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Ergonomia

Uma ciência que estuda o 
comportamento e reações do 
homem em relação ao seu trabalho, 
à maneira que ele opera e ao 
ambiente da estação de trabalho.

Fonte: Claudia Mont’Alvão e Vera Damazio (organizadoras), Design Ergonomia e Emoção



Ergonomia



Ergonomia

Objetivo de adaptar o trabalho ou 
a máquina às capacidades 
humanas, de modo a facilitar o 
trabalho e garantir máquinas 
amigáveis.



ERGODESIGN 
USABILIDADE



Ergodesign e usabilidade

Um bom design é atrativo e 
funcional. Integrar Ergonomia e 
Design contribui para a qualidade 
de vida, aumentam o bem estar e 
o desempenho dos produtos. 

Fonte: Claudia Mont’Alvão e Vera Damazio (organizadoras), Design Ergonomia e Emoção
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DESIGN 
ACESSÍVEL & 
INCLUSIVO







Acessibilidade

Condição para utilização com segurança e autonomia, 
total ou assistida, dos espaços, mobiliários e 
equipamentos urbanos, das edificações, dos serviços de 
transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de 
comunicação e informação, por pessoa portadora de 
deficiência ou com mobilidade reduzida.

Fonte: DECRETO Nº 5.296 DE 2 DE DEZEMBRO DE 2004







Acessibilidade

Fonte: O Projeto Sem Barreiras (1997). Anjos, Flávio C.; Qualharini, Eduardo L



Fonte: The Last of Us Part II, Playstation.Blog



ACESSIBILIDADE 
NA WEB



Acessibilidade na Web

Pessoas com deficiência podem usar a web (…) podem 
perceber, entender, navegar, interagir e contribuir para 
a web. E mais. Ela também beneficia outras pessoas, 
incluindo pessoas idosas com capacidades em mudança 
devido ao envelhecimento. 

Fonte: Cartilha de Acessibilidade na Web (W3C)



4 PRINCÍPIOS DE 
ACESSIBILIDADE 
NA WEB



1º Princípio: Perceptível

A informação e os componentes da 
interface do usuário têm de ser 
apresentados aos usuários em formas 
que eles possam perceber.

Fonte: governoeletrônico.gov.br



2° Princípio: Operável

Os componentes de interface de 
usuário e a navegação têm de ser 
operáveis.

Fonte: governoeletrônico.gov.br



3° Princípio: Compreensível

A informação e a operação da 
interface de usuário têm de ser 
compreensíveis.

Fonte: governoeletrônico.gov.br



O conteúdo tem de ser robusto o 
suficiente para poder ser interpretado 
de forma concisa por diversos agentes 
do usuário, incluindo recursos de 
tecnologia assistiva.

4°Princípio: Robusto

Fonte: governoeletrônico.gov.br



CRITÉRIOS DE 
SUCESSO: 
A, AA, AAA



Contraste de cor em textos (4.5:1)

1.52:1



Contraste de cor em textos

4.77:1



Contraste de cor em textos

7:1



Contraste de cor em textos

21:1



Design inclusivo



DEFICIÊNCIA 
QUE PODE SER:



PERMANENTE 
TEMPORÁRIA 
SITUACIONAL



Fonte: Blog da Microsoft



Fonte: Blog da Microsoft



BARREIRAS



Deficiência visual

• Imagens sem descrição ou texto alternativo; 
• Vídeos sem alternativa textual ou sonora; 
• Funções que não podem ser acionadas 

pelo teclado; 
• Links com rótulos mal descritos.



Baixa visão

• Baixo contraste de cores; 
• Tipografia muito decorada ou muito 

pequena 
• Conteúdos que perdem sua funcionalidade 

quando ampliados.



Baixa visão

• Tamanho preferencial de texto em 16px;  
• Tamanho mínimo de 14px;  
• E 12px se realmente não houver espaço, ou 

para as informações ou se for uma 
informação pouco relevante.



Daltonismo

É uma condição genética onde a 
pessoa tem dificuldade de enxergar 
algumas cores como verde ou 
vermelho. 



Daltonismo



Daltonismo

12 2 42

74 6



Daltonismo



Daltonismo



Daltonismo

• Não utilizar cor como único recurso para 
enfatizar o texto ou algum elemento 
extremamente importante na tela; 

• Contraste inadequado entre cores de 
fonte e fundo.



Deficiência auditiva

• Vídeo sem legendas ou Libras; 
• Áudio sem transcrição em texto; 
• Conteúdo sem uma linguagem clara e 

simples.



Deficiência intelectual

• Falta de clareza e consistência na 
organização das páginas; 

• Utilização de linguagem complexa sem 
necessidade; 

• Uso de imagens “piscantes” ou áudio em 
certa frequência que cause desconforto. 



Referências

https://mmgerdau.org.br/



Referências

https://www.a11yproject.com/



Plugins do Figma

Able



Plugins do Figma

Color Blind



Plugins do Figma

Stark
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UI E AS 10 
HEURÍSTICAS 
DE NIELSEN 



Heurísticas de Nielsen

São regras gerais que 
caracterizam uma boa 
usabilidade de um 
produto digital.

Fonte: Jakob Nielsen e Rolf Molich, Nielsen Norman Group



#1 VISIBILIDADE 
DO STATUS DO 
SISTEMA 



FEEDBACK



#1 Visibilidade do status do sistema

O design deve sempre manter os usuários 
informados sobre o que está acontecendo com 
o feedback apropriado.

Fonte: Jakob Nielsen e Rolf Molich, Nielsen Norman Group



#1 Visibilidade do status do sistema

Quando usuários sabem o status do sistema, 
eles tem uma percepção maior do efeito de 
suas ações e alinham a expectativa do que 
pode vir a seguir. 

Fonte: Jakob Nielsen e Rolf Molich, Nielsen Norman Group



#1 Visibilidade do status do sistema



#1 Visibilidade do status do sistema



#1 Visibilidade do status do sistema



#1 Visibilidade do status do sistema



#1 Visibilidade do status do sistema

• Comunique claramente aos usuários qual o 
status do sistema 

• Apresente feedback o mais rápido possível 
• Construa confiança através de uma 

comunicação contínua



#2 COMPATIBILIDADE 
ENTRE O SISTEMA E O 
MUNDO REAL 



ANALOGIAS E 
METÁFORAS



#2 Analogias e metáforas 

O design deve falar a “linguagem” do usuário.  
Use palavras, elementos visuais e conceitos 
que soem familiar para os usuários. Reproduza 
convenções encontradas no mundo real 
(mapeamento natural).

Fonte: Jakob Nielsen e Rolf Molich, Nielsen Norman Group



#2 Analogias e metáforas 



#2 Analogias e metáforas 

Mapeamento natural fraco Mapeamento natural forte



#2 Analogias e metáforas 

Mapeamento natural fraco



#2 Analogias e metáforas 



#2 Analogias e metáforas 



#2 Analogias e metáforas 



#2 Analogias e metáforas 

• Certifique-se que os usuários vão entender o 
significado das palavras usadas na interface. 

• Nunca assuma que o seu entendimento de 
palavras e conceitos será o mesmo dos usuários. 

• Entenda bem o contexto dos usuários para usar 
as analogias mais adequadas.



#3 CONTROLE E 
LIBERDADE PARA O 
USUÁRIO 



NÚMERO DE 
ESCOLHAS



#3 Controle e liberdade para o usuário

Usuários frequentemente acionam controles 
por engano, eles precisam de uma alternativa 
fácil e segura para voltar do ponto onde 
estavam sem serem punidos.

Fonte: Jakob Nielsen e Rolf Molich, Nielsen Norman Group



#3 Controle e liberdade para o usuário

Eles precisam se sentir seguros de que se 
mexer não vai quebrar nada. Não há nada 
que não possa ser revertido.



#3 Controle e liberdade para o usuário



#3 Controle e liberdade para o usuário



#3 Controle e liberdade para o usuário



#3 Controle e liberdade para o usuário



#3 Controle e liberdade para o usuário

• Permita que usuários possam desfazer ações 
ou refazê-las 

• Mostrar uma maneira óbvia de sair do fluxo 
que iniciou de forma acidental, como através 
de um botão de cancelar 

• Certifique-se de que o botão de sair, voltar ou 
cancelar tenha um rótulo/label compreensível 
e fácil de achar



#4 CONSISTÊNCIA 
E PADRONIZAÇÃO 



DIMINUIR A 
CURVA DE 
APRENDIZADO



#4 Consistência e padronização

Usuários não devem se questionar se diferentes 
palavras, situações ou ações significam a 
mesma coisa em diferentes áreas do seu site, 
ou comparando com o site do concorrente.

Fonte: Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group



#4 Consistência e padronização



#4 Consistência e padronização



#4 Consistência e padronização



#4 Consistência e padronização



#4 Consistência e padronização



#4 Consistência e padronização

• Melhore a capacidade de aprendizagem mantendo 
a consistência interna e externa. 

• Mantenha a consistência no máximo de elementos 
possíveis no produto que você está projetando. 
Seja na navegação, na comunicação, imagens, 
fontes, cores, templates. (consistência interna) 

• Siga padrões e convenções estabelecidas pela 
indústria (consistência externa)



#5 PREVENÇÃO 
DE ERROS 



ANTES 
PREVENIR DO 
QUE REMEDIAR



#5 Prevenção de erros

Mensagens de erro são importantes, mas é 
melhor evitar que o usuário execute uma ação 
destrutiva sem querer, ao oferecer uma opção 
de confirmação da ação antes de executá-la.

Fonte: Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group



#5 Prevenção de erros

Usuários estão distraídos na maioria das vezes, 
ansiosos ou executando várias ações ao 
mesmo tempo, então é possível evitar erros 
inconscientes quando oferecemos sugestões e 
limitamos ações.

Fonte: Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group



#5 Prevenção de erros
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#5 Prevenção de erros



#5 Prevenção de erros

• Previna ações feitas por engano ao evitar que o 
usuário tenha que decorar informações ou passos 
específicos. 

• Evite que o usuário cometa deslizes ao definir 
restrições na interface que direcionem o usuário à 
conclusão da tarefa.



#6 RECONHECIMENTO 
EM VEZ DE 
MEMORIZAÇÃO 



DICAS VISUAIS



#6 Reconher ao invés de memorizar

A memória de curto prazo humana é muito 
limitada. Minimize a carga de memória do 
usuário tornando visíveis elementos 
importantes da jornada como ações, pequenas 
descrições. 

Fonte: Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group



#6 Reconher ao invés de memorizar

Pessoas são melhores em reconhecer 
experiências passadas do que lembrar 
de algo específico.

Fonte: ui-patterns.com



#6 Reconher ao invés de memorizar

Capital

• Qual é a capital 
de Portugal?



#6 Reconher ao invés de memorizar

Capital

• Qual é a capital 
de Portugal?

• Lisboa é a capital 
de Portugal?



#6 Reconher ao invés de memorizar



#6 Reconher ao invés de memorizar



#6 Reconher ao invés de memorizar

• Reduza quantidade de informações que os usuários 
tenham que memorizar. 

• Ofereça informações de ajuda contextuais ao invés de 
tutoriais extensos para memorização. 

• Faça com que as pessoas reconheçam elementos na 
interface ao invés de forçá-las a lembrar. 

• Sugira ações ou escolhas a partir opções pré-definidas ao 
invés de pedir que o usuário insira manualmente.



#7 EFICIÊNCIA  
E FLEXIBILIDADE  
DE USO 



ATALHOS



#7 Eficiência e flexibilidade de uso

Atalhos podem acelerar a interação de 
usuários mais experientes. Um mesmo processo 
pode ser executado de múltiplas formas, 
satisfazendo tanto usuários novos quanto 
“hard users”.

Fonte: Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group
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#7 Eficiência e flexibilidade de uso

• Proporcione aceleradores como atalhos de teclado, 
gestos. 

• Permita personalização de conteúdo e 
funcionalidades. 

• Permita usuários customizarem a forma como o 
como o produto funciona.



#8 ESTÉTICA E 
DESIGN 
MINIMALISTA 



MENOS É MAIS



#8 Estética e design minimalista

Interfaces não devem conter informações 
irrelevantes ou raramente necessitadas. 
Toda unidade de informação adicional em 
uma interface compete com aquelas que 
são realmente relevantes.

Fonte: Jakob Nielsen, nngroup.com



#8 Estética e design minimalista
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#8 Estética e design minimalista

• Mantenha o conteúdo e design visual da interface 
focado no que realmente importa para o usuário, 
no que é essencial para cumprir sua função. 

• Não use elementos desnecessários que possam 
distrair usuários da informação que eles precisam. 

• Priorize o conteúdo e funcionalidade visando 
suportar os objetivos primários.



#9 AJUDAR USUÁRIOS 
A RECONHECER, 
DIAGNOSTICAR E SE 
RECUPERAR DE ERROS 



USUÁRIOS 
ERRAM O 
TEMPO TODO



#9 Reconhecer e recuperar de erros

Quando erros acontecem, o sistema deve 
exibir mensagens em linguagem plena, e não 
em códigos. Devem indicar o problema 
ocorrido e possivelmente uma solução.

Fonte: Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group
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#9 Reconhecer e recuperar de erros



#9 Reconhecer e recuperar de erros



• Use elementos tradicionais relacionados a erro 
como a cor vermelha. 

• Exiba mensagens diretas sobre o que aconteceu de 
errado de uma forma que as pessoas entendam. E 
evite jargões desnecessários e evite fazer com que 
o usuário se sinta culpado. 

• Ofereça alguma ação que possa desfazer o erro 
instantaneamente, ou de uma forma bem expliícita.

#9 Reconhecer e recuperar de erros



#10 AJUDA E 
DOCUMENTAÇÃO



MANUAL DE 
INSTRUÇÃO



#10 Ajuda e documentação

É melhor que o sistema não precise de 
explicações adicionais, mas alguns sistemas 
são complexos e as pessoas precisam de ajuda 
pra completar as tarefas. 

Fonte: Jakob Nielsen, Nielsen Norman Group
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#10 Ajuda e documentação

• Certifique-se de que a ajuda e documentação é fácil 
de ser pesquisada. 

• Sempre que possível apresente informação 
contextual, no momento exato que a pessoa precisa. 

• Liste as etapas que precisam ser realizadas.
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