Aula 51- O Profissional de Ergonomia e
Usabilidade

Desvendando o Mundo da Ergonomia e Usabilidade: Sua Carreira em Foco

Vocé ja se perguntou por que algumas ferramentas digitais ou até mesmo objetos fisicos parecem "conversar"
com vocé, enquanto outros sao uma verdadeira batalha para usar? A resposta muitas vezes reside no trabalho
invisivel, mas poderoso, de profissionais dedicados a tornar a interacao humana mais eficiente, segura e
prazerosa. Em um mundo cada vez mais conectado e complexo, a demanda por esses especialistas nunca foi tao
alta.

Esta aula € o seu portal para entender quem sao esses profissionais, o que eles fazem e como vocé pode se
posicionar nesse mercado em constante evolucao. Nao se trata apenas de apertar botdes ou desenhar telas
bonitas; € sobre compreender profundamente as pessoas, suas necessidades e limitacdes, para criar experiéncias
gue realmente importam. Prepare-se para descobrir uma area que une ciéncia, criatividade e um impacto real na
vida das pessoas.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de identificar os principais papeéis no mercado de Ergonomia e Usabilidade,
reconhecer as habilidades essenciais para cada um, e mapear as diversas areas e tipos de empresas onde esses
profissionais atuam. Vamos explorar desde as normas que guiam o trabalho até as tendéncias que moldam o
futuro, garantindo que vocé tenha uma visao completa e atualizada.



Os Multiplos Chapeus do Especialista: Alem
do Obvio

No universo da tecnologia e do design, € comum ouvirmos termos como "UX" ou "usabilidade", mas nem sempre
fica claro quem sao as pessoas por tras desses conceitos. Muitos imaginam um unico profissional que faz tudo,
mas a realidade € bem mais rica e especializada. Assim como uma orquestra precisa de diferentes musicos para
criar uma sinfonia, o desenvolvimento de um produto ou servigo de sucesso exige uma equipe com papéis

distintos e complementares.

[ Analogia da Construcao: Imagine que vocé esta construindo uma casa. Nao ha apenas um "construtor";
vOCé precisa de um arquiteto para o projeto, um engenheiro para a estrutura, um mestre de obras para a
execucao e, talvez, um designer de interiores para os acabamentos.

No campo da Ergonomia e Usabilidade, a I6gica é a mesma. Cada especialista traz uma perspectiva unica e um
conjunto de ferramentas especificas para garantir que o produto final ndo apenas funcione, mas seja intuitivo,
eficiente e agradavel de usar.

Vamos mergulhar nos principais papéis que vocé encontrara nesse mercado, entendendo como cada um contribui
para a experiéncia do usuario. Conhecer essas distincdes € crucial, seja para quem busca uma carreira na area ou
para quem precisa colaborar com esses profissionais.



Analista de Usabilidade: O Detetive da
Experiencia

Vocé ja se sentiu frustrado ao tentar usar um aplicativo ou um site que parece ter sido feito para complicar sua
vida? Essa sensacao € o campo de trabalho do Analista de Usabilidade. Sua missao é identificar e resolver esses
pontos de atrito, garantindo que a interacao seja fluida e sem obstaculos. Ele € como um detetive que investiga o
comportamento do usuario, buscando pistas sobre o que funciona e o que precisa ser melhorado.

Observacao Analise Solucao

Identifica gargalos e problemas Investiga as causas dos Propde melhorias baseadas em
de navegacao através da problemas usando principios evidéncias para otimizar a
analise do comportamento do de design e dados concretos experiéncia

usuario

Por exemplo, um Analista de Usabilidade pode observar que muitos usuarios abandonam um carrinho de compras
online na etapa de preenchimento de endereco. Ao investigar, ele descobre que o formulario é longo demais e nao
oferece auto-preenchimento. Sua recomendacao seria simplificar o formulario, adicionar sugestdes automaticas e
talvez dividir o processo em etapas menores, tornando a experiéncia menos cansativa e aumentando a taxa de
conversao. Sua atuacao é fundamental para transformar a frustracao em satisfacao.



Pesquisador de UX: A Voz do Usuario

Antes mesmo de um produto ser desenhado, é preciso entender para quem ele sera feito. E aqui que entra o
Pesquisador de UX (User Experience). Ele é o elo entre a equipe de desenvolvimento e o usuario final, garantindo
que as decisdes de design sejam baseadas em necessidades reais e hdo em suposicdes. Sua funcao é ir a fundo,
desvendar os desejos, dores e comportamentos das pessoas, transformando essas informacdes em insights
valiosos.

"Imagine o Pesquisador de UX como um antropologo digital. Ele ndo apenas observa, mas interage, entrevista e
mergulha no contexto dos usuarios para compreender suas culturas, habitos e expectativas."

ér)g Entrevistas em @ Testes de Usabilidade E Pesquisas
Profundidade Observacio direta de como Quantitativas
Conversas estruturadas 0S usuarios interagem com Coleta de dados numéricos
para entender motivacoes, prototipos ou produtos para validar hipoteses e
frustracdes e necessidades existentes identificar padrdes de
dos usuarios comportamento

Por exemplo, antes de desenvolver um novo aplicativo de gerenciamento financeiro, o Pesquisador de UX pode
conduzir entrevistas com potenciais usuarios para entender como eles atualmente controlam suas financas, quais
sao suas maiores dificuldades e o que eles esperam de uma ferramenta como essa. Ele pode descobrir que muitos
se preocupam com a seguranca dos dados e preferem uma interface simples e visual, em vez de graficos
complexos. Esses achados guiarao toda a equipe de design e desenvolvimento, assegurando que o produto final
ressoe com seu publico.



Arquiteto de Informacao: O Mestre da
Organizacao

Em um mundo onde somos bombardeados por informacdes, encontrar o que precisamos rapidamente é um
desafio. O Arquiteto de Informacao (Al) é o profissional que organiza essa avalanche de dados de forma logica e
intuitiva, criando estruturas que facilitam a navegacao e a compreensao. Ele € o responsavel por desenhar o
"esqueleto" de um site, aplicativo ou sistema, garantindo que a informacao esteja onde o usuario espera encontra-
la.

O Trabalho do Arquiteto de Informacao

[ Analogia: Como um bibliotecario
e Criacao de taxonomias e categorias que n3o apenas cataloga 0s

e Desenvolvimento de sistemas de navegacao livros, mas cria um sistema de

« Estruturacdo de menus e submenus prateleiras, indices e etiquetas

e Definicao de fluxos de informacao que permitem encontrar qualquer

o _ . informacdo sem se perder.
e Criacao de sitemaps e wireframes

Por exemplo, ao projetar um portal de noticias, o Arquiteto de Informacao definira como as noticias serao
categorizadas (politica, economia, esportes), como 0s menus de navegacao serao estruturados, quais termos de
busca serao mais eficazes e como o conteudo relacionado sera apresentado. Ele pode criar um mapa do site
(sitemap) e fluxos de navegacao para garantir que o usuario possa transitar entre as secoes de forma légica e sem
frustracdes, otimizando a descoberta e 0 consumo de conteudo.



Designer de Interacao: O Coreografo da
Experiencia

Depois que a informacao esta organizada e as necessidades do usuario foram mapeadas, € hora de dar vida a
interacao. O Designer de Interacao (IxD) € o profissional que projeta como o usuario ira interagir com um produto
ou sistema. Ele define os caminhos, os feedbacks, 0s movimentos e as respostas que tornam a experiéncia nao
apenas funcional, mas também agradavel e envolvente. Ele é o coredgrafo dos movimentos do usuario.

& & Uy
Gestos e Toques Feedbacks Visuais Fluxos de Interacao
Define como o usuario interage Projeta as respostas que o Cria sequéncias légicas e
fisicamente com a interface sistema da as acdes do usuario intuitivas de acoes

Por exemplo, ao projetar um aplicativo de musica, o Designer de Interacao decidira como o usuario adiciona uma
musica a playlist, qual animacao aparece ao arrastar e soltar um item, como o botao de "play" se comporta ao ser
pressionado, e qual feedback visual ou sonoro o usuario recebe ao realizar uma acao. Ele pode prototipar
diferentes fluxos de interacao para testar qual deles oferece a melhor experiéncia, garantindo que cada toque,

clique ou gesto seja significativo e natural.



Um Time de Especialistas: A Sinergia dos
Papeis

Como vimos, cada um desses papeéis tem sua especificidade, mas o sucesso de um produto ou servico raramente
depende de um unico especialista. A verdadeira magia acontece quando esses profissionais trabalham em
conjunto, complementando suas habilidades e perspectivas. Eles formam uma equipe multidisciplinar, onde o
Analista de Usabilidade identifica problemas, o Pesquisador de UX entende as raizes desses problemas nos
usuarios, o Arquiteto de Informacao organiza a estrutura para soluciona-los, e o Designer de Interacao da forma a
solucao através da interacao.

() Analogia do Futebol: O Pesquisador de UX é o olheiro que entende o adversario. O Arquiteto de
Informacao € o técnico que define a estratégia. O Analista de Usabilidade € o meio-campo que identifica
os pontos fracos. E o Designer de Interacao é o atacante que executa a jogada final.

Papel

Analista de Usabilidade

Pesquisador de UX

Arquiteto de

Informacao

Designer de Interacao

Ambito/Aplicacao

Otimizacao da
interacao, correcao de
falhas

Entendimento profundo
das necessidades do
usuario

Estrutura e organizacao
de conteudo

Projeto da experiéncia
de uso, fluxos e
feedbacks

Base/Origem

Testes de usabilidade,
heuristicas

Métodos de pesquisa
(qualitativos/quantitativ
0S)

Taxonomia, ontologia,

design de navegacao

Principios de design,
psicologia cognitiva

Exemplo

Identificar por que
usuarios abandonam
um formulario online

Entrevistar usuarios
para entender suas
dores com um servico

Definir a estrutura de
menus e categorias de
um site complexo

Criar a animacao de um
botao ao ser clicado ou
o fluxo de um checkout

A colaboracao é a chave. Em projetos modernos, € comum que as linhas entre esses papéis se misturem um
pouco, especialmente em equipes menores, onde um profissional pode acumular mais de uma funcao. No entanto,
a compreensao clara de cada especialidade permite uma comunicacao mais eficaz e um desenvolvimento mais
robusto.



As Habilidades Essenciais: Ferramentas
para o Sucesso

Entender os diferentes papéis € apenas o comeco. Para realmente se destacar como um profissional de Ergonomia
e Usabilidade, é preciso cultivar um conjunto diversificado de habilidades. Nao basta ser bom em uma unica area;
o0 mercado atual exige uma combinacao de conhecimentos técnicos e competéncias comportamentais, as famosas
soft skills. E como um artesao que precisa dominar ndo so as ferramentas, mas também a arte de esculpir e a
paciéncia para refinar cada detalhe.

Habilidades Técnicas Soft Skills
O "saber fazer" - ferramentas e metodologias O "saber ser" - competéncias comportamentais e
especificas relacionais

"Imagine que vocé esta construindo uma ponte. As habilidades técnicas seriam o conhecimento de engenharia
e 0 manuseio das maquinas. Mas as soft skills seriam a capacidade de se comunicar com a equipe, resolver
imprevistos e manter a calma sob pressgo."

Vamos explorar as habilidades que sao verdadeiros pilares para quem deseja trilhar essa carreira, dividindo-as
entre o "saber fazer" (técnicas) e o "saber ser" (comportamentais).



Habilidades Técnicas: O Arsenal do

Especialista

As habilidades técnicas sao o seu kit de ferramentas. Elas permitem que vocé execute tarefas especificas, utilize

softwares e apligue metodologias para resolver problemas concretos. Em um campo que evolui rapidamente,

manter-se atualizado com as novas ferramentas e abordagens € fundamental.

Pesquisa de Usuarios

Capacidade de planejar,
conduzir e analisar diferentes
tipos de pesquisa (entrevistas,
questionarios, testes de
usabilidade, analise de dados).
Isso inclui saber escolher o
meétodo certo para cada
pergunta e interpretar os
resultados de forma imparcial.

Conhecimento de
Ferramentas de Design

Familiaridade com softwares de
design grafico e de interface,
mesmo que nao seja um
designer visual, para entender
as possibilidades e limitacdes
técnicas.

Prototipagem e
Wireframing

Habilidade de criar
representacodes visuais de
interfaces, desde esbocos de
baixa fidelidade (wireframes) até
protétipos interativos de alta
fidelidade. Ferramentas como
Figma, Adobe XD ou Sketch sao
essenciais aqui.

Principios de Ergonomia
e Usabilidade

Dominio dos fundamentos
tedricos e praticos que guiam a
criacao de interfaces e
produtos intuitivos, eficientes e
seguros. Isso inclui heuristicas
de Nielsen, leis de Fitts, etc.

Analise de Dados e
Métricas

Competéncia para coletar,
interpretar e apresentar dados
quantitativos (por exemplo, de
Google Analytics, mapas de
calor) para embasar decisdes de
design e medir o impacto das
solucoes.

Nocoes de
Desenvolvimento
Web/Mobile

Nao é preciso ser um
programador, mas entender
como a tecnologia funciona
ajuda a criar designs realistas e
implementaveis.



Habilidades Comportamentais (Soft Skills):
O Toque Humano

Enquanto as habilidades técnicas abrem portas, as soft skills sdo o que o mantém dentro e o faz progredir. Elas sao
cruciais para a colaboracao, a comunicacao e a resolucao de problemas complexos que envolvem pessoas.

© Q-

@
Empatia Comunicacao Efetiva
A capacidade de se colocar no lugar do usuario, Habilidade de expressar ideias de forma clara e
entender suas emocoes, frustracdes e necessidades. concisa, tanto verbalmente quanto por escrito, para
Sem empatia, € impossivel criar experiéncias diferentes publicos (colegas de equipe, stakeholders,
verdadeiramente centradas no usuario. usuarios). Isso inclui saber ouvir ativamente.
Colaboracao e Trabalho em Equipe Pensamento Critico e Resolucao de
Ser capaz de trabalhar harmoniosamente com Problemas
designers, desenvolvedores, gerentes de produto e Capacidade de analisar situacdes complexas, identificar
outras areas, contribuindo para um objetivo comum. a raiz dos problemas e propor solucdes criativas e

eficazes, questionando o status quo.
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Adaptabilidade e Flexibilidade Curiosidade e Aprendizado Continuo

O ambiente de tecnologia muda rapidamente. Ser capaz A busca incessante por conhecimento, novas

de se adaptar a novas ferramentas, metodologias e tendéncias e aprimoramento pessoal € uma

desafios é vital. caracteristica de profissionais de sucesso nesta area.

() Tendéncias 2025: O mercado valoriza cada vez mais profissionais com forte capacidade analitica (dados)
e uma profunda compreensao de ética em design e acessibilidade, além da capacidade de trabalhar com
ferramentas de |IA para otimizar processos de pesquisa e prototipagem.

Essas habilidades, tanto técnicas quanto comportamentais, hao sao estaticas. Elas precisam ser desenvolvidas e
aprimoradas continuamente.



Onde Atuar? Areas e Tipos de Empresa

A beleza de ser um profissional de Ergonomia e Usabilidade é a vasta gama de oportunidades. Suas habilidades
sao valiosas em praticamente qualquer setor que interaja com pessoas, seja atraves de produtos digitais, fisicos ou
servicos. Nao se limite a pensar apenas em grandes empresas de tecnologia; 0 campo € muito mais amplo e
diversificado.

"Imagine que suas habilidades sGo0 como um canivete suico. Ele tem diversas ferramentas que podem ser uteis
em diferentes situacbes e ambientes. A versatilidade é a sua maior forca."

Startup Grande Corporacao Consultoria
Poucos recursos, grande Estrutura robusta, papéis Diversos clientes, projetos
autonomia, ritmo acelerado especializados, mais estabilidade variados, portfolio amplo

Vamos explorar as principais areas de atuacao e os tipos de empresas que buscam ativamente esses especialistas,
mostrando como suas competéncias podem ser aplicadas em diferentes contextos.



Diversidade de Setores e Produtos

A Ergonomia e Usabilidade nao se restringem a telas de computador ou smartphones. Elas se aplicam a tudo que o
ser humano interage.

Produtos Digitais Produtos Fisicos e Servicos

Websites, aplicativos moveis, Industriais Bancos, hospitais, aeroportos,
softwares corporativos, Eletrodomésticos, maquinas lojas de varejo. Otimizacao do
sistemas de e-commerce, jogos industriais, equipamentos fluxo de atendimento ao cliente
digitais e plataformas de medicos, automoveis e e sinalizacao em ambientes
streaming. Foco na experiéncia mobiliario. Design ergondmico fisicos.

do usuario com a interface para seguranca, conforto e

digital. eficiéncia, seguindo normas

como a NR-17.

Educacao Saude

Plataformas de e-learning, materiais didaticos e Aplicativos de telemedicina, prontuarios eletronicos,
ferramentas de ensino. Design centrado no usuario equipamentos hospitalares e design de ambientes
para tornar o aprendizado mais acessivel e de saude. Foco na seguranca do paciente e

engajador. eficiéncia dos profissionais.



Tipos de Empresas: Encontrando Seu Lugar

A demanda por profissionais de Ergonomia e Usabilidade se manifesta em diversos tipos de organizacodes, cada

uma com sua cultura e desafios especificos.
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Startups Grandes Corporacoes Agéncias e Consultorias de
Empresas em estagio inicial, com Bancos, telecomunicacoes, DeS|gn/UX

equipes pequenas e ageis. Aqui, o industrias automobilisticas, Empresas que prestam servicos para

profissional de UX/Ergonomia muitas empresas de techologia
vezes precisa ser um "faz-tudo", consolidadas. Nessas empresas, as
atuando em diversas frentes e com equipes de UX/Ergonomia tendem a

diversos clientes. O profissional tem
a oportunidade de trabalhar em uma
variedade de projetos e setores,

grande autonomia. O ritmo é ser maiores e mais especializadas, expandindo rapidamente seu

acelerado e a capacidade de com papéis bem definidos. Ha mais  portfdlio e experiéncia. A

adaptacao é crucial. estrutura, mas também mais capacidade de gerenciar multiplos
burocracia. projetos e clientes é fundamental.
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Setor Publico Freelancer/Auténomo

Orgaos governamentais, prefeituras, hospitais publicos.  Profissionais que trabalham por conta prépria,

Ha uma crescente demanda por melhorar a experiéncia  oferecendo seus servicos a diferentes clientes. Exige

do cidadao com servicos publicos digitais e fisicos, grande disciplina, capacidade de autogestao e

tornando-os mais acessiveis e eficientes. proatividade na busca por projetos.

[ Dica de Carreira: A escolha do tipo de empresa dependera muito do seu perfil e dos seus objetivos. Uma

startup pode oferecer mais liberdade e impacto direto, enquanto uma grande corporacao pode

proporcionar mais estabilidade e oportunidades de especializacao.



Fundamentos e Normas: Pilares da Pratica
Profissional

Para que o trabalho do profissional de Ergonomia e Usabilidade seja eficaz e reconhecido, ele precisa estar
ancorado em principios solidos e, muitas vezes, em normas estabelecidas. Essas diretrizes ndo sao meras
formalidades; elas sao o resultado de anos de pesquisa e experiéncia, garantindo que as solucdes propostas sejam
seguras, eficientes e universalmente aplicaveis. Ignora-las seria como um engenheiro que constréi um prédio sem

seguir os cdédigos de seguranca.

"Pense nas normas como as leis da fisica para um arquiteto. Ele pode ser muito criativo em seu design, mas nao
pode ignorar a gravidade ou a resisténcia dos materiais."

ISO 9241 NR-17
Normas internacionais para ergonomia da interacao Norma brasileira para ergonomia no ambiente de
humano-sistema trabalho

Vamos mergulhar em duas das mais importantes referéncias para o profissional da area: a série ISO 9241, que foca
na ergonomia da interacao humano-sistema, e a NR-17, que trata da ergonomia no ambiente de trabalho brasileiro.



ISO 9241: A Biblia da Ergonomia da Interacao

A série ISO 9241 é um conjunto de normas internacionais que aborda a ergonomia da interacao humano-sistema.
Ela ndo € uma unica norma, mas uma familia de documentos que cobrem diversos aspectos, desde 0s requisitos
para interfaces de software até a avaliacao da usabilidade. Seu objetivo principal € fornecer diretrizes para projetar
sistemas que sejam eficazes, eficientes e satisfatérios para os usuarios.

N __—,—,—

Eficacia Eficiéncia Satisfacao

O sistema permite que os Os recursos (tempo, esforco) A experiéncia de uso é
usuarios alcancem seus necessarios para alcancar os agradavel e atende as
objetivos com precisao e objetivos sao otimizados expectativas do usuario
completude

() Analogia da Ponte: Imagine a ISO 9241 como um manual de boas praticas para a construcdo de uma
ponte digital. Ela ndo te diz como desenhar a ponte, mas te da os principios para que ela seja segura,
eficiente e confortavel.

A aplicacao da ISO 9241 é crucial para empresas que buscam desenvolver produtos e servicos de alta qualidade,
gue atendam a padrdes internacionais e que sejam competitivos no mercado global. Ela serve como um guia para o
design, mas também como um critério para a avaliagao da usabilidade, garantindo que o produto final realmente

entregue uma boa experiéncia.



NR-17: Ergonomia nho Contexto Brasileiro

No Brasil, a Norma Regulamentadora 17 (NR-17) é um documento legal que estabelece parametros para permitir a
adaptacao das condicdes de trabalho as caracteristicas psicofisiologicas dos trabalhadores. Seu objetivo é
proporcionar o maximo de conforto, seguranca, desempenho eficiente e saude no ambiente de trabalho. Enquanto
a ISO 9241 tem um foco mais amplo na interacao humano-sistema, a NR-17 € especifica para o ambiente de
trabalho fisico e cognitivo.

Mobiliario e Ambiente Fisico Organizacao do Trabalho
Equipamentos lluminacao adequada, Pausas necessarias, ritmo de
Altura ideal de mesas, cadeiras temperatura, ruido e ventilacao trabalho, prevencao de
ergonémicas, suportes para no local de trabalho LER/DORT

monitores e teclados

Conceito Ambito/Aplicacao Exemplo
ISO 9241 Ergonomia da interacao humano- Diretrizes para design de interfaces
sistema (digital/fisico) de software e avaliacao de
usabilidade
NR-17 Ergonomia no ambiente de trabalho Requisitos para mobiliario,
brasileiro iluminacao, organizacao do

trabalho em escritorios e industrias

Para o profissional de Ergonomia e Usabilidade que atua em projetos que envolvem ambientes de trabalho, a NR-17
€ uma referéncia obrigatdria. Ela garante que o design de postos de trabalho, equipamentos e processos esteja em
conformidade com a legislacao brasileira, protegendo a saude e o bem-estar dos colaboradores.



A Filosofia do Designh Centrado no Usuario
(DCU) e a Convergéncia com UX/UI

Ter normas e papéis definidos € essencial, mas o que realmente guia o trabalho do profissional de Ergonomia e
Usabilidade é uma filosofia: o Design Centrado no Usuario (DCU). Esta abordagem coloca o usuario no centro de
todo o processo de design e desenvolvimento, desde a concepc¢ao inicial até a avaliacao final. Nao se trata de uma
metodologia rigida, mas de um conjunto de principios que garantem que as solucdes sejam construidas para e com
as pessoas que irdo utiliza-las.

“Imagine o DCU como uma bussola que aponta sempre para o norte, que neste caso é o usuario. Ndo importa
quao complexa seja a jornada ou quantas tecnologias novas surjam, a bussola do DCU sempre nos lembra de
voltar ao ponto de partida: as necessidades, desejos e limitacées de quem usara o produto ou servico."

(J Principio Fundamental: O DCU é um ciclo iterativo, o que significa que ele nao tem um fim. Ele envolve
entender o contexto de uso, especificar os requisitos do usuario, produzir solucdes de design e,
crucialmente, avaliar essas solugcées com 0S usuarios.

O DCU é uma forma de garantir que a tecnologia sirva as pessoas, e nao o contrario. Esse ciclo se repete,
refinando o produto a cada etapa, até que ele atinja um nivel satisfatério de usabilidade e experiéncia.



DCU na Pratica: Um Ciclo Continuo

O ciclo de vida do DCU pode ser visualizado em quatro fases principais, que se retroalimentam:

Compreender e
Especificar o Contexto de
Uso

Nesta fase, o foco é na pesquisa.
Quem sao os usuarios? Quais sao
suas tarefas? Em que ambiente
eles usarao o produto? Quais sao
seus objetivos e desafios? E aqui
que o Pesquisador de UX brilha,
coletando dados e construindo
personas.

Avaliar as Solucoes de
Design

As solucoes propostas sao
testadas com usuarios reais para
verificar se atendem aos
requisitos e se sao eficazes,
eficientes e satisfatorias. Os
resultados dessa avaliacao
alimentam a primeira fase,
iniciando um novo ciclo de
melhoria.

Especificar os Requisitos
do Usuario

Com base na compreensao do
contexto, sao definidos os
requisitos funcionais e nao
funcionais do sistema, sempre
sob a perspectiva do usuario. O
que o sistema precisa fazer para
atender as necessidades
identificadas?

Produzir Solucoes de
Design

Nesta etapa, as ideias comecam a
tomar forma. O Arquiteto de
Informacéo estrutura o conteudo,
o Designer de Interacao projeta
os fluxos e interacdes, e o
Analista de Usabilidade contribui
com principios de design. Sao
criados wireframes, prototipos e
interfaces visuais.

Essa abordagem iterativa garante que o produto evolua com base em feedback real, minimizando riscos e

maximizando a chance de sucesso.



UX/UI Design: A Convergéncia Moderna

Nos ultimos anos, os termos UX (User Experience) e Ul (User Interface) se tornaram onipresentes, especialmente

no desenvolvimento de produtos digitais. E importante entender como eles se relacionam com a Ergonomia e

Usabilidade e com o DCU.

UX (User Experience)

E a experiéncia total que uma pessoa tem ao interagir
com um produto ou servico. Abrange todos os
aspectos da interacao do usuario final com a empresa,
seus servicos e seus produtos. A Ergonomia e
Usabilidade sao pilares fundamentais da UX, focando
na eficiéncia, eficacia e satisfacao. O DCU é a
metodologia que garante uma boa UX.

Ul (User Interface)

Refere-se a interface visual e interativa de um produto
digital — o que o usuario vé e toca. Inclui layout, cores,
tipografia, icones, botdes e animacdes. Uma boa Ul é
crucial para uma boa UX, mas nao € a unica coisa.
Uma interface pode ser linda (boa Ul) mas dificil de
usar (ma UX).

() Tendéncias 2025: A integracado dos conceitos de Ergonomia e Usabilidade com as praticas modernas de

UX/UI Design é vital. Um profissional hoje precisa ter uma compreensao solida de como seus principios se

traduzem em interfaces digitais, sempre integrando acessibilidade, ética e personalizacao.

A integracao dos conceitos de Ergonomia e Usabilidade com as praticas modernas de UX/UI Design é vital. Um

profissional de Ergonomia e Usabilidade hoje precisa ter uma compreensao solida de como seus principios se
traduzem em interfaces digitais e como eles contribuem para a experiéncia geral do usuario. As tendéncias de

2025 mostram uma crescente demanda por profissionais que consigam integrar acessibilidade, ética e

personalizacdo em suas solucdes de UX/UI, sempre com a base soélida da ergonomia.



Consolidacao do Conhecimento: Sua
Jornada Continua

Chegamos ao fim desta aula, mas o conhecimento sobre o profissional de Ergonomia e Usabilidade é uma jornada
continua. Vimos que este campo é vasto e dinamico, exigindo uma combinacao de habilidades técnicas e
comportamentais, sempre ancoradas em principios como o Design Centrado no Usuario e normas como a ISO
9241 e a NR-17. Vocé agora tem uma visao clara dos diferentes papéis, das competéncias necessarias e das
diversas oportunidades de atuacao.

Papéis Profissionais Habilidades Essenciais
Analista de Usabilidade, Pesquisador de UX, Combinacao de competéncias técnicas e soft skills
Arquiteto de Informacao, Designer de Interacao para 0 sucesso ha carreira

Oportunidades de Atuacao Fundamentos e Normas
Diversos setores e tipos de empresas, desde ISO 9241, NR-17 e Design Centrado no Usuario
startups até grandes corporacoes como pilares da pratica profissional

Em pratica: Lembre-se que o profissional de Ergonomia e Usabilidade € um defensor do usuario, buscando
sempre otimizar a interacao e garantir que a tecnologia sirva as pessoas. Comece a observar o mundo ao seu
redor com um olhar critico: o que funciona bem? O que poderia ser melhor? Como vocé, com seu hovo
conhecimento, poderia contribuir para uma experiéncia mais humana e eficiente?



Autoavaliacao

Qual dos papéis profissionaisasequir 2 A NR-17 é uma norma brasileira que
€ o0 mais focado em entender as estabelece parametros para:
nec?SSicjades' comp’ortamento’s e a) A ergonomia da interagdo humano-sistema em
metlvagoes dos us.uarlos através de orodutos digitais.
metodos de pesquisa? b) A adaptacao das condicdes de trabalho as
a) Analista de Usabilidade caracteristicas psicofisiologicas dos
b) Arquiteto de Informacao trabalhadores.
c) Pesquisador de UX c) A certificacao internacional de sistemas de
d) Designer de Interacao gestao da qualidade.
d) O design visual de interfaces de usuario.
Qual das seguintes habilidades é 4 O Design Centrado no Usuario (DCU) é

considerada uma "soft skill" essencial
para um profissional de Ergonomia e
Usabilidade?

a) Prototipagem e Wireframing

b) Analise de Dados e Métricas

c) Empatia

d) Conhecimento de Ferramentas de Design

uma abordagem que:

a) Prioriza a estética visual do produto acima de
tudo.

b) Coloca o usuario no centro de todo o
processo de design e desenvolvimento.

c) Foca exclusivamente na otimizacao de custos
de producao.

d) E uma metodologia linear sem ciclos de
feedback.

D Gabarito:1.c)|2.b) | 3.¢c) | 4.b)

Questao Discursiva:

Explique a importancia da colaboracao entre os diferentes papéis (Analista de Usabilidade, Pesquisador de UX,
Arquiteto de Informacao e Designer de Interacao) para o sucesso de um projeto de desenvolvimento de um novo
aplicativo movel.



Conexao com a Proxima Aula

Na Aula 52 - Construindo um Portfolio de Usabilidade/UX, vocé aprendera como
transformar todo esse conhecimento e suas experiéncias em um portfélio impactante,
essencial para demonstrar suas habilidades e conquistar oportunidades no mercado.

Recursos Adicionais

Livro "Nao Me Faca Site da ABNT Artigos e blogs

Pensar" de Steve Krug (Associacao Brasileira especializados

Classico sobre usabilidade e de Normas Tecnicas) Nielsen Norman Group, UX

design intuitivo. Para consultar a NR-17 e outras Collective - fontes atualizadas
normas tecnicas. sobre tendéncias e melhores

praticas em UX/UI.

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



