design Minimalista (se o tamanho for inconsistente com outros botões).

Este é o momento de ser um observador atento, anotando tudo o que parece estar fora do lugar ou que causa 
qualquer tipo de dificuldade.



Workshop: Classificando e Justificando na 
Prática
Agora que você tem uma lista inicial de problemas, é hora de aprofundar a análise, atribuindo a severidade e, mais 
importante, justificando suas escolhas. Este é o ponto onde você transforma uma observação em uma análise 
estratégica.

Passo 4: Classificação da Severidade

Para cada problema que você registrou, avalie-o usando a escala de 0 a 4 que discutimos. Lembre-se dos três 
critérios: Frequência, Impacto e Persistência.

Exemplo Prático de Análise

Retomando o Exemplo: "O botão 'Comprar Agora' está muito pequeno e difícil de clicar no celular."

Frequência: Ocorre toda vez que o usuário tenta comprar pelo celular (Alta)

Impacto: O usuário pode clicar no lugar errado, demorar para encontrar o botão, ou até desistir da 
compra por frustração (Médio a Alto)

Persistência: O usuário eventualmente consegue clicar, mas com esforço e precisão (Média)

Severidade Atribuída: 3 - Problema Maior de Usabilidade

Passo 5: Formulação das Justificativas

Para cada problema classificado, escreva uma justificativa clara e concisa. Explique por que você atribuiu aquela 
severidade, conectando-a aos critérios de frequência, impacto e persistência, e à heurística violada.

Justificativa para o Exemplo: "O botão 'Comprar Agora' na versão mobile é excessivamente pequeno, violando 
a heurística de Reconhecimento em vez de Recordação ao dificultar sua identificação e interação. Isso ocorre 
em todas as tentativas de compra via celular (alta frequência), resultando em cliques errados ou esforço 
excessivo para acertar o alvo (alto impacto). Embora o usuário possa eventualmente conseguir clicar, a 
experiência é frustrante e demorada (persistência média), caracterizando um problema maior de usabilidade."

Essa etapa é crucial para o UX/UI Design. Ao justificar a severidade, você não apenas aponta a falha, mas também 
fornece o contexto e a urgência para que os designers e desenvolvedores compreendam a necessidade da 
correção e possam priorizá-la no backlog de trabalho.

Frequência
Com que regularidade o 

problema ocorre?

Alta: Toda interação

Média: Situações específicas

Baixa: Evento raro

Impacto
Qual o efeito na tarefa do usuário?

Alto: Bloqueia completamente

Médio: Causa atrasos 
significativos

Baixo: Leve desconforto

Persistência
Facilidade de contornar o 
problema?

Alta: Difícil de contornar

Média: Requer esforço

Baixa: Fácil alternativa



Workshop: Estruturando o Relatório 
Preliminar
Com os problemas identificados, classificados e justificados, o próximo passo é organizar essas informações em 
um formato que seja compreensível e persuasivo para a equipe do projeto. Mesmo que seja um exercício, tente 
esboçar as seções chave do relatório.

Passo 6: Esboço do Relatório

01

Título
"Relatório Preliminar de Avaliação 
Heurística 3 [Nome da Interface 
Avaliada]"

02

Introdução
Breve parágrafo sobre o objetivo da 
sua avaliação (ex: "Este relatório 
apresenta os resultados de uma 
avaliação heurística da interface 
[Nome da Interface] com o objetivo 
de identificar problemas de 
usabilidade e propor melhorias.").

03

Metodologia
Mencione que você utilizou as 10 
Heurísticas de Nielsen e focou em 
cenários de uso específicos (cite os 
cenários que você definiu).

04

Sumário Executivo
Apresente os problemas de maior severidade que 
encontrou.

05

Detalhamento dos Problemas
Para os problemas de severidade 3 e 4, inclua o ID, 
localização, descrição, heurística violada, severidade e 
justificativa.

Exemplo de Sumário Executivo

"A avaliação identificou [Número Total] problemas de usabilidade, sendo [Número] classificados como 
'Catastróficos' e [Número] como 'Maiores'. Os problemas mais críticos incluem [cite 2-3 problemas de alta 
severidade, como o botão de compra pequeno], que impactam diretamente a capacidade do usuário de 
[descreva a tarefa principal]."

Template de Detalhamento

ID: UH-001
Localização: [Onde o problema ocorre]

Descrição: [O que está errado]

Heurística Violada: [Qual heurística]

Severidade: [0-4 com classificação]

Justificativa: [Explicação detalhada]

Recomendação: [Sugestão de correção]

Lembre-se que a clareza e a objetividade são seus maiores aliados. Um relatório bem estruturado, mesmo que 
preliminar, demonstra profissionalismo e facilita a compreensão e a tomada de decisão por parte da equipe. É a 
sua voz como especialista sendo ouvida e valorizada.



Reflexões sobre a Avaliação Heurística: 
Além do Básico
Chegamos a um ponto crucial de nossa jornada. Você não apenas aprendeu a identificar problemas de usabilidade, 
mas também a classificá-los por severidade e a comunicá-los de forma eficaz através de um relatório. A Avaliação 
Heurística é, sem dúvida, uma ferramenta poderosa e versátil, mas é importante entender seu lugar no vasto 
universo da Ergonomia e do UX/UI Design.

Vantagens

Rapidez e Custo-Benefício

Permite que especialistas detectem muitos 
problemas comuns de usabilidade em estágios 
iniciais do projeto, antes mesmo que protótipos 
complexos ou testes com usuários reais sejam 
realizados.

Economia de Recursos

Economiza tempo e recursos, alinhando-se 
perfeitamente com a agilidade exigida no 
desenvolvimento de produtos modernos.

Limitações

Baseada na Experiência

É baseada na experiência e no conhecimento dos 
avaliadores, o que significa que ela pode não 
capturar todos os problemas que usuários reais 
enfrentariam.

Não Mede Satisfação

Ela também não mede a satisfação do usuário 
diretamente, apenas infere problemas.

Integração Estratégica: É por isso que a avaliação heurística é mais eficaz quando combinada com outros 
métodos de pesquisa e avaliação, como testes de usabilidade com usuários reais, entrevistas e 
pesquisas.

Ela serve como um excelente ponto de partida, um "filtro" inicial que otimiza as etapas seguintes do Design 
Centrado no Usuário (DCU). Ao integrar a avaliação heurística em todas as fases do ciclo de vida do DCU, desde a 
pesquisa inicial até a avaliação pós-lançamento, garantimos que o design seja constantemente aprimorado e 
focado nas necessidades do usuário.



Consolidação e Autoavaliação: Sua Jornada 
Continua
Chegamos ao fim da nossa Aula 31! Hoje, você deu um passo gigantesco na sua formação como especialista em 
Ergonomia e Usabilidade. Saímos da simples identificação de problemas para aprofundar na sua classificação de 
severidade, aprendendo a justificar cada escolha e a transformar observações em relatórios acionáveis. Você 
também teve a oportunidade de aplicar esses conhecimentos em um workshop prático, solidificando sua 
compreensão sobre como a Avaliação Heurística se integra ao Design Centrado no Usuário (DCU) e às práticas de 
UX/UI Design, sempre com um olhar atento às normas como a ISO 9241 e a NR-17.

Principais Conquistas da Aula

Classificação de Severidade
Dominou os critérios de frequência, impacto e 
persistência para priorizar problemas

Relatórios Profissionais
Aprendeu a estruturar relatórios claros e 
persuasivos

Aplicação Prática
Executou uma análise real de interface com 
metodologia estruturada

Visão Estratégica
Compreendeu o papel da avaliação heurística no 
ciclo de DCU

Em Prática - Pontos-Chave para Lembrar:

Sempre classifique a severidade dos problemas para priorizar as correções

Justifique suas classificações com base em frequência, impacto e persistência

Elabore relatórios claros e objetivos para comunicar suas descobertas

Use a Avaliação Heurística como um ponto de partida para o ciclo de DCU

Mantenha-se atualizado(a) com as normas e tendências do mercado



Autoavaliação
Teste Seus Conhecimentos

01

Qual dos seguintes critérios é essencial 
para classificar a severidade de um 
problema de usabilidade?
a) O custo de implementação da solução.

b) A preferência pessoal do avaliador.

c) A frequência, o impacto na tarefa e a persistência do 
problema.

d) O número de heurísticas violadas.

02

Um problema de usabilidade classificado 
como "Catastrófico" (Severidade 4) 
significa que:
a) O problema é apenas um detalhe estético e não afeta 
a funcionalidade.

b) O usuário consegue contornar o problema com um 
pequeno esforço.

c) O problema impede completamente o usuário de 
completar uma tarefa essencial.

d) O problema causa um leve atraso, mas não frustra o 
usuário.

03

Qual a principal função do "Sumário 
Executivo" em um relatório de avaliação 
heurística?
a) Detalhar cada problema com capturas de tela e 
justificativas extensas.

b) Apresentar um resumo conciso dos principais 
achados e recomendações para stakeholders.

c) Descrever a metodologia utilizada na avaliação de 
forma exaustiva.

d) Listar todas as heurísticas de Nielsen e suas 
definições.

04

A integração da Avaliação Heurística com o 
ciclo de Design Centrado no Usuário (DCU) 
é importante porque:
a) Substitui completamente a necessidade de testes 
com usuários reais.

b) Garante que o design seja focado apenas na estética, 
ignorando a funcionalidade.

c) Permite identificar e corrigir problemas de 
usabilidade em estágios iniciais, otimizando o processo 
de design.

d) É uma exigência legal para todos os projetos de 
software no Brasil.

Questão Discursiva:

Explique, com suas palavras, por que a justificativa da severidade de um problema é tão importante 
quanto a própria classificação numérica.



Gabarito

Questão 1
Resposta: c)

A frequência, o impacto na tarefa e a persistência 
do problema são os três critérios fundamentais para 
classificação de severidade.

Questão 2
Resposta: c)

Problemas catastróficos impedem completamente o 
usuário de completar tarefas essenciais.

Questão 3
Resposta: b)

O Sumário Executivo oferece uma visão rápida e 
concisa para stakeholders e tomadores de decisão.

Questão 4
Resposta: c)

A integração permite identificação precoce de 
problemas, otimizando o processo de design.

Resposta Sugerida para a Questão Discursiva

A justificativa da severidade é crucial porque transforma uma classificação numérica (que pode parecer 
arbitrária) em uma análise embasada e persuasiva. Ela detalha os motivos por trás da classificação, explicando 
como a frequência, o impacto e a persistência do problema afetam o usuário e qual heurística foi violada. Isso 
confere credibilidade à avaliação, facilita a compreensão da equipe de desenvolvimento e design, e ajuda a 
priorizar as correções de forma estratégica, garantindo que os recursos sejam alocados para as melhorias mais 
impactantes.



Próxima Aula e Recursos Adicionais
Próxima Aula: Aula 32 3 Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough)

Simulação Mental
Aprenda a simular o processo de 
pensamento do usuário

Jornada do Usuário
Identifique onde o usuário pode 
ter dificuldades

Nova Perspectiva
Uma nova abordagem para 
avaliação de interfaces

Na nossa próxima aula, vamos explorar outra técnica poderosa de inspeção de usabilidade: o Percurso Cognitivo 
(Cognitive Walkthrough). Você aprenderá a simular o processo de pensamento de um usuário ao realizar uma 
tarefa, identificando onde ele pode ter dificuldades e por quê. Prepare-se para uma nova perspectiva sobre a 
avaliação de interfaces!

Recursos Adicionais

Nielsen Norman Group 
(NN/g)
Artigos e vídeos sobre Avaliação 
Heurística e Usabilidade (para 
aprofundar os conceitos).

ISO 9241 (série)
Normas de Ergonomia da Interação 
Humano-Sistema (para consulta de 
padrões internacionais).

NR-17 (Norma 
Regulamentadora 17)
Ergonomia (para entender a 
legislação brasileira e sua 
aplicação).

NOTA IMPORTANTE: As informações regulatórias/legais/técnicas desta aula estão atualizadas até 2025. 
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alterações.


