
Aula 33 3 Análise e Apresentação dos 
Resultados dos Testes
Bem-vindos à Aula 33 do nosso Curso de Design Centrado no Usuário (UCD)! Se você chegou até aqui, é porque já 
compreende a importância de colocar o usuário no centro do processo de design. Já planejamos, executamos 
testes e, agora, temos em mãos uma montanha de informações valiosas. Mas o que fazer com tudo isso? Como 
transformar observações brutas em insights que realmente impulsionem melhorias significativas em um produto?

Esta aula é o seu guia para desvendar esse mistério. Vamos mergulhar na arte e ciência de analisar os dados 
coletados nos testes de usabilidade e, mais importante, como comunicar esses achados de forma tão clara e 
convincente que se tornem a base para decisões estratégicas. Ao final, você será capaz de compilar e categorizar 
problemas, classificá-los por severidade, criar relatórios acionáveis e apresentar suas descobertas para equipes e 
stakeholders, garantindo que o trabalho de pesquisa não fique guardado em uma gaveta.

Nossa jornada começará com a organização do "caos" dos dados brutos, passando pela crucial classificação de 
severidade 3 um verdadeiro semáforo para suas prioridades. Em seguida, aprenderemos a construir um relatório de 
usabilidade que não apenas informa, mas inspira ação, culminando nas melhores práticas para apresentar seus 
resultados de forma estratégica. Prepare-se para transformar dados em uma narrativa poderosa que moldará o 
futuro de seus produtos digitais.



O Caos dos Dados Brutos: O Ponto de 
Partida da Análise

Ponto de Reflexão: Imagine que você acabou de sair de uma sessão intensa de testes de usabilidade. Sua 
mente está cheia de anotações, gravações de tela, transcrições de falas dos usuários e talvez até 
algumas expressões de frustração ou alegria que você observou.

É um verdadeiro tesouro de informações, mas, neste momento, ele se parece mais com um grande emaranhado de 
fios soltos do que com um circuito elétrico funcional. Como transformar essa massa de dados brutos em algo 
compreensível e, acima de tudo, útil?

O desafio inicial é justamente esse: dar sentido ao volume de informações. Sem uma estrutura, sem um método, 
esses dados podem ser esmagadores e até mesmo enganosos. É como um detetive que, após coletar centenas de 
pistas em uma cena de crime, precisa agora organizá-las, identificar padrões e separar o que é relevante do que é 
apenas ruído. A análise de usabilidade começa aqui, no momento de transformar o "caos" em uma narrativa 
coerente.

Nesta etapa, nosso objetivo principal é compilar e categorizar os problemas de usabilidade que foram 
identificados. Não se trata apenas de listar o que deu errado, mas de entender a natureza desses problemas, suas 
causas subjacentes e como eles se agrupam. É a fundação sobre a qual construiremos todo o nosso relatório e 
nossas recomendações, garantindo que cada decisão futura seja baseada em evidências sólidas e não em 
suposições.



Organizando a Bagunça: Compilação e 
Categorização Eficaz

Compilação dos Dados
Reunir todas as observações, 
comentários e métricas em um único 
local acessível. Ferramentas digitais 
como planilhas ou softwares 
especializados em análise de UX são 
excelentes para essa fase.

Categorização por 
Similaridade
Agrupar problemas por 
funcionalidade, tipo de erro ou 
princípio de design violado. Como 
organizar uma biblioteca por gênero, 
autor ou tema.

Identificação de Padrões
Descobrir tendências que apontam 
para questões maiores de 
visibilidade ou consistência na 
interface, tratando causas raiz ao 
invés de sintomas.

Depois de coletar todos os dados dos testes, a primeira tarefa é compilá-los. Isso significa reunir todas as 
observações, comentários e métricas em um único local acessível. Pense nisso como esvaziar todas as suas 
anotações e gravações em uma grande mesa de trabalho.

Uma vez compilados, o próximo passo crucial é a categorização. Não basta ter uma lista de problemas; precisamos 
agrupá-los por similaridade. Essa categorização nos ajuda a identificar padrões e tendências. Se vários usuários 
tiveram dificuldade em encontrar o botão de "Salvar" em diferentes partes do aplicativo, isso não é um problema 
isolado, mas um padrão que aponta para uma questão maior de visibilidade ou consistência na interface.



Identificando Padrões: Categorizando 
Problemas de Usabilidade
A categorização é a chave para transformar uma lista de observações em um mapa de problemas. Ao invés de ver 
cada falha como um evento isolado, começamos a enxergar conexões e repetições. É como um médico que, ao 
invetar vários sintomas em um paciente, não trata cada um separadamente, mas busca um diagnóstico que 
explique a causa subjacente.

Por Funcionalidade
Problemas relacionados à busca, ao cadastro, ao 
pagamento, etc.

Por Tipo de Interação
Dificuldades com formulários, navegação, botões, 
menus.

Por Princípio de Usabilidade
Falhas de feedback, consistência, mapeamento, 
controle do usuário.

Por Jornada do Usuário
Problemas em etapas específicas: descoberta, 
consideração, compra, pós-compra.

Por exemplo, se vários usuários relatam que "não conseguem encontrar a opção de alterar o endereço de 
entrega", isso pode ser categorizado como um "Problema de Navegação" ou "Visibilidade de Funcionalidade". Se a 
mensagem de erro ao preencher um campo é "Erro", sem mais detalhes, isso é um "Problema de Feedback". Essa 
organização não só facilita a compreensão, mas também prepara o terreno para a próxima etapa crucial: a 
classificação da severidade.



A Escala de Impacto: Classificando a 
Severidade dos Problemas
Com os problemas compilados e categorizados, a próxima pergunta que surge é: "Qual deles devemos resolver 
primeiro?". Nem todos os problemas têm o mesmo peso ou impacto na experiência do usuário e nos objetivos de 
negócio. Um pequeno erro de digitação é muito diferente de uma falha que impede completamente o usuário de 
completar uma tarefa essencial.

Analogia: Pense na severidade como um semáforo de prioridades. O vermelho indica algo crítico que 
precisa de atenção imediata, enquanto o verde pode esperar um pouco mais.

É aqui que entra a classificação da severidade dos problemas. Sem essa classificação, a equipe de 
desenvolvimento pode acabar gastando tempo e recursos em problemas de baixo impacto, enquanto questões 
cruciais continuam a frustrar os usuários e a prejudicar o produto. É uma ferramenta essencial para direcionar os 
esforços de forma inteligente.

A classificação de severidade nos ajuda a entender o quão grave é um problema, considerando fatores como o 
impacto na capacidade do usuário de atingir seus objetivos, a frequência com que o problema ocorre e a 
persistência do erro. Ao atribuir um nível de severidade (Crítico, Alto, Médio, Baixo), estamos fornecendo uma 
linguagem comum para a equipe e os stakeholders, facilitando a tomada de decisão sobre o que priorizar no 
roadmap de desenvolvimento.



Crítico, Alto, Médio, Baixo: Entendendo Cada 
Nível de Severidade
Para que a classificação de severidade seja eficaz, é fundamental que todos na equipe compreendam o que cada 
nível significa. Essa padronização garante que as prioridades sejam alinhadas e que os recursos sejam alocados 
de forma otimizada.

Crítico
Problemas que impedem completamente o usuário 
de completar uma tarefa essencial. Causam falha 
total e frustração extrema. Exigem correção 
imediata.

Exemplo: O botão de "Finalizar Compra" não 
funciona.

Alto
Causam dificuldades significativas, mas não 
impedem completamente a conclusão da tarefa. 
Geram frustração considerável.

Exemplo: Formulário de cadastro excessivamente 
longo e confuso.

Médio
Pequenos obstáculos ou inconvenientes. O usuário 
consegue completar a tarefa, mas com alguma 
dificuldade.

Exemplo: Um ícone não é intuitivo, mas o usuário 
eventualmente descobre sua função.

Baixo
Problemas menores, sugestões de melhoria ou 
questões estéticas que não afetam a usabilidade 
principal.

Exemplo: Alinhamento de texto ligeiramente 
desalinhado.

Severidade Descrição Exemplo Prático Impacto no 
Usuário

Ação 
Sugeri
da

Crítico Impede totalmente a 
conclusão de tarefas 
essenciais.

Botão de "Comprar" não 
responde.

Frustração 
extrema

Correç
ão 
Imedia
ta

Alto Causa dificuldades 
significativas, mas a 
tarefa pode ser 
concluída.

Processo de checkout com 
muitos passos confusos e 
erros frequentes.

Frustração 
alta

Priorid
ade 
alta

Médio Gera pequenos 
obstáculos ou 
inconvenientes; tarefa é 
concluída.

Mensagem de erro genérica 
que não ajuda a resolver o 
problema.

Leve 
irritação

Planeja
r 
correç
ão

Baixo Problemas estéticos ou 
pequenas melhorias 
que não afetam a 
usabilidade.

Alinhamento de um elemento 
visual que não compromete a 
funcionalidade.

Pouco 
impacto

Consid
erar 
futura
mente

Essa escala é uma bússola para a equipe, indicando onde concentrar a energia para gerar o maior impacto positivo 
na experiência do usuário e, consequentemente, nos resultados do negócio.



Além do Básico: Acessibilidade e Inclusão 
na Classificação
No cenário atual do design digital, a classificação de severidade ganha uma camada adicional de complexidade e 
importância: a acessibilidade e o design inclusivo. Não basta que um produto seja "usável" para a maioria; ele 
precisa ser utilizável por todas as pessoas, independentemente de suas habilidades, limitações ou contextos.

Analogia da Rampa: Para a maioria das pessoas, uma escada é funcional. Mas para alguém em cadeira 
de rodas, a ausência de uma rampa é um impedimento crítico. Da mesma forma, em produtos digitais, um 
contraste de cores inadequado pode ser um "baixo" problema para quem tem visão normal, mas um 
"crítico" para um usuário com baixa visão.

Um problema que para um usuário pode ser "médio", para outro com uma deficiência pode ser "crítico". Pense em 
uma rampa de acesso. Para a maioria das pessoas, uma escada é funcional. Mas para alguém em cadeira de 
rodas, a ausência de uma rampa é um impedimento crítico.

As diretrizes da WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) são um padrão internacional que nos ajuda a 
identificar e classificar esses problemas. Ao analisar os resultados dos testes, devemos sempre considerar o 
impacto de cada problema sob a ótica da acessibilidade. Um problema que impede um usuário cego de navegar 
por um menu usando um leitor de tela, por exemplo, deve ser classificado como Crítico, mesmo que para outros 
usuários não represente um obstáculo. Incorporar essa perspectiva na análise não só torna o produto mais ético e 
inclusivo, mas também amplia seu alcance e potencial de mercado.



O Poder da Síntese: Criando um Relatório de 
Usabilidade Acionável
Com os problemas compilados, categorizados e classificados por severidade, você tem um tesouro de 
informações. No entanto, esse tesouro só terá valor se for apresentado de forma que possa ser compreendido e, 
mais importante, que leve à ação. É aqui que entra a criação de um relatório de usabilidade claro e acionável.

Um relatório bem-feito não é apenas um documento; é uma ferramenta de comunicação estratégica.

O grande desafio é transformar dados brutos e análises complexas em uma narrativa concisa e convincente. 
Imagine que você tem um mapa do tesouro que não só indica onde estão os problemas (o "X" no mapa), mas 
também oferece as rotas mais eficientes para chegar às soluções. Um relatório de usabilidade eficaz faz 
exatamente isso: ele não apenas aponta as falhas, mas também sugere caminhos para corrigi-las, sempre com 
foco no impacto para o usuário e para o negócio.

Um relatório de usabilidade deve ser mais do que uma lista de erros. Ele precisa ser uma história que começa com 
o contexto dos testes, passa pelos achados mais importantes (os problemas e suas severidades) e culmina em 
recomendações claras e priorizadas. O objetivo final é que, ao lê-lo, a equipe de desenvolvimento e os 
stakeholders compreendam a urgência e a importância das mudanças propostas, sentindo-se motivados a agir.



Anatomia de um Relatório Eficaz: Estrutura e 
Conteúdo
Um relatório de usabilidade bem estruturado é como um roteiro que guia o leitor pelos achados dos testes, 
construindo uma compreensão clara e lógica. Cada seção tem um propósito específico e contribui para a 
mensagem geral.

Resumo Executivo
Sumário conciso (1-2 páginas) dos principais achados e recomendações mais críticas. O "trailer" do 
seu relatório.

Introdução e Metodologia
Contextualiza sobre o projeto, objetivos dos testes, perfil dos participantes e métodos de coleta. 
Garante transparência e credibilidade.

Achados (Problemas de Usabilidade)
Problemas detalhados, agrupados por categoria e classificados por severidade, com evidências e 
impacto observado.

Recomendações
O coração acionável do relatório. Soluções concretas e priorizadas para cada problema significativo.

Conclusão
Reitera os pontos-chave e reforça a importância das melhorias propostas.

Apêndices
Materiais de apoio: roteiros de teste, dados brutos, questionários, transcrições completas.

Ao seguir essa estrutura, você garante que seu relatório seja completo, compreensível e, acima de tudo, uma 
ferramenta poderosa para a tomada de decisões.



Recomendações: Do Problema à Solução 
Concreta
Um relatório de usabilidade que apenas aponta problemas é como um diagnóstico médico sem um plano de 
tratamento. Ele identifica a doença, mas não oferece o caminho para a cura. A seção de Recomendações é onde 
você transforma os insights dos testes em ações concretas e viáveis.

Específicas
Em vez de "Melhorar a 
navegação", diga "Adicionar um 
menu de navegação persistente 
no topo da página com links 
para 'Meus Pedidos', 
'Configurações' e 'Ajuda'".

Acionáveis
Devem descrever uma ação 
clara que a equipe de design ou 
desenvolvimento pode tomar.

Priorizadas
Use a classificação de 
severidade para indicar quais 
recomendações devem ser 
implementadas primeiro.

Justificadas
Explique brevemente por que essa recomendação é 
importante e como ela resolve o problema 
identificado.

Viáveis
Considere as restrições técnicas, de tempo e de 
recursos da equipe ao propor soluções.

Exemplo Prático: Para um problema "Usuários não encontram o botão de 'Salvar' após editar o perfil 
(Severidade: Alto)", uma recomendação poderia ser: "Redesenhar a área de edição de perfil para que o 
botão 'Salvar' esteja sempre visível na parte inferior da tela, mesmo em telas menores, e adicionar um 
feedback visual claro após o salvamento bem-sucedido."

Essa clareza é o que permite que a equipe de produto transforme suas descobertas em melhorias tangíveis.



A Arte de Convencer: Apresentando 
Resultados para a Equipe
Ter um relatório bem-feito é um grande passo, mas a batalha não termina aí. A forma como você apresenta esses 
resultados para a equipe de desenvolvimento e design é crucial para garantir que suas descobertas sejam aceitas 
e implementadas.

Analogia do Técnico: Pense em você como um técnico de futebol que, após analisar o desempenho do 
time, precisa apresentar suas observações de forma a motivar os jogadores a melhorar, e não a 
desmoralizá-los.

Foque na Colaboração, 
Não na Crítica
Comece reforçando os 
pontos positivos do produto e 
a importância do trabalho de 
todos. Apresente os 
problemas como 
oportunidades de melhoria.

Use Linguagem Clara
Evite jargões excessivos. 
Apresente os problemas mais 
críticos primeiro, com 
exemplos concretos (vídeos 
curtos de usuários são 
extremamente impactantes).

Incentive a Discussão
Promova a busca conjunta 
por soluções. O objetivo é 
engajar a equipe, fazendo 
com que se sintam parte da 
solução e donos do processo 
de melhoria contínua.

O segredo aqui é focar na colaboração, não na crítica. Lembre-se que a equipe trabalhou duro no produto, e 
apontar falhas pode ser desmotivador se não for feito com empatia. O objetivo não é apenas informar, mas engajar 
a equipe, fazendo com que eles se sintam parte da solução e donos do processo de melhoria contínua.



Conquistando os Stakeholders: 
Apresentação Estratégica
Apresentar resultados para stakeholders 3 gerentes de produto, diretores, investidores 3 exige uma abordagem 
diferente daquela usada com a equipe de desenvolvimento. Essas pessoas geralmente têm pouco tempo e estão 
mais interessadas no impacto nos negócios do que nos detalhes técnicos de um problema de usabilidade.

Para CEOs

Foque no Retorno sobre Investimento (ROI) das 
melhorias de usabilidade. Como a correção de um 
problema crítico pode reduzir a taxa de abandono do 
carrinho de compras e aumentar as vendas?

Para Gerentes de Marketing

O impacto na experiência do cliente e na reputação 
da marca pode ser mais relevante. Sempre conecte os 
problemas de usabilidade a métricas de negócio 
tangíveis.

Comece com o Resumo 
Executivo
Destaque os problemas mais críticos 
e suas recomendações de alto nível.

Use Gráficos e Dados
Mostre o impacto potencial das 
melhorias. Ex: "A correção do 
problema X pode reduzir a taxa de 
erros em 20% e aumentar a 
satisfação do cliente em 15%".

Esteja Preparado para ROI
Responda perguntas sobre o custo-
benefício das suas propostas. Sua 
capacidade de traduzir UX em 
termos de negócio é crucial.

A chave é adaptar sua mensagem. Você precisa ser um advogado do usuário, mas falando a língua do negócio. 
Seja conciso, direto ao ponto e esteja preparado para responder a perguntas sobre o custo-benefício das suas 
propostas.



O Futuro da Análise: IA e Novas Interfaces 
no UX
O campo do Design Centrado no Usuário está em constante evolução, e a análise de resultados de testes não é 
exceção. As tendências para 2025 e além apontam para a crescente influência da Inteligência Artificial (IA) no UX 
e o surgimento de novas interfaces, como as Interfaces de Voz (VUI) e o Design Conversacional.

Automação 
Inteligente
Ferramentas baseadas em 
IA podem automatizar a 
identificação de padrões em 
logs de usuários, prever 
comportamentos e até 
mesmo gerar relatórios 
preliminares de problemas 
de usabilidade.

Interfaces de Voz
O crescimento das VUIs traz 
novos desafios para análise. 
Como avaliamos a 
experiência de um usuário 
que interage com um 
assistente de voz?

Questões Éticas
A IA levanta questões de 
privacidade que precisam 
ser consideradas na análise. 
A automação não substitui a 
empatia humana.

Essas inovações trazem tanto desafios quanto oportunidades para a forma como coletamos, analisamos e 
apresentamos os dados. Imagine um assistente inteligente que ajuda a processar montanhas de informações, 
liberando o designer para focar na interpretação e na criação de soluções.

No entanto, a IA também levanta questões éticas e de privacidade, que precisam ser consideradas na análise. 
Além disso, a automação não substitui a empatia humana e a capacidade de interpretar nuances que apenas a 
observação direta do usuário pode oferecer. A IA é uma ferramenta poderosa, mas deve ser usada para amplificar 
as capacidades do designer, não para substituí-las.



Desafios e Oportunidades: IA, VUI e 
Acessibilidade na Análise
A incorporação de Inteligência Artificial (IA) e o crescimento das Interfaces de Voz (VUI) e do Design 
Conversacional trazem novas camadas de complexidade para a análise de usabilidade.

Novos Desafios de Análise
Como avaliamos a experiência de um usuário que 

interage com um assistente de voz? As métricas 
tradicionais de cliques e tempo de tarefa ainda são 

relevantes?

IA como Aliada da Acessibilidade
A IA pode ser programada para identificar 
automaticamente barreiras de acessibilidade em 
interfaces, como falta de legendas em vídeos ou 
contraste insuficiente.

Análise de Dados Não Estruturados
A IA pode processar transcrições de interações de 

voz ou sentimentos expressos em textos, 
identificando tendências de frustração ou satisfação 

em grande escala.

Novos Tipos de Problemas
Para VUIs, focamos na clareza dos comandos de 
voz, capacidade do sistema de entender diferentes 
sotaques e eficácia das respostas.

No contexto da IA, a análise pode se beneficiar da capacidade de processar dados não estruturados, como 
transcrições de interações de voz ou sentimentos expressos em textos. Contudo, a interpretação desses dados 
ainda exige um olhar humano para entender o "porquê" por trás dos números.

Para as VUIs, a análise de usabilidade precisa se adaptar. Em vez de observar onde o usuário clica, focamos na 
clareza dos comandos de voz, na capacidade do sistema de entender diferentes sotaques e entonações, e na 
eficácia das respostas. Problemas como "o assistente não entendeu meu pedido" ou "a resposta foi ambígua" se 
tornam os novos "problemas de navegação".



Consolidação e Próximos Passos

Chegamos ao fim de uma jornada crucial na construção de produtos digitais centrados no usuário. Vimos que a 
análise e apresentação dos resultados dos testes de usabilidade são muito mais do que simplesmente listar 
problemas. É um processo estratégico que transforma dados brutos em insights acionáveis, capazes de guiar o 
desenvolvimento e garantir que a voz do usuário seja ouvida e valorizada.

Desde a compilação e categorização até a classificação de severidade, a criação de relatórios convincentes e a 
apresentação estratégica para diferentes públicos, cada etapa é fundamental para o sucesso de um produto.

Em prática: Lembre-se de que a empatia é sua maior ferramenta, tanto ao observar usuários quanto ao 
apresentar seus achados. Priorize sempre o impacto no usuário e no negócio. Use exemplos concretos e 
evidências para sustentar suas recomendações. E, acima de tudo, veja cada problema como uma 
oportunidade de melhoria, não como uma falha.

Compilação
Reunir todos os dados dos testes 

em um local acessível

Categorização
Agrupar problemas por 
similaridade e identificar padrões

Classificação
Atribuir níveis de severidade 
para priorizar correções

Relatório
Criar documentação clara e 
acionável

Apresentação
Comunicar resultados de forma 

estratégica



Autoavaliação

1

Qual é o principal 
objetivo da 
categorização dos 
problemas de 
usabilidade após a 
compilação dos dados?

a) Apenas para organizar 
visualmente as anotações.

b) Identificar padrões e 
tendências, facilitando a 
compreensão das causas 
raiz.

c) Determinar a frequência 
de cada problema para fins 
estatísticos.

d) Atribuir responsabilidades 
à equipe de 
desenvolvimento.

2

Um problema que 
impede completamente 
o usuário de realizar uma 
tarefa essencial (ex: 
finalizar uma compra) 
deve ser classificado 
como:

a) Baixo

b) Médio

c) Alto

d) Crítico

3

Qual seção de um 
relatório de usabilidade 
é considerada a mais 
importante para 
stakeholders com tempo 
limitado?

a) Metodologia

b) Apêndices

c) Resumo Executivo

d) Achados Detalhados

4

Ao apresentar os resultados dos testes 
para stakeholders, qual abordagem é 
mais eficaz?

a) Focar nos detalhes técnicos de cada erro de 
interface.

b) Destacar o impacto dos problemas na 
experiência do usuário e no ROI do negócio.

c) Apresentar apenas os problemas de baixa 
severidade para não gerar alarme.

d) Deixar que a equipe de desenvolvimento 
explique os problemas.

5

Questão Discursiva
Explique, em 3 a 5 linhas, por que a perspectiva do 
Design Inclusivo e da Acessibilidade (WCAG) é 
crucial ao classificar a severidade dos problemas 
de usabilidade, e dê um exemplo prático.



Gabarito

1
Resposta: b)

2
Resposta: d)

3
Resposta: c)

4
Resposta: b)

Resposta Sugerida para a Questão Discursiva: A perspectiva do Design Inclusivo e da Acessibilidade é 
crucial porque um problema que pode ser menor para um usuário sem deficiência pode ser um 
impedimento crítico para outro. Ignorar essa visão significa excluir uma parcela da população e falhar em 
criar produtos verdadeiramente universais. Por exemplo, um contraste de cores inadequado pode ser um 
problema "baixo" para a maioria, mas se torna "crítico" para um usuário com baixa visão, impedindo-o de 
ler o conteúdo essencial.



Conexão com a Próxima Aula
Nesta aula, você aprendeu a analisar e apresentar os resultados dos testes de usabilidade, transformando 
observações em ações. Mas e se você pudesse identificar muitos desses problemas antes mesmo de realizar 
testes com usuários?

Na Aula 34 3 Heurísticas de Nielsen: Avaliação de Especialista, mergulharemos em um método poderoso e 
eficiente para encontrar problemas de usabilidade através da avaliação de especialistas, usando princípios 
reconhecidos globalmente. Prepare-se para adicionar mais uma ferramenta essencial ao seu arsenal de UX!

Recursos Adicionais

Livro: "Don't Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability" por Steve Krug

Artigo: "10 Usability Heuristics for User Interface Design" por Jakob Nielsen

Ferramenta: Dovetail (plataforma para análise e síntese de pesquisa de usuário)

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


