Aula 39 - Ergonomia e Usabilidade para
Dispositivos Moveis (Parte 1)

Ergonomia e Usabilidade para Dispositivos Moveis: O Mundo na Palma da Mao (Parte 1)

Bem-vindo(a) a Aula 39 do nosso Curso de Ergonomia e Usabilidade! Sabemos que o dia a dia & corrido e que,
muitas vezes, o estudo acontece depois de um longo periodo de trabalho. Por isso, prepare-se para uma jornada
de aprendizado que conecta o conhecimento técnico com a sua realidade, de forma leve e instigante.

Nesta aula, vamos mergulhar no universo dos dispositivos moéveis, um ambiente que se tornou extensao de nossas
maos e mentes. Vocé ja parou para pensar em como a forma como interagimos com nossos smartphones e tablets
impacta nosso conforto, nossa produtividade e até nossa saide? E exatamente isso que a Ergonomia e a
Usabilidade buscam otimizar, e aqui, vamos focar nos desafios e solucdes especificas para o contexto movel.

Ao final desta aula, vocé sera capaz de identificar as principais restricoes de tela e os contextos de uso que
moldam o design de aplicativos e sites moveis. Alem disso, compreendera os padrdoes de navegacao mais comuns,
como abas e menus hamburguer, e as melhores praticas para o design de areas de toque e gestos, garantindo uma
experiéncia mais fluida e intuitiva para o usuario. Prepare-se para olhar para o seu celular com outros olhos!



O Mundo no Bolso: Desafios Ergonomicos e
de Usabilidade Movel

Imagine-se em um 6énibus lotado, tentando responder a uma mensagem importante ou verificar um extrato
bancario. Ou talvez, em casa, relaxando no sofa, navegando por suas redes sociais. Em ambos os cenarios, vocé
esta usando um dispositivo movel, mas as condicdes e suas expectativas sao completamente diferentes. A
ubiquidade dos smartphones e tablets transformou a maneira como acessamos informacdes e interagimos com o
mundo digital, mas essa conveniéncia vem acompanhada de desafios unicos para designers e desenvolvedores.

O Afinal, o que torna uma experiéncia mével "boa"? Ndo é apenas a beleza visual. E a facilidade de uso, a
eficiéncia na realizacao de tarefas e o conforto fisico e cognitivo que sentimos ao interagir com o
aparelho.

E aqui que a Ergonomia e a Usabilidade entram em cena, buscando otimizar essa relacdo entre o usuario e o
dispositivo, considerando as particularidades de telas pequenas, ambientes variaveis e a interacao por toque.

Nesta primeira parte da aula, vamos desvendar as complexidades por trads do design para dispositivos méveis,
comecando pelas restricdes impostas pelo hardware e pelo ambiente, e como isso nos leva a pensar em padrdes
de navegacao e interacao que sao cruciais para o sucesso de qualquer aplicativo ou site responsivo.



A Lupa nas Telas Pequenas: Restricoes e
Contexto de Uso Movel

Pense no seu smartphone. Ele € um universo de possibilidades,
mas confinado a alguns poucos centimetros quadrados. Essa
limitacao de espaco é a primeira e mais Obvia restricao que
enfrentamos no design movel. Diferente de um monitor de
computador, onde temos uma vasta area para exibir informacdes e
botdes, a tela de um celular exige escolhas rigorosas sobre o que
mostrar e como mostrar. E como tentar organizar a mudanca de
uma casa inteira em uma unica mala de viagem: cada item precisa
ser essencial e ter seu lugar otimizado.

Essa restricao de tela nao se limita apenas ao tamanho fisico. Ela também envolve a resolucao, a densidade de
pixels e a forma como o conteudo é renderizado, impactando diretamente a legibilidade e a clareza visual. Um
texto que é perfeitamente legivel em um desktop pode se tornar um borrao ilegivel em uma tela pequena se nao for
adaptado corretamente. A série ISO 9241, que trata da ergonomia da interacao humano-sistema, enfatiza a
importancia da adequacao da interface a tarefa e ao usuario, algo ainda mais critico no ambiente mével.

Contexto de Uso Movel Impactos na Interface
e Em movimento e Interfaces compactas

e Locais barulhentos o Extremamente eficientes
e lluminacao variavel o Tolerantes a erros

e Uma mao ocupada e Faceis de retomar

e Atencao dividida

Mas a historia ndo termina na tela. O contexto de uso movel € um fator igualmente poderoso. Raramente usamos
nossos celulares em um ambiente controlado, como um escritorio. Estamos em movimento, em locais barulhentos,
com iluminacao variavel, com uma mao ocupada ou com a atencao dividida. Imagine tentar preencher um
formulario complexo enquanto espera na fila do banco, com o sol batendo na tela e pessoas passando ao seu
redor. Essas interrupcodes e distragcdes exigem que as interfaces mdveis sejam nao apenas compactas, mas
também extremamente eficientes, tolerantes a erros e faceis de retomar. A NR-17, embora focada em ambientes de
trabalho, nos lembra da importancia de condi¢cdes adequadas para o conforto e a seguranca, principios que se
estendem a interacao com dispositivos moveis, especialmente em usos prolongados.



Navegando na Palma da Mao: Desvendando
Padroes

Com tantas informacodes e funcionalidades para apresentar em um espaco tao limitado, como os designers
conseguem organizar tudo de forma que o usuario encontre o0 que precisa sem se perder? Essa € a grande questao
por tras dos padroes de navegacao. Pense em um mapa de uma cidade grande: se todas as ruas fossem do
mesmo tamanho e nao houvesse placas ou pontos de referéncia, seria impossivel se locomover. Da mesma forma,
um aplicativo precisa de um sistema de navegacao claro e intuitivo para guiar o usuario.

A busca por eficiéncia e intuitividade levou ao desenvolvimento de diversos padroes que se tornaram quase
universais. Eles sdo como as "regras de transito" do mundo digital moével, ajudando os usuarios a prever onde
encontrarao certas informacodes ou funcionalidades.

A familiaridade com esses padrdes reduz a carga cognitiva, ou seja, o esforco mental que precisamos fazer para
entender como algo funciona, tornando a experiéncia mais agradavel e menos frustrante.

Nesta secao, vamos explorar dois dos padrées de navegacao mais proeminentes e debatidos no design movel: as
abas e o menu hamburguer. Entender suas caracteristicas, vantagens e desvantagens é fundamental para
qualquer profissional que busca criar interfaces eficazes e ergonémicas.



Abas: A Organizacao Visivel e Acessivel

As abas sao um dos padrdes de navegacao mais antigos e confiaveis, adaptado do design de interfaces de
desktop para o ambiente movel. Elas funcionam como divisorias visiveis que permitem ao usuario alternar entre
diferentes secdes ou categorias de conteudo dentro de um mesmo nivel hierarquico. Pense em um aplicativo de
banco, onde vocé tem abas para "Extrato", "Pagamentos"”, "Transferéncias" e "Investimentos" na parte inferior da
tela. Cada aba representa uma area principal do aplicativo, sempre visivel e acessivel com um unico toque.

Vantagens das Abas Limitacoes das Abas

e Visibilidade: Sempre a vista do usuario e Espaco: Limitado a 3-5 itens

e Clareza: Mostra onde vocé esta e Tamanho: Podem ficar pequenas demais

o Descoberta: Facilita encontrar funcionalidades e Priorizacao: Dificil escolher o que incluir

e Eficiéncia: Acesso com um unico toque e Sobrecarga: Podem sobrecarregar visualmente

A grande vantagem das abas € a sua visibilidade. O usuario sempre sabe quais opcdes estao disponiveis e onde
ele se encontra dentro do aplicativo. Isso reduz a necessidade de memorizacao e facilita a descoberta de
funcionalidades. E como ter todas as portas de um corredor abertas, permitindo que vocé veja o que ha em cada
cOmodo sem precisar abrir e fechar cada uma. Essa clareza é um pilar do bom UX/UI Design, pois minimiza a
frustracao e aumenta a sensacao de controle do usuario.

No entanto, as abas também possuem suas limitagcdes. O espaco limitado da tela movel restringe 0 numero de abas
que podem ser exibidas simultaneamente, geralmente entre 3 e 5. Mais do que isso, elas podem ficar muito
pequenas, dificeis de tocar ou sobrecarregar visualmente a interface. A escolha de quais funcionalidades merecem
um lugar de destaque nas abas é uma decisao estratégica que impacta diretamente a usabilidade do aplicativo.

Caracteristica Abas Inferiores (Bottom Abas Superiores (Top Tabs)
Navigation)

Localizacao Parte inferior da tela Parte superior da tela

Uso Comum Navegacao principal entre secoes Filtros, categorias, sub-secdes

Vantagens Facil alcance com o polegar, Economiza espaco inferior, bom
visibilidade constante para conteudo secundario

Desvantagens Limita o numero de itens, pode Mais dificil de alcancar com uma

competir com teclado mao, menos proeminente



O Misteério do Menu Hamburguer: Pros e
Contras

Em contraste com a visibilidade das abas, o menu hamburguer
(aquele icone com trés linhas horizontais empilhadas) adota uma
abordagem diferente: ele oculta as opcdes de navegacao até que
0 usuario decida abri-lo. Essa estratégia surgiu como uma solucao
elegante para a escassez de espaco em telas pequenas,
permitindo que o conteudo principal ocupe a maior parte da tela,
enquanto as opc¢odes secundarias ficam "guardadas" em uma
gaveta digital.

E como ter uma gaveta de talheres na cozinha: vocé ndo precisa vé-los o tempo todo, mas sabe que estao I3
quando precisar.

Economia de Espaco Capacidade Expandida Problema de Descoberta
Libera a tela para o conteudo Pode abrigar um grande numero Funcionalidades ocultas sao
principal, maximizando o de itens de navegacao sem menos utilizadas e podem
aproveitamento do espaco limitacdes visuais passar despercebidas

limitado

A principal vantagem do menu hamburguer €, sem duvida, a economia de espaco. Ele libera a tela para o
conteudo, o que é crucial em dispositivos moveis. Além disso, ele pode abrigar um grande numero de itens de
navegacao, algo que as abas nao conseguem fazer. Isso o torna atraente para aplicativos com muitas secdes ou
funcionalidades que nao sao acessadas com tanta frequéncia.

No entanto, 0 menu hamburguer € também um dos elementos de desigh mais debatidos na comunidade de UX/UI.
Sua principal desvantagem € a descoberta. Ao ocultar as opcdes, ele exige que o usuario saiba que existe um
menu e que clique nele para ver o que esta disponivel. Isso pode reduzir a visibilidade de funcionalidades
importantes e aumentar o numero de cliques necessarios para chegar a um destino. Estudos de usabilidade
frequentemente mostram que funcionalidades escondidas em menus hamburguer sdo menos utilizadas do que
aquelas visiveis em abas. O Design Centrado no Usuario (DCU) nos ensina que a facilidade de descoberta é
fundamental para uma boa experiéncia, e 0 menu hamburguer, por vezes, desafia esse principio.



Escolhendo o Caminho Certo: Abas vs.
Hamburguer e Outras Estratégias

A decisao entre usar abas, menu hamburguer ou outras estratégias de navegacao nao € uma questao de "certo ou
errado”, mas sim de "adequado ao contexto". E como escolher entre um carro esportivo e uma van: ambos sao
veiculos, mas servem a propdsitos muito diferentes. A escolha ideal depende do tipo de aplicativo, da frequéncia
de uso das funcionalidades, da hierarquia da informacao e, crucialmente, do comportamento esperado do seu
publico-alvo.

] Eh I

Abas Inferiores Menu Hamburguer Outras Estratégias

Para funcionalidades principais e Para secdes secundarias, Navegacao por gestos, busca
de alta frequéncia (redes sociais, configuracdes ou funcionalidades sempre visivel, menus
mensagens, bancos) nao criticas contextuais

Para aplicativos onde as principais funcionalidades sao acessadas com alta frequéncia e precisam estar sempre
visiveis (como redes sociais, apps de mensagens ou bancos), as abas inferiores geralmente oferecem uma
experiéncia superior. Elas promovem a exploracao e o acesso rapido, alinhando-se com os principios da ISO 9241
de orientacao ao usuario e feedback imediato.

Ja o menu hamburguer pode ser uma boa opcao para aplicativos com muitas secdes secundarias, configuracoes
ou funcionalidades que nao sao o foco principal do uso diario. Ele é util para "guardar" itens que nao precisam de
destaque constante, liberando espaco para o conteudo mais relevante. No entanto, € vital que o icone do
hamburguer seja facilmente identificavel e que o menu se abra de forma rapida e fluida.

Além das abas e do menu hamburguer, existem outras estratégias de navegacao que podem ser combinadas ou
usadas isoladamente, como a navegacao por gestos (que veremos em breve), a barra de pesquisa sempre visivel,
ou menus contextuais. A chave é sempre priorizar a clareza, a eficiéncia e a consisténcia. Testes de usabilidade
com usuarios reais, uma pratica central do DCU, sao indispensaveis para validar as escolhas de navegacao e
garantir que elas realmente funcionem para quem vai usar o aplicativo.

Caracteristica

Abas (Bottom Navigation) Menu Hamburguer

Visibilidade Alta (sempre visivel) Baixa (oculto)

Descoberta Alta (facil de encontrar) Baixa (requer clique)

Espaco Ocupa espaco inferior Economiza espaco

Itens Limitado (3-5) llimitado (muitos itens)

Uso Ideal Funcionalidades principais e Funcionalidades secundarias,

frequentes

configuracodes



A Magia dos Dedos: Introducao ao Design
para Toque

Desde os primeiros smartphones, a interacao com dispositivos moéveis deixou de ser mediada por mouses e
teclados fisicos para se concentrar na ponta dos nossos dedos. Essa transicdo, embora pareca natural hoje,
representou uma revolucao no design de interfaces. De repente, o "ponteiro" nao era mais um cursor preciso de
pixel Unico, mas sim a area de contato de um dedo humano, que é muito menos exata e mais variavel.

Essa mudanga fundamental exige uma abordagem completamente diferente no design. Nao podemos
simplesmente encolher uma interface de desktop e esperar que funcione bem em um celular. E como tentar
dirigir um carro de corrida com luvas de boxe: a intencao € a mesma, mas a precisao e o controle sao
drasticamente afetados.

O design para toque é a arte e a ciéncia de criar interfaces que sejam intuitivas, eficientes e confortaveis para
serem operadas diretamente com os dedos.

& O o

Precisao Limitada Ergonomia Fisica Conforto e Saude

O dedo humano ocupa uma area Considerar como o usuario segura o  Evitar movimentos repetitivos e
maior que um cursor, exigindo dispositivo e quais dedos sao mais posturas que possam causar
elementos maiores e mais utilizados desconforto ou lesdes
espacados

A ergonomia, neste contexto, ganha uma dimensao fisica ainda mais relevante. A NR-17, que trata das condi¢bes
de trabalho, nos lembra da importancia de evitar movimentos repetitivos e posturas inadequadas. Embora nao seja
diretamente sobre design de software, seus principios se estendem a forma como projetamos interacées que nao
causem desconforto ou fadiga ao usuario. Um design para toque mal executado pode levar a erros constantes,
frustracao e até mesmo dores fisicas, como a "tendinite do polegar". Por isso, entender como nossos dedos
interagem com a tela é o ponto de partida para criar experiéncias verdadeiramente ergondmicas e usaveis.



Onde o Dedo Encontra a Tela: Areas de
Toque

Quando vocé toca na tela do seu celular, o que realmente acontece? Seu dedo, por mais preciso que voceé tente
ser, ocupa uma area consideravel. Se os elementos interativos (botdes, links, icones) forem muito pequenos ou
muito proximos uns dos outros, é muito facil tocar no lugar errado. Essa imprecisao do toque humano € o cerne da
importancia das areas de toque (target sizes) no design movel.

Imagine um teclado de piano onde as teclas sao tdo pequenas que vocé sempre acaba tocando duas ao mesmo
tempo. Frustrante, ndo €? No design para toque, o conceito € o mesmo. As diretrizes de usabilidade recomendam
um tamanho minimo para qualquer elemento clicavel ou tocavel, geralmente em torno de 44x44 pixels
independentes de dispositivo (dp). Isso garante que mesmo usuarios com dedos maiores ou em movimento
consigam interagir com a interface sem dificuldade.

44dp 8dp 72%

Tamanho Minimo Espacamento Reducao de Erros
Area recomendada para elementos Distancia minima entre elementos Melhoria na precisao com areas
tocaveis adjacentes adequadas

[JJ Consequéncias de areas de toque inadequadas: Erros de clique, necessidade de zoom constante,
lentidao na interacao e, em ultima instancia, abandono do aplicativo.

Ignorar essa recomendacao leva a uma série de problemas: erros de clique, necessidade de zoom constante,
lentidao na interacao e, em ultima instancia, abandono do aplicativo. Um bom UX/UI Design prioriza a tolerancia a
erros e a eficiéncia, e garantir areas de toque adequadas é um passo fundamental para isso. Além do tamanho, o
espacamento entre os elementos também é crucial. Deixar um pequeno espaco entre botdes adjacentes pode
fazer uma grande diferenca na precisao do toque. A série ISO 9241, ao abordar a apresentacao da informacao e a
interacao, indiretamente reforca a necessidade de elementos de interface que sejam facilmente distinguiveis e
manipulaveis.



A Danca dos Dedos: Gestos e Interacao
Intuitiva

Além de tocar em botdes, nossos dedos se tornaram maestros de uma orquestra de movimentos na tela: os
gestos. Um gesto é uma acao fisica que realizamos com um ou mais dedos para interagir com o dispositivo de
uma forma especifica. Pense em deslizar para a direita para descartar uma notificacao, pincar para ampliar uma
foto, ou rolar a tela para ver mais conteudo. Esses movimentos, que hoje parecem tao naturais, sdo uma linguagem
de interacao que se desenvolveu e se padronizou ao longo dos anos.

A beleza dos gestos reside em sua capacidade de tornar a interacao mais fluida, rapida e, muitas vezes, mais
imersiva. Eles eliminam a necessidade de botdes visiveis para cada acao, liberando espaco na tela e permitindo
que o usudrio se concentre no contetdo. E como aprender uma linguagem corporal: uma vez que vocé entende os
sinais, a comunicacao se torna muito mais eficiente e intuitiva.

G z

Descoberta Aprendizado

O usuario precisa descobrir que o0 gesto existe Compreender como executar o gesto corretamente
%

Memorizacao Consisténcia

Lembrar do gesto para uso futuro Encontrar o mesmo gesto em contextos similares

No entanto, a eficacia dos gestos depende de um fator crucial: a descoberta e a padronizacao. Se um gesto nao é
intuitivo ou ndo segue um padrao estabelecido, o usuario pode nunca descobri-lo ou, pior, usa-lo incorretamente.
O Design Centrado no Usuario (DCU) enfatiza a importancia de pesquisar como os usuarios naturalmente tentam
interagir e de testar a clareza dos gestos propostos. Um gesto que funciona bem em um aplicativo pode nao ser
apropriado para outro, e a inconsisténcia pode gerar frustracao. A série ISO 9241 aborda a importancia da
consisténcia e do feedback do sistema, principios essenciais para que os gestos sejam compreendidos e utilizados
corretamente.



Dominando os Gestos: Tipos e Aplicacoes

A variedade de gestos que podemos realizar em um dispositivo movel é vasta, e cada um serve a um propdsito
especifico, tornando a interacao mais rica e dinamica. Vamos explorar os mais comuns e suas aplicacdes:

— o —

Toque (Tap) Deslizar (Swipe) Pincar (Pinch)

O gesto mais basico, Mover o dedo horizontal ou Usar dois dedos (polegar e
equivalente a um clique do verticalmente pela tela. Usado indicador) para aproxima-los ou
mouse. Usado para selecionar para navegar entre telas (como afasta-los na tela.

itens, ativar botdes, seguir links. em carrosseis de imagens), Principalmente usado para

E a base de quase toda rolar conteudo, descartar itens zoom infout em imagens,
interacao. (como e-mails ou notificacdes) mapas ou textos.

ou revelar opcdes ocultas.

L L

Toque Longo (Long Press) Arrastar e Soltar (Drag and Drop)

Manter o dedo pressionado em um elemento por Tocar e segurar um item, e depois mové-lo para
um periodo mais longo. Geralmente revela um outra posicao na tela antes de soltar. Usado para
menu contextual com opc¢oes adicionais, como reorganizar icones, mover arquivos ou personalizar
"copiar", "colar", "excluir" ou "compartilhar". layouts.

A implementacao eficaz desses gestos requer ndo apenas que eles sejam intuitivos, mas também que o sistema
forneca feedback claro ao usuario. Quando vocé desliza para excluir um item, uma animacao ou uma mensagem
de confirmacao ajuda a reforcar que a acao foi compreendida. A falta de feedback pode deixar o usuario em
duvida se o gesto foi registrado. A ISO 9241 enfatiza a importancia do feedback do sistema para a usabilidade,
garantindo que o usuario sempre saiba 0 que esta acontecendo.

Gesto Funcao Principal Exemplo de Aplicacao

Toque (Tap) Selecionar, ativar Clicar em um botao, abrir um link
Deslizar (Swipe) Navegar, rolar, descartar Passar fotos, rolar feed, apagar e-mail
Pincar (Pinch) Zoom in/out Ampliar foto, ajustar mapa

Toque Longo Opcdes contextuais Copiar texto, mover icone

Arrastar e Soltar Reorganizar, mover Organizar apps na tela inicial



Ergonomia e Usabilidade em Acao:
Integrando Normas e Praticas

Até agora, exploramos os desafios e solucdes de design para dispositivos moveis, mas é fundamental conectar
esses conceitos as bases que regem a Ergonomia e a Usabilidade. As normas internacionais e nacionais nao sao
apenas documentos burocraticos; elas sao guias valiosos que consolidam as melhores praticas e garantem que 0s
produtos digitais sejam seguros, eficientes e confortaveis para o uso.

ISO 9241 NR-17

A série 1ISO 9241 é um conjunto abrangente de No Brasil, a NR-17 (Norma Regulamentadora de
padrdes que trata da ergonomia da interacao humano- Ergonomia), embora focada em ambientes de
sistema. Embora nao seja especifica para dispositivos trabalho, oferece principios que ressoam com a
moveis, seus principios sao perfeitamente aplicaveis. ergonomia do uso de dispositivos méveis. Ela trata de
Ela aborda aspectos como a adequacao da tarefa, a aspectos como posturas adequadas, movimentos
auto-descritividade, a controlabilidade, a repetitivos e conforto.

conformidade com as expectativas do usuario e a
tolerancia a erros.

No desigh movel, isso se traduz em interfaces que sao faceis de aprender, que fornecem feedback claro, que
permitem ao usuario corrigir erros e que se comportam de maneira previsivel, independentemente do contexto de
uso.

Ao projetar interfaces méveis, devemos considerar como o usuario ira segurar o aparelho, quais dedos serao mais
utilizados e por quanto tempo. Um design que exige movimentos repetitivos ou posturas forcadas pode levar a
desconforto e lesdes a longo prazo. Integrar esses principios desde o inicio do processo de Design Centrado no
Usuario (DCU) é crucial para criar produtos que nao apenas funcionem bem, mas que também cuidem do bem-
estar do usuario.

Norma/Principio Ambito/Foco Principal Aplicacao no Designh Mével

ISO 9241 Ergonomia da interacao Clareza de navegacao, feedback do sistema,
humano-sistema tolerancia a erros, consisténcia

NR-17 Ergonomia no ambiente de Consideracao de posturas, movimentos de toque e
trabalho gestos, fadiga muscular

DCU Foco no usuario Testes de usabilidade, pesquisa de contexto de uso,

validacao de gestos

UX/UI Design Experiéncia e interface Tamanho de areas de toque, padrdes de navegacao,
estética funcional



O Ciclo do DCU no Designh Movel: Da ldeia ao
Lancamento

O Design Centrado no Usuario (DCU) nao é apenas uma metodologia; € uma filosofia que coloca as necessidades,
desejos e limitagcdes do usuario no centro de todo o processo de desenvolvimento. No contexto do design movel,
onde as restricdes sdo maiores e 0s contextos de uso mais variados, o DCU se torna ainda mais vital. E como
construir uma casa sob medida para o morador, em vez de tentar encaixar o morador em uma casa genérica.

Pesquisa Inicial Design e Prototipagem
Compreender usuarios, objetivos, |£,« Transformar ideias em esbocos,
comportamentos e ambientes de Q & wireframes e prototipos
uso interativos

Avaliacao Pos- , .
¢ Teste com Usuarios

Lancamento
. i @ Observar interacdes reais,
Garantir que o produto continue UQ , .
. i identificar problemas e coletar
atendendo as necessidades do
feedback

usuario

O ciclo do DCU ¢é iterativo e envolve varias fases, todas focadas em entender e validar a experiéncia do usuario.
Comeca com a pesquisa inicial, onde se busca compreender quem sao 0S usuarios, quais sao seus objetivos,
seus comportamentos e 0s ambientes em que usarao o dispositivo. No design movel, isso significa observar
pessoas usando seus celulares em diferentes situacdes (no transporte, andando na rua, em casa) para identificar
dores e necessidades reais.

Em seguida, vém as fases de design e prototipagem, onde as ideias sao transformadas em esbocos, wireframes e
prototipos interativos. Aqui, as decisdes sobre padrdes de navegacao (abas vs. hamburguer), tamanho das areas
de toque e tipos de gestos sao tomadas e refinadas. A fase de teste é crucial: protétipos sao colocados nas maos
de usudrios reais para observar como eles interagem, identificar problemas de usabilidade e coletar feedback. E
nesse momento que se descobre se um gesto € realmente intuitivo ou se um botao € muito pequeno. Finalmente, a
avaliacao pos-lancamento garante que o produto continue atendendo as necessidades do usuario, permitindo
melhorias continuas. Esse ciclo garante que a ergonomia e a usabilidade nao sejam apenas um "extra", mas sim a
base sobre a qual a experiéncia moével é construida.



UX/UI Design para o Futuro Movel:
Tendencias e Desafios

A integracao dos conceitos de ergonomia e usabilidade com as praticas modernas de User Experience (UX) e
User Interface (Ul) Design é o que define o sucesso de um produto moével. Enquanto a Ergonomia e a Usabilidade
focam na eficiéncia e no conforto da interacao, o UX Design abrange toda a jornada do usuario, desde o primeiro
contato até o uso continuo, e o Ul Design se concentra na estética e na interatividade visual da interface. Juntos,
eles criam experiéncias que sao nao apenas funcionais, mas também agradaveis e envolventes.

O cenario do design mdével estd em constante evolucao, impulsionado por novas tecnologias e expectativas dos
usuarios. Para 2025 e além, algumas tendéncias se destacam:

Interfaces Adaptativas Acessibilidade Avancada Microinteracoes e

Design que se adapta ao Foco crescente em tornar Feedback Héptico
contexto do usuario interfaces acessiveis para Pequenas animacoes e
(localizacao, hora do dia, todos, incluindo leitores de tela, vibracdes que fornecem
historico de uso) oferecendo comandos de voz e modos de feedback sutil, mas significativo,
experiéncias personalizadas alto contraste tornando a interacao mais tatil

Dispositivos Dobraveis Integracao de IA

Surgimento de novas formas de hardware exigindo Ferramentas de inteligéncia artificial auxiliando na

novas abordagens para layout e navegacao otimizacao de layouts, personalizacao e geracao de
protétipos

O grande desafio é equilibrar a inovacao com a familiaridade. Novas interacdes e tecnologias devem ser
introduzidas de forma que os usuarios possam aprendé-las facilmente, sem quebrar os padrées mentais ja
estabelecidos. A ergonomia e a usabilidade continuam sendo a ancora que garante que, por tras de toda a
inovacao e beleza visual, a experiéncia seja fundamentalmente humana, eficiente e confortavel.



Preparando-se para o Futuro: A Importancia
da Continuidade

Chegamos ao final da primeira parte da nossa exploracao sobre Ergonomia e Usabilidade para Dispositivos Moveis.
Percorremos um caminho que nos levou desde as restricdes fisicas das telas pequenas e os variados contextos de
uso, passando pelos padrdoes de navegacao essenciais como abas e menus hamburguer, até a complexidade do
design para toque, com suas areas de toque e gestos. Vimos como normas como a ISO 9241 e a NR-17, juntamente
com metodologias como o DCU e as praticas de UX/UI Design, sao fundamentais para construir experiéncias
digitais que sejam nao apenas funcionais, mas também intuitivas, eficientes e confortaveis.

1 Restricoes e Contextos 2 Padroes de Navegacao
Compreendemos como as limitagcoes de tela e os Analisamos abas e menus hamburguer, suas
variados ambientes de uso moldam o design vantagens, desvantagens e contextos ideais de
movel uso

3 Design para Toque 4 Normas e Metodologias
Exploramos areas de toque adequadas e a Conectamos conceitos praticos com ISO 9241,
linguagem dos gestos para interacao intuitiva NR-17, DCU e UX/UI Design

Compreender esses fundamentos é o primeiro passo para qualquer profissional que deseja criar produtos digitais
de sucesso ou simplesmente analisar criticamente as interfaces que usa diariamente. A capacidade de identificar
um problema de usabilidade em um aplicativo ou de propor uma solucao ergondémica para um site movel € uma
habilidade valiosa no mercado atual, seja vocé um estudante buscando aprimoramento ou um candidato a
concurso que precisa demonstrar conhecimento técnico.

(J Proxima Aula: Na Aula 40, continuaremos nossa imersao neste tema, abordando aspectos como
acessibilidade, feedback haptico, design responsivo e adaptativo, e como a inteligéncia artificial esta
moldando o futuro da interacao moével.

Mas a jornada nao termina aqui. A interacao com dispositivos moveis € um campo vasto e em constante evolucao.
Na proxima aula, a Aula 40, continuaremos nossa imersao neste tema, abordando aspectos como acessibilidade,
feedback haptico, design responsivo e adaptativo, e como a inteligéncia artificial estéa moldando o futuro da
interacao movel. Prepare-se para aprofundar ainda mais seus conhecimentos e expandir sua visao sobre como
podemos criar um mundo digital mais humano e acessivel.



Consolidacao e Autoavaliacao

Chegamos ao fim da Aula 39, onde desvendamos os pilares da Ergonomia e Usabilidade aplicadas aos dispositivos
moveis. Exploramos as restricdes de tela e os diversos contextos de uso, que moldam a forma como interagimos
com nossos celulares. Analisamos os padrdoes de navegacao, como as abas e 0 menu hamburguer, entendendo
suas vantagens e desvantagens. Por fim, mergulhamos no design para toque, compreendendo a importancia das
areas de toque e a linguagem dos gestos, sempre conectando com as normas ISO 9241 e NR-17, e as metodologias
de DCU e UX/UI Design.

Em pratica:

e Ao usar um aplicativo, observe se 0s botdes sao faceis de tocar e se a navegacao € intuitiva.
e Perceba como o contexto (luz, barulho, movimento) afeta sua experiéncia de uso.

e Analise se 0s gestos que vocé usa sao consistentes entre diferentes aplicativos.

e Pense em como um design poderia ser melhorado para pessoas com diferentes necessidades.

Autoavaliacao

1. (Nivel Facil) Qual das seguintes opcdes é uma das principais restricdes de design para dispositivos moveis
mencionadas na aula?

a) A alta capacidade de processamento dos aparelhos.

b) A limitacao de espaco na tela.

c) A auséncia de conexao com a internet.

d) A impossibilidade de usar gestos.

2. (Nivel Médio) Um designer esta desenvolvendo um aplicativo bancario onde as funcionalidades de "Extrato",
"Pagamentos" e "Transferéncias" sao acessadas com alta frequéncia. Qual padrao de navegacao seria mais
adequado para essas funcionalidades principais, considerando a visibilidade e o0 acesso rapido?

a) Menu hamburguer.

b) Abas inferiores.

c) Menu de contexto (long press).

d) Navegacao por voz.

3. (Nivel Médio) Segundo as diretrizes de design para toque, qual € o tamanho minimo recomendado para uma
area de toque para garantir boa usabilidade?

e a) 10x10 dp.

)
b) 24x24 dp.
)
)

c) 44x44 dp.
d) 60x60 dp.

4. (Nivel Dificil) A série ISO 9241 e a NR-17, embora com focos distintos, convergem em principios que beneficiam
o design de interfaces moveis. Qual dos principios abaixo € um ponto de convergéncia indireta entre ambas,
especialmente no que tange a interacao por toque e gestos?

e a) A exigéncia de uso exclusivo de telas OLED para dispositivos méveis.

b

A priorizacao de interfaces com comandos de voz em detrimento do toque.

c) A importancia de evitar movimentos repetitivos e garantir conforto na interacao.

)
)
)
d) A padronizacao global de todos os icones de aplicativos.

5. (Questao Discursiva) Explique, com suas palavras, por que o "contexto de uso moével" é um fator tdo critico no
design de interfaces, e como ele influencia as escolhas de navegacao e interacao.



Gabarito e Respostas

Questao 1 Questao 2

Resposta: b) A limitacao de espaco na tela. Resposta: b) Abas inferiores.

Questao 3 Questao 4

Resposta: c) 44x44 dp. Resposta: c) A importancia de evitar movimentos

repetitivos e garantir conforto na interacao.

Questao 5 - Resposta Esperada:

O contexto de uso movel é critico porque 0s usuarios interagem com seus dispositivos em ambientes muito
variados e muitas vezes desafiadores (em movimento, com distracdes, iluminacao inadequada, uma mao
ocupada). Isso exige que as interfaces sejam extremamente eficientes, tolerantes a erros, faceis de retomar e
com elementos grandes e claros para evitar toques acidentais. Influencia as escolhas de navegacao (preferindo
abas visiveis em vez de menus ocultos para funcdes criticas) e interacao (priorizando gestos intuitivos e areas
de toque amplas para compensar a imprecisao e a atencao dividida).




Recursos e Proximos Passos

(JJ Conexao com a Préxima Aula: Na Aula 40 - Ergonomia e Usabilidade para Dispositivos Méveis (Parte 2),
aprofundaremos em temas como acessibilidade, feedback haptico, design responsivo e adaptativo, e as

tendéncias futuras impulsionadas pela inteligéncia artificial.

Recursos Adicionais

% Artigos sobre ISO
9241 e NR-17

Para aprofundar nas normas
e sua aplicacao pratica no
design de interfaces moveis

[

Livros sobre UX/UI
Desigh Mével

Para explorar mais a fundo
as metodologias e melhores
praticas do design centrado
No usuario

N

Estudos de Caso de
Usabilidade

Para ver exemplos reais de
como o design movel
impacta a experiéncia do
usuario

NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte

sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



