UFSC

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE COMUNICAGAO E EXPRESSAO
Programa de Pés-Graduagdo em Design
Doutorado em Design

MODELO PRODUTO-USUARIO:
Uma Ferramenta de Avaliagdo da Adequagdo Produto-Usudrio
para Gestdo de Projetos

Lucas José Garcia

Tese submetida ao Programa de Pods-
Graduagdo em Design da Universidade
Federal de Santa Catarina para a obtengdo
do Grau de Doutor em Design.

Orientador: Prof. PhD. Eugenio Andrés Diaz
Merino.

Coorientadora: Prof2. Dr2. Giselle Schmidt
Alves Diaz Merino.

Floriandpolis
2017



Ficha de identificagéo da obra elaborada pelo autor,
através do Programa de Geragédo Automatica da Biblioteca Universitaria da UFSC.

Garcia, Lucas José

Modelo Produto-Usudrio: Uma Ferramenta de
Avaliagdo da Adequagdo Produto-Usudrio para Gestdo de
Projetos / Lucas José Garcia; orientador, Eugenio
Andrés Diaz Merino, coorientadora, Giselle Schmidt
Alves Diaz Merino, 2017.

234 p.

Tese (doutorado) - Universidade Federal de Santa
Catarina, Centro de Comunicagdo e Expressdo,
Programa de Pds-Graduagdo em Design, Floriandpolis,
2017.

Inclui referéncias.

1. Design. 2. Gestdo de Design. 3. Gestdo de
Projetos. 4. Projeto Centrado no Usudrio. 5.
Avaliagdo de Produto. I. Merino, Eugenio Andrés
Diaz. II. Merino, Giselle Schmidt Alves Diaz. III.
Universidade Federal de Santa Catarina. Programa de
Pds-Graduagdo em Design. IV. Titulo.




Lucas José Garcia

MODELO PRODUTO-USUARIO
Uma Ferramenta de Avaliagdo da Adequagdo Produto-Usuério
para Gestdo de Projetos

Esta tese foi julgada adequada e aprovada em sua forma final pelo

Programa de Pos-Graduagdo em Design da Universidade Federal de
Santa Catarina.

Floriandpolis, 09 de outubro de 201

Prof. Luiz Ferna

ongalves Rigueiredo, Dr,
denador do Curdo

anca Examinadora:

=z - 7 alil ,/,Qu:;

Prof. Eugenio A. D. Merino, PhD. Profl./Gisellk S.A.D. Nerino, Dra.
Orientad Cdorientadora
UFSC UFSC

\_/( /%" N9q

Profe. Leila @ Profe. Marilia
Avaliado Avaliddora

UFSC UFSC

el

ProfyMilkon José Cinelli, Dr.
Avaliador Externo
UDESC







Para todos aqueles que se
empenham na construgdo de um
mundo mais humano.






AGRADECIMENTOS

A UFSC, ao Pds-Design e a CAPES, pela oportunidade de realizacdo
deste doutorado.

Ao professor Eugenio Merino pela orientacdo, pelo aprendizado
oportunizado durante os semestres de estagio docéncia e pelas
inimeras oportunidades e desafios que me proporcionou, enriquecendo
minha trajetdria académica e meu caminho pelo design.

A Giselle Merino, que confiou no meu potencial, acolheu-me
como bolsista de Iniciagdo Cientifica no NGD e acompanhou todos os
meus passos, incentivando-me e auxiliando sempre que precisei durante
minha trajetdria académica.

Ao Nucleo de Gestdo de Design (NGD), pelos 9 anos de
aprendizado continuo, convivendo com pessoas superlegais que
compartilharam vdrias conquistas e emog¢des comigo, tanto académicas
como pessoais. E também pelos cafés, risadas, viroses etc.

Atodos os professores, funcionarios e alunos com os quais convivi
na UFSC. Em especial ao Carlos Fernandes e ao Julio Teixeira, pelo
companheirismo e pelo crescimento que tivemos juntos, “desbravando
os caminhos da ciéncia”; ao Adriano, a Renata, a Marina e a Arina, pelo
apoio e companheirismo; e a Gi Speck, pela amizade e pelas aventuras.

A todos os alunos de graduacdo que participaram da coleta de
dados, principalmente a Silvia, a Marcela, a Julia Stefen, a Julia Cunha, a
Leticia Takayama, a Carol, ao Augusto, a Leticia Bahr, a Larissa, a Jéssica
e a Adriana.

Aos meus pais, minha irma e meu avo, pelo exemplo de como se
levar a vida, por serem o alicerce de tudo que sou, pelo apoio e amor
incondicional e por estarem sempre ao meu lado.

A minha companheira Rosimeri, por estar sempre ao meu lado,
compartilhando sonhos e lutando junto, sempre com bom humor e
paciéncia (ou quase sempre).

A todas as pessoas que estiveram ao meu lado, apoiaram-me e a
todos que conheci no Centro de Pesquisas Oncolégicas de Floriandpolis,
em especial a Ana, a Cldudia e a Cynthia, durante o tratamento do cancer
que me acometeu no decorrer do doutorado, por me ajudarem a manter
o foco e pela leveza que trouxeram para minha vida em um momento
tao dificil.






Quando penso que cheguei ao
meu limite, descubro que tenho
forgas para ir além.

Ayrton Senna






BIOGRAFIA DO AUTOR

Bacharel® em Design Grafico, Mestre? em Gest&o de Design e Doutor em
Design pela Universidade Federal de Santa Catarina. Pesquisador do
Ndcleo de Gestdo de Design (NGD/UFSC) e Laboratério de Design e
Usabilidade (LDU/UFSC), onde, de 2008 a 2017, participou de projetos
junto a pequenos produtores, cooperativas e pequenas empresas do
setor da agricultura e maricultura familiar do estado de Santa Catarina,
contribuindo para a valorizacdo — produto e individuo — desses setores.
Com temdticas que abordavam principalmente a Gestdo de Design,
gradativamente passou a incluir a Usabilidade em suas pesquisas e em
seguida questdes praticas relacionadas a Ergonomia e a uma visdao mais
abrangente quanto a produtos, servicos e sua adequacgao as capacidades
e limitagdes dos usuarios. Durante o mestrado realizou estagio docéncia
na disciplina de Ergonomia do produto nos semestres 2011/2 e 2012/1
e em Estudos Aplicados de Ergonomia do Produto no trimestre 2012/2.
Participou de projetos de pesquisa ligados a maricultura e agricultura
familiar com foco na Gestao de Design e na Ergonomia, além de projetos
de extensdao com apoio do SEBRAE via programa SEBRAETEC, que tem
como objetivo levar a inovagdo para pequenas empresas. No doutorado,
sob orientagdo dos professores orientadores, colaborou na
apresentacao de palestras e workshops sobre Design Centrado no
Usudrio na UNOESC-Videira. Participou como pesquisador na disciplina
concentrada Toépicos Especiais — Projetando Experiéncia: uma
abordagem centrada no usuario na UNESP-Bauru. Colaborou com
suporte técnico a instrumentacdo tecnoldgica® em Workshop na IV
Conferéncia Internacional de Design, Engenharia e Gestdo para a
inovagdo (IDEMi 2015) e na disciplina de Ergonomia Veicular do Curso
de Especializagdo em Engenharia Automotiva, na Fiat, em Betim-MG.

! Titulo do TCC: Manual de rotulagem de alimentos: uma ferramenta
de auxilio para designers graficos.

2 Titulo da disserta¢do: A Gest3o de Design para o Desenvolvimento
e Valorizag¢do de Produtos da Maricultura: uma abordagem de usabilidade.

3 Aqui compreende a captura de movimentos corporais com sensores
inerciais pelo Xsens MVN Biomech, Termografia Infravermelha com
termovisor Flir E-40 e dinamometria de preensdo palmar.






RESUMO

GARCIA, Lucas José. MODELO PRODUTO-USUARIO: Uma Ferramenta de
Avaliacdo da Adequacdo Produto-Usudrio para Gestdo de Projetos.
2017. Tese (Doutorado em Design) — Programa de Pds-Graduagdo em
Design, UFSC, Floriandpolis, 2017.

A avaliagdo de produtos pode contribuir para a Gestdo de Design em
nivel estratégico, por meio da adequagdo do produto as capacidades e
limitagdes dos usuarios e, em nivel operacional, na tomada de decisbes
durante o desenvolvimento do produto. Dessa forma, a avaliacdo de
produtos é importante para subsidiar as decisdes de projeto. Porém,
alguns designers apresentam dificuldades para realizar essas avaliagdes,
dentre as quais se destacam: definir os itens de avaliagdao, saber como
avaliar esses itens e que modificagGes fazer no produto apds a avaliagdo.
Somado a isso, ndo foram encontradas solu¢bes na literatura para
avaliagdo da adequagao de produtos as capacidades e limitagdes dos
usudrios. Nesse contexto, o objetivo geral desta pesquisa é desenvolver,
aplicar e avaliar um modelo de avaliagao da adequagdo de produtos aos
usudrios para gestdo de projetos centrados nos usuarios. A metodologia
adotada consistiu em uma etapa exploratéria, com revisao da literatura;
etapa descritiva e correlacional, na qual foi desenvolvido o modelo; e
uma fase explicativa, em que o modelo foi testado e avaliado. A coleta
de dados foi realizada com 30 alunos de graduagao em Design da UFSC.
Os dados foram analisados segundo a estatistica descritiva e testes ndo
paramétricos. O modelo proposto facilita a avaliagdo, por ter itens
predefinidos; subsidia a implementagao de melhorias, pelo feedback; e
facilita a interpretacdo de conceitos e principios da Ergonomia,
Usabilidade, Design Universal e Design Inclusivo. Os resultados indicam
sua eficiéncia para identificar potencialidades e fragilidades no projeto e
guiar a adequacdo do produto ao usudrio, sendo que 90% dos
participantes da pesquisa concordam que o modelo subsidia a avaliagdo
de um produto e que ele pode auxiliar como suporte a uma metodologia
projetual e 97,7% dos participantes concorda que o modelo facilita a
avaliacdo de produtos por conter os requisitos a serem avaliados.

Palavras-chave: Gestdo de Design; Gestdo de Projetos; Projeto Centrado
no Usuario; Avaliacdo de Produto.






ABSTRACT

GARCIA, Lucas José. MODEL PRODUCT-USER: A Product-User Suitability
Evaluation Tool to Project Management. 2017. Thesis (Doctorate in
Design) - Graduate Program in Design, UFSC, Floriandpolis, 2017.

Evaluation of products can contribute to the Design Management in a
strategic level, by means of adequating the product to the capabilities
and limitations of users and, in an operational level, when making
decisions along the development of the product. Thus, the evaluation of
products is important to subsidize the decisions of the project. However,
some designers present difficulties to perform these evaluations, among
which can be highlighted: defining the items of evaluation, knowing how
to evaluate these items and what modifications should be done in the
product after the evaluation. Added to this, no solution was found in
literature to the evaluation of product suitability to the capacities and
limitations of users. In this context, the main objective of this research is
to develop, apply and assess a model of evaluation of product suitability
to users for management of projects focused on users. The methodology
used consisted in an exploratory stage, with literature revision;
descriptive and correlational stage, in which the model was developed;
and an explanatory stage, when the model was tested and evaluated.
Data collection was done with 30 students from undergraduation in
Design at UFSC. Data were analysed according to descriptive statistics
and non-parametric tests. The suggested pattern makes evaluation
more simple due to the predefined items; it subsidizes the
implementation of improvements, for the feedback; and it facilitates the
interpretation of concepts and the principles of Ergonomics, Usability,
Universal Design and Inclusive Design. The results point out its efficiency
to identify potentialities and fragilities in the project and to guide
product suitability to the user, being that 90% of the participants of the
research agree that the model subsidize the evaluation of a products and
that it can help as support to a projectual metodology and 97,7% of the
participants agree that the model facilitates the product evaluation since
it contains the requirements to be evaluated.

Palavras-chave: Design Management; Project Management; User
Centred Design; Evaluation of Products.
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1. INTRODUGAO

1.1. Apresentacdo do Tema e Problemitica

O desenvolvimento da tecnologia traz um fluxo constante de
mudancas nos produtos* e na forma como eles sdo fabricados. Porém,
na medida em que as demandas de uso dos produtos aumentam, as
habilidades e competéncias dos usudrios para utiliza-los parecem estar
diminuindo (HOLLNAGEL, 2014). Embora existam empresas com foco em
projetar produtos mais simples e faceis de usar, o avango da tecnologia
tem resultado em produtos com cada vez mais fun¢des (botdes,
mostradores e codigos), que podem gerar dificuldades de acesso e de
utilizacdo das suas funcionalidades bdsicas (CLARKSON; COLEMAN,
2014).

No caso de produtos de uso didrio, mesmo que problemas como
dimensionamento inadequado, presenca de partes frageis ou cortantes
sejam identificados no ponto de venda, os usuarios acabam por adquirir
esses produtos, e seus problemas sé irdo se manifestar durante o uso
(LANUTTI; PASCHOARELLI, 2015). Dessa forma, mesmo com o0s
propdsitos de facilitar as tarefas do dia a dia e de melhorar a qualidade
de vida das pessoas, alguns produtos podem causar acidentes
(CARNEIRO, 2012; MOTAMEDZADE et al., 2007), desconforto (VEEN;
VINK, 2016), lesdes (ALBANO et al., 2005; KROEMER; GRANDIJEAN,
2005), frustracdo e insatisfacdo (FIGUEIROA, 2012; MONT’ALVAO;
DAMAZIO, 2008; ALBANO et al., 2005) aos usuarios.

No caso de ferramentas e demais produtos de uso frequente,
Motamedzade et al. (2007) e Albano et al. (2005) explicam que pegas
mal projetadas podem causar acidentes, enquanto o dimensionamento
incorreto pode gerar lesGes e traumas fisicos. Quanto as embalagens,
conforme apresentado por Yoxall et al. (2006) e Langley, Turner e Yoxall
(2011), a insatisfacdo, em relagdo aos aspectos fisicos dos usuarios, se
expressa na dificuldade de abertura, e em relagdao aos aspectos nado
fisicos manifesta-se no entendimento e na legibilidade das informacGes
impressas em tamanho inadequado.

4 Produto: esta tese considera o termo produto como um objeto produzido para
atendimento das demandas objetivas e subjetivas de um usudrio.
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O Design Centrado no Usuario (DCU) prop&e uma abordagem de
projeto para tornar os produtos funcionais e satisfatérios, “dando énfase
aos usudrios, suas necessidades e exigéncias, pela aplicagdo de
conhecimentos e técnicas de Usabilidade e Fatores
Humanos/Ergonomia” (ISO 9241-210, 2011, p. 7).

Embora a Ergonomia possa auxiliar na pratica projetual
contribuindo para o entendimento da relacdo usuario-produto (IEA,
2003, IIDA; GUIMARAES, 2016; DUL; WEERDMEESTER, 2012; ABERGO,
2014), o uso de dados dos usuarios para a correta adequacdo produto-
usudrio ainda é inexpressivo (GOMES FILHO, 2010). No contexto
empresarial isso ocorre pois, segundo Norros (2014), ainda que as
empresas reconhegcam o papel da Ergonomia, as partes responsaveis
pela gestdo das organizagbes visam aos resultados de desempenho,
dificultando que o potencial da Ergonomia seja explorado. Somado a
isso, Hall-Andersen e Broberg (2013) explicam que, quando os requisitos
ergonOmicos de um produto sdo repassados para a equipe de design,
esta tem dificuldade de implementd-los no projeto e em muitos casos o
resultado é insatisfatério.

A falta de interesse de estudantes e profissionais do Design por
essa disciplina pode ser decorrente da sua relagdo, de forma mais
significativa, com aspectos concernentes a ambientes de trabalho, em
detrimento ao desenvolvimento de produtos, uma vez que:

Grande parte dos livros de Ergonomia dedica
significativa atencdo a aspectos relacionados a
fadiga, monotonia, doengas ocupacionais e
outras questdes relevantes para o projeto de
ambientes de trabalho. Esses temas, de fato, ndo
estdo muito proximos do dia-a-dia de quem se
dedica ao projeto de produtos de consumo, o que
traz, muitas vezes, um desinteresse por parte de
estudantes e profissionais de Design. (VAN DER
LINDEN, 2007, p. 24)

Quando se trata do desenvolvimento de produtos com énfase nos
usuarios, além de DCU, Ergonomia e Usabilidade, outros temas ganham
destaque, como o Design Universal (MACE; HARDIE; PLACE, 1996;
CONNELL et al., 1997; CAMBIAGHI, 2012) e o Design Inclusivo (COLEMAN
et al., 2017; WALLER; CLARKSON, 2017).
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O foco no ser humano e os fundamentos oriundos da Ergonomia
constituem a base desses temas, que, embora apresentem propostas
para tornar os produtos mais acessiveis, inclusivos e funcionais, nem
sempre podem ser implementados no desenvolvimento de produtos,
por ndo deixarem claro para os designers como utilizar tais informacgdes
nesse tipo de projeto. Nesse sentido, Lin e Wu (2015) consideram os
principios do Design Universal e do Design Inclusivo dificeis de serem
aplicados no projeto de produtos, devido ao direcionamento das teorias
de tais temas para outras areas. Essas dificuldades podem surgir devido
ao fato de esses temas possuirem direcionamento para areas
especificas, como interface (Usabilidade), arquitetura (Design
Universal), capacidades e limitagGes dos usuarios (Design Inclusivo), por
exemplo. Somado a isso, Cambiaghi (2012) expde que o Design Universal
é pouco utilizado pelos profissionais e pelas instituicdes de ensino.
Merino (2014) corrobora com essa visdo ao afirmar que esse tema, além
de ser recente no pais, € incomum no meio académico e profissional.

Como solugao para o desenvolvimento de produtos com foco nos
usudrios, Sawaguchi, Ishikawa e Izumi (2015) sugerem a realizacdo de
avaliagdes baseadas em itens predefinidos durante vdrias etapas do
desenvolvimento do projeto, inclusive na etapa final, tornando possivel
a selegdo das melhores ideias para uma solugao de design ideal. Segundo
anormadalS0O9241-210(2011), as etapas de avaliagdo visam minimizar
o risco de um produto ndo atender as demandas dos usudrios. Para isso,
o feedback obtido nessas avaliagdes deve subsidiar melhorias no
produto durante todo o seu desenvolvimento. No entanto, o que a
maioria dos fabricantes faz é submeter os produtos a testes somente
antes da producgdo e da disponibilizagdo ao usuario final (SAWAGUCH];
ISHIKAWA; 1ZUMI, 2015).

Segundo Albertazzi, Okimoto e Ferreira (2012), por meio de
avaliagdes pode-se verificar se novas ideias e tecnologias sdo funcionais
para os usudrios. No entanto, conforme Lin e Wu (2015), as pesquisas
sobre avaliagdo de produtos tém foco na pds-producgao, sendo comum
gue a equipe de projeto realize essas avaliagGes segundo especulacdes
e decisGes com base em suas préprias experiéncias, intuicdes e
afirmacgOes. Nesse sentido, para Kajatz et al. (2015), mesmo que esse
tipo de abordagem seja considerado centrado no usudrio, acaba tendo
como foco o produto.
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1.2. Pressuposto

A presente tese tem como pressuposto que um modelo para
avaliacdo de produtos composto por requisitos, com material de apoio
e com linguagem direcionada a prdatica projetual, contribui na
identificacdo de fragilidades e potencialidades do produto para melhoria
da sua adequacdo as capacidades e limitacdes dos usuarios.

1.3. Objetivos

Objetivo Geral

O objetivo geral desta tese consiste em desenvolver, aplicar e
avaliar um modelo de avaliagdo da adequagdao produto-usuario para
gestdo de projetos centrados no usuario.

Objetivos Especificos

e Compreender os temas que consideram o usudrio como foco de
suas agoes: Design Centrado no Usuario, Ergonomia,
Usabilidade, Design Universal e Design Inclusivo;

e Pesquisar ferramentas e modelos de avaliagao que contribuam
para o desenvolvimento do modelo;

e Definir os requisitos para avaliacdo da adequag¢do produto-
usudrio com base em Ergonomia, Usabilidade, Design Universal
e Design Inclusivo;

e Desenvolver um modelo de avaliagao da adequagdo produto-
usuario;

e Apresentar a integracdao do modelo a uma metodologia com
abordagem centrada no usudrio para auxiliar na gestdo de
projetos;

e Aplicar e avaliar o modelo com académicos do curso de
Graduagdo em Design da Universidade Federal de Santa
Catarina.

1.4. lJustificativa

A realizagdo de avalia¢Oes traz beneficios ao desenvolvimento de
produtos tanto em ambito académico como industrial. Em ambito
académico, a avaliacdo de produtos pode auxiliar no avango de
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pesquisas sobre a intera¢do produto-usudrio, que, segundo Langdon et
al. (2015), sdo possiveis mediante o desenvolvimento de teorias,
ferramentas e técnicas que levem a entender a interagdo dos usuarios
com os produtos e a tecnologia (LANGDON et al., 2015), além de
contribuirem para o ensino da pratica projetual e da Ergonomia, pois:

O desenvolvimento de procedimentos metodoldgicos
de avaliagdo e andlise de produto também
contribuem, de forma expressiva, a aplicagdo do
design ergonémico, uma vez que é através desses
procedimentos que se cria a oportunidade de avaliar,
de modo satisfatdrio, a usabilidade do produto.
(PASCHOARELLI; SILVA, 2006, p. 13)

Em ambito industrial, cujo objetivo é fornecer produtos
funcionais e utilizaveis para os usudrios, os modelos de avaliagdao podem
ser uma alternativa vidvel para garantir universalidade aos produtos
tanto em fases precoces de desenvolvimento quanto em novas versdes
de produtos existentes (SINGH; TANDON, 2016). Além disso, podem
auxiliar na redugdao de custos de projeto, que aumentam
exponencialmente ao longo de seu desenvolvimento (HOSKING;
CLARKSON; COLEMAN, 2017).

Faust et al. (2012) acreditam que a andlise do produto, em
diversas fases de seu desenvolvimento, é importante para subsidiar as
decisdes de projeto, sendo necessario o uso de métodos e ferramentas
para realizacdo dessas analises. De igual forma, Merino et al. (2012)
defendem que o uso de ferramentas de avaliagcdo no processo de design
€ uma estratégia necessaria e premente, pois os aspectos relacionados
ao uso de produtos vém se fazendo cada vez mais presentes nas decisdes
de compra e produgao.

Embora a avaliagdo de produtos traga contribui¢cGes para o
desenvolvimento de projetos, Rennie (1981) ja discutia a dificuldade de
se encontrar, na literatura cientifica, métodos para andlise e avalia¢do
de produtos. Ao pesquisarem metodologias para o design ergonomico,
Paschoarelli e Silva (2006) constataram que essas metodologias estdo
embasadas na andlise da atividade e na definicdo de critérios
ergonOmicos e de Usabilidade como requisitos para o projeto de
produtos, sendo que a avaliagdo e a andlise de produtos sao citadas, mas
pouco exploradas e discutidas.
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Para Kwahk e Han (2002), existem métodos para andlise de
Usabilidade de produtos, no entanto estes se concentram na andlise de
interfaces, e as pesquisas cientificas se ocupam de identificar qual o
melhor método para cada caso, e ndo da sua aplicagdo. Razza,
Paschoarelli e Santos (2010) refor¢am a lacuna quanto a métodos para
avaliagdo de produtos, pois, segundo os autores, embora a heuristica, os
questionarios e as listas de verificacdo sejam utilizados como métodos
para avaliagcdo da Usabilidade, tais métodos vém sendo utilizados para
analise de interfaces humano-computador.

A avaliagdo do produto pode ser uma ferramenta para
compreensdo do usuario e para aproximacao entre designers e usudrios.
Phillips (2008) defende que as empresas precisam estar atentas as
preferéncias dos usudrios, que na maioria dos casos sdo voluveis,
podendo optar por produtos concorrentes caso estes se encontrem mais
interessantes, atraentes, baratos ou com algum aspecto melhorado.
Nesse contexto, Hosking, Clarkson e Coleman (2017) explicam que a
identificagdo das capacidades e limitagdes dos usudrios e sua tradugao
para requisitos e especificacdes de projeto podem reduzir o risco de
fracassos e levar a uma clara diferenciagdo da concorréncia, satisfagdo e
lealdade dos clientes, além de sucesso de mercado, aumentando assim
a vida util do produto. Segundo Mozota, Klopsch e Costa (2011), a
competitividade, a diferenciagdo e a inovagao sao favorecidas a partir da
compreensdo dos usudrios e dos aspectos funcionais dos produtos, pois
a compreensdao ampla do usudrio e do produto auxilia a Gestdo de
Design na definicdo de estratégias orientadas para o mercado.

Assim, o desenvolvimento da presente tese se justifica por propor
um modelo que leva em consideragdao as capacidades do usudrio em
relacdo as demandas do produto, auxiliando na gestdo e tomada de
decisdes durante o desenvolvimento do projeto. Dessa forma, sua
contribuicdo, no ambito industrial, propicia a reducdo de custos de
projeto e a concepg¢ao de produtos mais adequados aos usudrios e, em
ambito académico, favorece o ensino e a aproximagao dos alunos aos
temas que abordam o usuario como foco do processo projetual.

1.5. Ineditismo e Originalidade

O ineditismo desta tese se apoia na lacuna quanto a métodos para
a avaliagdo de produtos com base no Design Centrado no Usudrio e
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também por propor um modelo para avaliagdo de produtos com
requisitos predefinidos. A originalidade do modelo é reforcada pelo
feedback gerado apés a avaliagdo do produto, o qual apresenta solugées
pontuais para a sua adequacdo com relagdo as caracteristicas do usuario,
a atividade e ao ambiente.

Como forma de identificar o ineditismo da tese, realizou-se uma
revisdo sistemdtica® na qual foram buscados artigos, teses e
dissertacles. Inicialmente foram testadas as seguintes expressoes:
Product Evaluation Model (Modelo de avaliagdo de produto), Product
Evaluation Method (Método para avaliagdo de produto), Product
Evaluation Tool (Ferramenta para Avaliacdo de Produto). Ndo obtendo
resultados satisfatorios, realizou-se nova busca com a expressao Product
Evaluation (Avaliagdo de Produto).

A pesquisa de artigos foi realizada nas bases de dados on-line da
Science Direct, publicada pela Elsevier, e na Web of Science, publicada
pela Thomson Reuters, consideradas lideres mundiais em literatura
cientifica (ELSEVIER, 2017; THOMSON REUTERS, 2017). A pesquisa por
teses e dissertacdes foi realizada no Banco de Teses e DissertacGes da
CAPES, que reune trabalhos dos programas de pds-graduagdo do Brasil
(BU, 2017), e no ProQuest, considerado o maior e mais relevante banco
de teses e dissertagdes do mundo (BU, 2017; PROQUEST, 2017).

A busca na Web of Science recuperou 911 resultados; apds
aplicagdo do filtro para Ergonomia, foram obtidos 29 resultados. Dentre
eles, com a leitura de titulo e resumo, foram selecionados 12 artigos. A
busca na Science Direct recuperou 3.822 resultados; com aplicagdo do
filtro para Design, foram obtidos 66 resultados. Apds leitura de titulo e
resumo, 5 artigos foram selecionados. Dentre todos os artigos, um
aparecia em ambas as bases, assim obtiveram-se 16 artigos ao total. Em
relagdo a busca no Banco de Teses e Dissertagdes da CAPES, foram
recuperados 111 trabalhos; apds leitura de titulo e resumo, 11 foram
selecionados. Quanto a busca no ProQuest, foram obtidos 155
resultados; apds refinamento para Avaliagdo de Produto nas palavras
chave, 18 teses e dissertacdes foram obtidas. Procedendo-se a uma
leitura de titulo e resumo, selecionaram-se 6 trabalhos que se adequam
com a temadtica desta tese. A Figura 1 ilustra os procedimentos e
resultados da revisao sistematica.

5> Resultado da revis3o sistematica se encontra no Apéndice 1.
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Figura 1: Procedimentos da revisdo sistematica.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A pesquisa realizada ndo encontrou modelos para avaliagdo de
produtos semelhantes ao desenvolvido nesta tese. Especificamente em
relacdo as bases de dados cientificas, os resultados se concentram na
avaliacdo de critérios do produto em relagdo ao custo, para estudos de
intencdo de compra. A partir da andlise das teses e dissertacdes
recuperadas do Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES, constatou-se
que a avaliagdo de produtos vem sendo realizada a partir de critérios e
métricas definidas para cada caso, sem a utilizagdo de um modelo.
Quanto aos resultados recuperados do ProQuest, observou-se a
recorréncia de trabalhos que avaliam fatores subjetivos da percep¢ao
dos usuarios quando realizam avaliagGes de produtos.

De modo geral, identificou-se que os produtos ndo sdo avaliados
de forma global, pois, ou se investiga a percepc¢do dos usuarios sobre um
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produto, ou sua seguranga, ou se os usudrios conseguem utilizar de
forma satisfatoria o produto, e assim por diante.

1.6. Delimitacdo da Pesquisa

A construcdo tedrica desta tese tem base na investigacdo da
Gestdo de Design, da Ergonomia, da Usabilidade, do Design Universal,
do Design Inclusivo e do Design Centrado no Usuario sob o escopo do
Design e da avaliacdo de produtos.

A fundamentacgdo tedrica da pesquisa foi realizada tendo como
base: o banco de teses e dissertacbes da CAPES; periddicos
internacionais, principalmente das bases de dados da Science Direct e da
Web of Science; revistas cientificas nacionais; artigos de anais de
eventos, dentre os quais se destacam o P&D Design e o ErgoDesign, pelo
escopo mais proximo do tema desta pesquisa; e livros.

Geograficamente, esta tese se limita ao contexto de uma
Universidade publica brasileira, neste caso a UFSC, cujo publico
abrangeu os alunos do curso de graduagdo em Design. Temporalmente,
a pesquisa se limitou ao periodo de 2013 a 2017. De 2013 a 2014, foi
realizada a revisdo da literatura; em 2015, foi criada a base conceitual do
modelo, qualificagdo da proposta de tese e submissdao da pesquisa ao
Comité de Etica em Pesquisa com Seres humanos (CEPSH). O
desenvolvimento do modelo ocorreu predominantemente em 2016, e
sua aplicacdo e avaliacdo, em 2017.

1.7. Aderéncia e Motivagdo

A presente tese se alinha com a 4rea de Gestdo do Programa de
Pés-Graduacdo em Design da UFSC, por abordar o Design visando
difundir o conhecimento e contribuir no desenvolvimento e na
transformacdo social (POS-DESIGN, 2017). Dessa forma, busca-se atuar
no ensino do design, mais especificamente no desenvolvimento de um
modelo para avaliagdo de produtos que permita a tomada de decisGes
em relacdo aos requisitos implementados no produto, auxiliando na
Gestdo do Projeto na disciplina de desenvolvimento de produtos.

O interesse pela tematica é decorrente da participacdo do autor
em pesquisas no Nucleo de Gestdo de Design (NGD) e Laboratdrio de
Design e Usabilidade (LDU) da UFSC desde o ano de 2008, onde as
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pesquisas tém como énfase o desenvolvimento de projetos com foco no
usuario. Destacam-se como publica¢des cientificas alinhadas com a
tematica desta pesquisa: definicdo de requisitos para o desenvolvimento
de projetos com base no Desigh Centrado No Usuario (GARCIA; MERINO;
MERINO, 2017); estudo bibliométrico sobre Projeto Centrado no Ser
Humano (GARCIA et al., 2016); incorpora¢do ergondmica em projetos de
design (MEDEIROS et al.,, 2016); a avaliagdo antropométrica de uma
transplantadora de mudas (FERNANDES et al.,, 2016); analise de
usabilidade de etiquetas de roupas quanto a percep¢do dos usuarios
(GARCIA et al, 2013); Ergodesign do produto aplicado ao
desenvolvimento de ferramentas manuais (GARCIA et al., 2014).

Assim, esta tese faz parte de projetos®”#91° que compreendem o
desenvolvimento de produtos por meio do Design, da Ergonomia e da
Usabilidade, como por exemplo a Metodologia para Pratica Projetual do
Design, desenvolvida por MERINO (2014), o Modelo de Gestdo Visual
proposto por TEIXEIRA (2015) e o Usa-Design, um modelo de avaliacdo
de Usabilidade proposto por Merino et al. (2012). Dessa forma, o modelo
desenvolvido nesta tese pode ser considerado uma continuidade das
pesquisas para o desenvolvimento do USA-Design.

1.8. Caracterizagdo Geral da Pesquisa

Considerando o que observa Gil (2010, p. 50-51), esta tese segue
o delineamento de um levantamento, pois utiliza uma amostra
significativa do universo de estudo para, “mediante analise quantitativa,
obterem-se as conclusdes correspondentes aos dados coletados”.
Quanto a sua natureza, é classificada como aplicada, pois se utiliza de

6 Design e Salde: Da saude do paciente as questdes da saude do trabalhador
(PROEX — MEC/SESu — CNPq). Iniciado em 2015.

7 Valorizagdo da Produgdo e de Produtos: Design e Usabilidade focados na
inovagdo e tecnologia social de ferramentas manuais, nos setores da agricultura e
maricultura familiar (FAPESC/CNPq). Periodo: 2013-2015.

8 Design e Usabilidade: bases para o desenvolvimento de produtos com foco
na acessibilidade e valorizagdo (CNPq). Periodo: 2011-2015.

9 Rede de Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologia Assistiva: Agbes
integradas entre Mecanica e Design (CAPES). Iniciado em 2015.

10 Gestdo dos empreendimentos rurais e pesqueiros do litoral norte
catarinense visando ao desenvolvimento territorial sustentdvel com identidade
cultural. Periodo: 2014-2018 (EPAGRI).
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informagdes levantadas para resolugdo de questdes praticas,
materializada em um modelo para avaliacdo de produtos (GIL, 2010;
PRODANOV; FREITAS, 2013). Quanto aos seus objetivos, é classificada
como explicativa. Para tanto, conforme proposto por Sampieri, Collado
e Lucio (2013), deve conter previamente uma pesquisa exploratéria, em
seguida descritiva e correlacional. Ainda segundo os autores, quanto a
abordagem do problema, a pesquisa assume carater misto, pois as
pesquisas exploratéria, descritiva e correlacional sdo
predominantemente qualitativas, devido ao fato de os dados serem
analisados, relacionados e hierarquizados segundo a percepg¢ao do
pesquisador com base no material coletado. Jd a pesquisa explicativa
assume cardter quantitativo, por se utilizar de métodos que recorrem a
técnicas estatisticas. A caracterizacdo geral da pesquisa é apresentada
na Figura 2, a seguir.

Figura 2: Caracterizagdo Geral da Pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A pesquisa exploratdria teve como base o levantamento de
informagdes sobre os temas de estudo (Gestdo de Design, Design
Centrado no Usuario, Avaliacdo de Produtos, Ergonomia, Usabilidade,
Design Universal e Design Inclusivo) para definigdo dos objetivos e do
problema, bem como conhecimento dos temas. Como procedimento
técnico da pesquisa exploratéria, recorreu-se ao levantamento
bibliografico (GIL, 2010; PRODANOV; FREITAS, 2013; SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013). Esse tipo de levantamento tem como objetivo
auxiliar o pesquisador a delimitar o problema; conhecer o tema de
estudo, suas teorias e contribuicdes, para assim construir os
pressupostos e o referencial tedrico da pesquisa (KOCHE, 2012).

A pesquisa descritiva consistiu em identificar e especificar as
informacdes de cada tema de estudo para analisa-los sob diferentes
pontos de vista (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Como continuidade,
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foi realizada a pesquisa correlacional, a qual buscou classificar e associar
as informacgodes, estabelecendo o grau de associacdo entre elas e sua
importancia para a pesquisa (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013).

A pesquisa explicativa consistiu da interpretacdo e descri¢cdo das
informagdes, aplicagdo do modelo e interpretagdo dos dados coletados.
Assim, como procedimento técnico, foi utilizado um questiondrio
previamente estruturado (PRODANOV; FREITAS, 2013). Quanto a
relagdo do objetivo da tese com o tipo de pesquisa, enquanto as
pesquisas exploratéria, descritiva e correlacional estdo relacionadas ao
desenvolvimento do modelo, a pesquisa explicativa estd diretamente
ligada a sua aplicacdo e avaliagdo.

A Figura 3, a seguir, apresenta a relagdo entre a caracterizagao
geral da pesquisa, os capitulos da tese e seus objetivos.

Figura 3: Tipo de pesquisa e objetivo da tese.
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1.9. Estrutura da Tese

Capitulo 1: Introducdo — apresenta a contextualizagdo do tema e
a problematica; os pressupostos; objetivos; justificativa; ineditismo e
originalidade; delimitacdo da pesquisa; aderéncia ao programa de Pds-
Graduagdo em Design da UFSC e motivagdo; caracterizacdo geral da
pesquisa; estrutura da tese.

Capitulo 2: Fundamentacdo Tedrica — refere-se a base conceitual
da pesquisa, que é dividida em: Gestdo de Design, Design Centrado no
Usudrio, Ergonomia, Usabilidade, Design Universal, Design Inclusivo,
Ferramentas de Avaliagcdo, bem como os subitens desses temas e uma
sintese do capitulo ao final.

Capitulo 3: Procedimentos Metodolégicos — contém a base
metodoldgica na qual a pesquisa se apoia. Esta dividido em 4 fases:
preparag¢ao, construgao, execug¢ao e apresentagao.

Capitulo 4: Desenvolvimento do Modelo — detalha como o
modelo foi construido. Apresenta o modelo e seus elementos de apoio
bem como sua forma de uso. Neste capitulo também é apresentada a
integracdao do modelo a uma metodologia projetual.

Capitulo 5: Resultados — trata da coleta e andlise de dados, ou
seja, é composto pela aplicagdo do modelo com alunos de graduagdo em
design da UFSC, apresentagdo e interpretagdo dos resultados da
pesquisa.

Capitulo 6: Conclusdes — neste capitulo sdo apresentadas as
conclusdes da pesquisa e propostos novos estudos que podem ser
originados a partir deste, bem como sugestdes de continuidade para
esta pesquisa.

Elementos pés-textuais: Por fim sdo apresentados os elementos
pos-textuais: referéncias, anexos e apéndices.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo compreende a fase de preparacdo da pesquisa e
trata da fundamentacdo tedrica, realizada por meio de levantamento
bibliografico. Tem como base a Gestdo de Design e os principais temas
que consideram o ser humano como foco de suas ac¢Ges: Projeto
Centrado no Usuario, Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e Design
Inclusivo.

2.1. Gestdo de Design

O trabalho desenvolvido por Peter Behrens para a empresa alema
de produtos elétricos AEG no inicio do século XX e as ages de Design
Corporativo desenvolvidas pela Olivetti na década de 1930 podem ser
consideradas as primeiras contribuicdes para a Gestdao de Design. No
entanto, foram as reflexdes do britanico Michael Farr, retiradas da teoria
dos sistemas e da gestao de projetos, que estabeleceram as estruturas
de como o Design pode ser aplicado em ambito empresarial. A partir dos
anos 1980 alguns administradores passaram a reconhecer que o design
pode ser relevante em questdes econdmicas, ndo se resumindo a
questOes estéticas, impulsionando assim o reconhecimento da Gestdo
de Design (BURDEK, 2010).

O design atua no desenvolvimento de novos produtos e abrange
a comunicagdo da empresa com o mercado e seus funciondrios,
transmitindo seus objetivos e valores, mediante sistemas de informacgao
e o entorno corporativo. Além disso, pode envolver-se com diversas
dimensdes do produto, como fung¢do, desempenho, conformidade,
durabilidade, confiabilidade, estilo e servico (GIMENO, 2000; MOZOTA;
KLOPSCH; COSTA, 2011). Projetos de Design necessitam de uma
visualizacdo acerca de diversos fatores que implicam sua execugdo,
como propaganda, qualidades do produto, imagem que se pretende
veicular, técnicas de marketing e da maneira que o Design deve apoiar
essas e outras atividades (PHILLIPS, 2008).

Nesse sentido, o design adquiriu espago nas empresas como uma
atividade estratégica, capaz de possibilitar diferenciacdo, qualidade e
competitividade. Para Birdek (2010), o design assume uma posi¢cdo
singular nas empresas, onde as decisdes estratégicas, em muitos casos,
sdo decisdes de design. Nesse sentido, Bahiana (2004, p. 8) explica que
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“os investimentos voltados para a drea de Design deixaram de ser uma
questdo estética e se tornaram uma questdo estratégica”. Essa
colocagdo é reforgada por Martins e Merino (2011) ao exporem que ao
longo da histdria o Design vem se posicionando de maneira estratégica
nas organizagdes, atuando em seus mercados e problemas, propondo
soluc¢des integradas de comunicagdo e produtos.

Essa forma de se compreender o design, dentro de uma visdo
global, é denominada Gestdo de Design. Para o Centro Portugués de
Design a Gestdo de Design estd relacionada a um projeto desde a
concepgdo do produto até seu lancamento no mercado (CPD, 1997).
Para Gimeno (2000) a Gestdo de Design compreende um conjunto de
técnicas de gestdo empresarial que objetivam maximizar a
competitividade que uma empresa obtém com a incorporagdo e
utilizagcdo do design. Mozota, Klopsch e Costa (2011) consideram trés
niveis de Gestdo de Design que especificam a relagdo da empresa com o
design:

e Operacional: corresponde ao primeiro passo para a integracao
do design com a empresa. Pode surgir da necessidade de
diferenciar um produto ou lancar uma marca. Dessa forma,
consiste em contratar um designer externo para atender a
demanda;

e Funcional: considera que o design ndo é um ativo contratado,
mas sim um departamento, com ag¢bBes que envolvem o
desenvolvimento de estratégias para a marca;

e Estratégico: utiliza o design para unificar e transformar a visao
da empresa. Assim, tem como fungao criar uma relagao entre
design, estratégia, identidade e cultura empresarial.

Segundo Mozota, Klépsch e Costa (2011) a Gestdo de Design é
responsdvel por garantir que a empresa seja orientada para o cliente.
Nesse sentido, é apresentado pelas autoras:

O gerente de design é o responsavel pela
supervisdo de operacgdes a fim de enfatizar a
percepcao do cliente no processo criativo,
minimizar os riscos percebidos, reforcar o papel
da interface com o cliente no processo de
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design, fazé-lo participar como codesigner e
estabelecer um sistema de informagdes e de
ferramentas de avaliagdo orientado para o
cliente. (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011, p.
275)

Essa visdo é corroborada por Martins e Merino (2011) ao
explicarem que a Gestdo de Design é uma ferramenta fundamental para
aumentar a competitividade das empresas, ao propiciar que sua
estrutura organizacional se ajuste as necessidades dos usuadrios. Dessa
forma, para o Centro Portugués de Design (1997), por meio da inovagdo
a Gestdo de Design pode se converter na for¢ca motriz da mudanca em
uma empresa, indo ao encontro das demandas dos clientes, usuarios,
consumidores, investidores, operdrios e dirigentes, adaptando-se e
harmonizando-se a realidade empresarial, articulando elementos-chave
de planejamento, o que vende, utiliza e comunica (CPD, 1997).

Assim, diferentemente do carater estético popularmente
atribuido ao design, este pode ser entendido como uma atividade
sistemadtica e criativa, que compde um processo mais vasto do
desenvolvimento de produtos em uma organizagao.
Independentemente da forma como o design é considerado e atua em
uma empresa, suas ac¢Ges devem ter como premissa bdsica a
consideragdo dos usuarios, em diversas etapas do desenvolvimento, e
testes de produtos e servicos.

Os testes e as avaliagGes de produtos podem ser considerados,
em nivel estratégico, no ajuste do produto as capacidades e limitagdes
dos usudrios, gerando propostas que atendam as necessidades dos
clientes, promovendo mais competitividade para as empresas. No nivel
operacional, as avaliagdes podem contribuir na tomada de decisbes
durante o desenvolvimento de produtos, por meio da identificacdo de
fragilidades antes das etapas finais do projeto. Nesse sentido, o Design
Centrado no Usudrio pode ser uma alternativa para guiar essas
avaliagdes, pois prevé a incorporagdao de etapas de prototipagem e
testes durante o desenvolvimento de projetos de design.
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2.2. Design Centrado no Usuario

O foco no ser humano surgiu nos anos 1950, durante a mudanca
de paradigma da era industrial (quando os produtos eram adquiridos
predominantemente pela sua funcionalidade) para a era dos produtos
como bens de consumo. A partir desse momento, gradativamente, o
design deixa de ser centrado no objeto para ser centrado no usudrio. O
foco no objeto é caracterizado pela preocupagao com critérios objetivos
do produto, como a funcionalidade e o custo, por exemplo, em
detrimento as caracteristicas humanas, ou seja, “com a maneira através
da qual vemos, interpretamos e convivemos com artefatos”
(KRIPPENDOREFF, 2000, p. 89). Para Brown (2010), uma abordagem pode
ser considerada centrada no usuario quando privilegia o usudrio final.

O Design Centrado no Usudrio tem como base a Ergonomia,
ciéncias da computacdo e inteligéncia artificial, dreas que também
influenciaram a Usabilidade. O impacto desses temas pode ser
percebido nas normas sobre Design Centrado no Ser Humano: ISO
13407, que data de 1999, e posteriormente a I1SO 9241-210, do ano de
2011, que substituiu a anterior (GIACOMIN, 2012). Segundo defini¢do da
norma ISO 9241 parte 210, o Design Centrado no Usudrio é:

Uma abordagem para o desenvolvimento de
sistemas interativos que objetiva tornar os
sistemas utilizaveis e Uteis, dando énfase aos
usudrios, suas necessidades e exigéncias, pela
aplicagdo de conhecimentos e técnicas de
usabilidade e fatores humanos/ergonomia. Esta
abordagem aumenta a eficacia e a eficiéncia,
aprimora o bem-estar do ser humano, a
satisfacdo do usuario, a acessibilidade e a
sustentabilidade; e neutraliza possiveis efeitos
adversos do seu uso na salde, na seguranca e
no desempenho. (ISO 9241-210, 2011, p. VII)

O Design Centrado no Usudrio estd relacionado as necessidades,
ao comportamento e as preferéncias humanas, e por meio da
observacdo pode gerar ideias para produzir inova¢Ges que irdo
corresponder as demandas dos usuarios (BROWN, 2008). Essa
abordagem, além de oferecer vantagens para os usudrios, apresenta-se
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também vantajosa para as empresas, ja que produtos altamente
utilizdveis tendem a ser mais bem-sucedidos, reduzem os custos de
suporte, help-desk e reduzem riscos musculoesqueléticos. Além disso,
produtos projetados considerando-se essa abordagem tendem a ser
mais satisfatérios, pois (1SO 9241-210, 2011, p. 4-5):

Aumentam a produtividade dos usuarios e a eficiéncia
operacional das organizagGes;

Sdo mais faceis de entender e utilizar, reduzindo custos de
treinamento e suporte;

Aumentam a Usabilidade para as pessoas com uma ampla gama
de capacidades, aumentando assim a acessibilidade;

Melhoram a experiéncia do usuario;
Reduzem o desconforto e o estresse;

Fornecem vantagens competitivas, por exemplo, por meio de
melhorias da imagem da marca;

Contribuem para os objetivos de sustentabilidade.

O Design Centrado no Usuario pode ser incorporado em

metodologias de projeto. Suas atividades sao genéricas e podem utilizar
os resultados das etapas de outros métodos. Essas atividades sdo (I1SO
9241-210, 2011, p. 5):

Compreender e especificar o contexto de uso: descricdo do
contexto de uso;

Especificar os requisitos do usuario: especificacdo do contexto
de uso, descri¢dao das necessidades do usuario e especificagdo
dos requisitos do usuario;

Produzir solugbes de projeto que atendam a esses requisitos:
especificacdo da interagdo com o usuario, especificacdo da
interface  com o usudrio e interface com o usudrio
implementada;

Avaliar o projeto em relagdo aos requisitos: avaliagdo dos
resultados, resultados dos testes de conformidade e resultados
do acompanhamento de longo prazo.
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A Figura 4, a seguir, apresenta o fluxo das atividades do Projeto
Centrado no Usuario (1SO 9241-210, 2011):

Figura 4: Sintese das atividades do Projeto Centrado no Usuario.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em 1SO 9241-210 (2011, p. 12).

2.3. Ergonomia

O inicio da Ergonomia remonta a criagdo das primeiras
ferramentas, quando, de forma intuitiva e empirica, o homem primitivo
comecou a confeccionar vestimentas, utensilios e armas. Os formatos e
materiais passaram, aos poucos, a ser escolhidos segundo as
caracteristicas desejadas no produto — forca ou precisdo — e as
caracteristicas do usuario — poténcia muscular, dimensdo da mao,
habilidade manual (LAVILLE, 1977; KROEMER; GRANDJEAN, 2005;
GOMES FILHO, 2010).

O termo Ergonomia foi adotado oficialmente em 1949, na criagao
da Ergonomic Research Society, primeira sociedade de Ergonomia, que
reuniu psicologos, médicos, fisiologistas e engenheiros em Oxford, na
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Inglaterra (GOMES FILHO, 2010; LAVILLE, 1977). Esses profissionais
compunham um grupo de pessoas preparadas para atuar na solucdo de
problemas de interagdo homem-mdaquina, mais especificamente na
relagdo com equipamentos militares, durante a Segunda Guerra Mundial
(GOMES FILHO, 2010). Inicialmente a Ergonomia considerava a
configuracdo das ferramentas e maquinas, em seguida passou a
abranger também as bases cientificas para a adequacédo do trabalho ao
usudrio (KROEMER; GRANDJEAN, 2005).

Enquanto o termo Ergonomia foi adotado nos principais paises
europeus, particularmente nos Estados Unidos a Ergonomia adotou o
nome de Fatores Humanos (GOMES FILHO, 2010) e se concentrou nos
estudos da relagdo do homem no trabalho, alcangando destaque
inicialmente em ambito militar e posteriormente na area espacial
(LAVILLE, 1977).

A Ergonomia é considerada uma disciplina cientifica, pois se utiliza
da aplicacdo de dados sistematicos e métodos cientificos (LAVILLE,
1977). E reconhecida pela utilizagdo de dados e métodos para tratar das
interagdes entre os seres humanos e produtos ou sistemas, tornando-os
compativeis com as capacidades e limitagdes das pessoas (IEA, 2003;
ABERGO, 2014). Busca a adequacdo do trabalho, objetos e produtos ao
homem, procurando garantir a seguranga, o conforto, a autonomia, a
satisfacdo e o bem-estar de trabalhadores e usudrios (MORAES;
MONT’ALVAO, 2000; GOMES FILHO, 2010).

Para Palmer (1976) e Santos e Fialho (1997), a Ergonomia é a
ciéncia do homem e suas questbes anatomicas, fisioldgicas e
psicoldgicas. Laville (1977) e Wisner (1987) definem Ergonomia como o
conjunto de conhecimentos sobre o homem necessadrios para o
desenvolvimento de produtos e sistemas de forma que possam ser
utilizados com seguranga e conforto. A International Ergonomics
Association (IEA) define a Ergonomia como (IEA, 2003):

Ergonomia (ou Fatores Humanos) é a disciplina
cientifica que trata da compreensdo das
interagdes entre os seres humanos e outros
elementos de um sistema, e a profissdo que aplica
teorias, principios, dados e métodos, a projetos
gue visam otimizar o bem-estar humano e a
performance global dos sistemas. (IEA, 2003, p. 1)
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Para Falzon (2007) a Ergonomia depende de disciplinas de base
(fisiologia, psicologia, engenharia, entre outras), mas possui um saber
préprio. No Design a Ergonomia estd ligada a metodologia projetual,
mais difundida em areas como (GOMES FILHO, 2010):

e Solugbes ergonOmicas, visando a eliminacdo das doencgas e
constrangimentos causados por objetos mal projetados;

e Seguranca, para prevencio de acidentes;

e Antropometria, levantando dados referentes ao perfil dos
usuarios;

e Engenharia cognitiva, mais direcionada no design a interagdo
humano-computador;

e Organizacdo de linhas de producdo e postos de trabalho,
buscando a correcdo de equipamentos e ferramentas.

Para Nelson, Buisine e Aoussat (2013) as contribui¢cdes da
Ergonomia para o Design geralmente sao de duas formas. Na primeira,
o conhecimento referente a Ergonomia, proveniente de normas e
diretrizes ergondmicas, oferece suporte para o designer. A segunda
forma de contribui¢do da Ergonomia consiste na aplicagdo de métodos
para andlise da atividade, em que a partir do diagnéstico da situacdo é
possivel definir agdes que servem como requisitos para um reprojeto.

2.3.1. Dominios de Especializagdo

A Ergonomia apresenta trés dominios de especializagao, que sao:
Ergonomia Fisica, relacionada as questdes e medidas fisicas do corpo
humano, como antropometria, anatomia e biomecanica; Ergonomia
Cognitiva, que se ocupa dos processos mentais, como concentragao,
percep¢do, memoria, raciocinio; e Ergonomia Organizacional, que se
refere as estruturas organizacionais e a otimiza¢do dos sistemas sécio-
técnicos, das politicas e dos processos (IEA, 2003; 1IDA; GUIMARAES,
2016). Os tépicos mais relevantes em relacdo a cada dominio da
Ergonomia, com base em lida e Guimardes (2016), podem ser
visualizados na Figura 5.



Figura 5: Tépicos relevantes dos dominios da Ergonomia.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em lida e Guimaraes (2016).

2.3.2. Tipos de Ergonomia

A Ergonomia pode ser classificada de acordo com a etapa em que
é considerada em um projeto. De forma geral, na literatura sdo descritos
quatro tipos de Ergonomia mais recorrentes (Figura 6):

Figura 6: Tipos de Ergonomia.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em lida e Guimaraes (2016).
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Concepgao: consiste na inclusdo da Ergonomia desde o inicio do
desenvolvimento do projeto. Essa forma de agir é eficaz e de
baixo custo. Embora seja a abordagem mais recomendada,
exige experiéncia para que ndo sejam cometidos erros graves
no projeto (IIDA; GUIMARAES, 2016; LAVILLE, 1997; WISNER,
1987).

Corregao: quando o produto ou sistema apresenta problemas
que afetam a salde, o conforto e a seguranca do trabalhador, é
necessario recorrer a Ergonomia de correcdo. Essa abordagem
procura melhorar as condigdes existentes através de
modificagdes no produto ou sistema; no entanto, a
consideragdo ergonOdmica realizada dessa forma costuma ser
mais onerosa do ponto de vista econdmico se comparada a
Ergonomia de concepcdo (IIDA; GUIMARAES, 2016; LAVILLE,
1997; WISNER, 1987).

Conscientizagdo: ocorre quando procura-se capacitar os
trabalhadores para corregao dos problemas que podem
ocasionar danos ou impactos a sua saude e seguranca (lIDA;
GUIMARAES, 2016).

Participacdo: envolve o préprio usuario do produto (no caso de
produtos de consumo) ou um trabalhador (no caso de um posto
de trabalho) no desenvolvimento do projeto. Essa abordagem
considera que esses atores externos possuem conhecimentos
que podem passar despercebidos pelos designers (lIDA;
GUIMARAES, 2016).

Gutierrez e Seva (2011) apresentam quatro atributos

ergonOmicos:

Seguranga: atributo primordial a ser considerado na concepg¢do
de um produto. Deve-se prevenir qualquer dano ou perigo ao
usuario final;

Facilidade de uso: é um atributo que o produto deve ter
obrigatoriamente. A interface deve ser intuitiva e evitar que o
usudrio cometa erros durante a utilizacao do produto;
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e Conforto: é importante, sobretudo, para produtos que sao
utilizados por longos periodos de tempo. Além aumentar a
satisfacdo do usudrio com o produto, produtos confortaveis
podem evitar danos musculoesqueléticos;

e Estética: em termos objetivos compreende a forma, o tamanho
e a cor do produto. Esse atributo apela para a emogdo do
usudrio, sendo crucial para seu sucesso.

No entanto, é por meio da Usabilidade que a Ergonomia considera
que um produto abrange mais do que sua forma fisica e suas fungdes,
podendo promover satisfacdo, ou seja, experiéncias agradaveis a seus
usuarios, agregando valor aos produtos por torna-los faceis de usar
(MONT’ALVAO; DAMAZIO, 2008). Juntas, a Ergonomia e a Usabilidade
fornecem aporte cientifico quanto ao desempenho do ser humano na
interacdo!! com produtos. Com base em suas caracteristicas fisicas e
cognitivas, permitem identificar os critérios minimos para realizagao
dessa interacdo (PEZZINI; ELY, 2010). Para Mercedes e Zapata (2011), a
Ergonomia e o design compartilham o objetivo de promover o bem-
estar, a salde e a segurancga das pessoas, e se complementam na busca
de procedimentos e produtos que tornem as atividades mais faceis,
eficientes e eficazes.

2.4. Usabilidade

A Usabilidade destacou-se inicialmente nas décadas de 1970 e
1980, entre os ergonomistas que projetavam computadores e sistemas
interativos. Segundo Lanutti e Paschoarelli (2015), a palavra Usabilidade
foi utilizada para substituir o termo “amigdvel ao usuario”, que se
apresentava muito subjetivo no inicio da década de 1980.

Para Jordan (1998), o tema pode ser informalmente definido
como a facilidade de utilizagdo de um produto. Segundo Moraes (2001),
a Usabilidade trata da adequacgdo produto-tarefa, envolvendo o usuario,
o contexto e o ambiente de uso. De acordo com Paschoarelli (2003, p. 4)
a Usabilidade compreende “a maximiza¢do da funcionalidade de um

11 segundo Dul e Weerdmeester (2012), as interagdes ocorrem por meio de
uma interface (fronteira, elo entre o homem e a maquina) e consistem em receber
informag0es e atuar baseando-se nelas.
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produto na interface com seu usudrio” e deve ser aplicada por meio da

Ergonomia e do Design:

A usabilidade, enquanto principio, s6 pode ser
aplicada a partir da ergonomia e do design
industrial. No primeiro caso, fundamenta-se na
teoria e na abordagem ergondmica para
conceituagdo do problema e para determinagao
dos critérios projetuais. No segundo caso, quanto
ao design industrial, este se une a ergonomia,
possibilitando implementar no produto aqueles
parametros proprios de seguranga, conforto e
desempenho. (PASCHOARELLI, 2003, p. 19)

No ano de 1998 a Organizagao Internacional para Padronizagao
(International Standards Organization — 1SO) passou a definir
Usabilidade em termos de desempenho e satisfacdo do usudrio,
considerando-a a “medida na qual um produto pode ser usado por
usudrios especificos para alcangar objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso” (ISO 9241,
2011, p. 3). A estrutura e a relagdo entre os termos propostos pela
norma podem ser visualizadas na Figura 7.

Figura 7: Estrutura de Usabilidade.
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Fonte: ISO 9241-11 (2000, p. 4).
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O contexto de uso envolve varidveis como ambiente, usuario,
equipamento e atividade. As medidas de Usabilidade apresentadas pela
norma sao (I1SO 9241-11, 2000):

e Eficacia: grau de acurdcia e completeza com que os usuarios
atingem seus objetivos;

e Eficiéncia: acuracia e completeza dos objetivos atingidos com
relacdo aos recursos desprendidos;

e Satisfagdo: auséncia de desconforto e aceitabilidade no uso de
um produto ou sistema.

BN

A Usabilidade, associada a interfaces digitais e a interagdo
humano-computador, pode ter seus conceitos utilizados em produtos.
Paschoarelli e Silva (2006) argumentam que a Usabilidade deixou de ser
uma exclusividade da informatica, uma vez que foi verificada a
importancia de sua aplicagdo em outros setores, como por exemplo o
desenvolvimento de produtos. No entanto, Moraes (2001) explica que é
comum que a preocupacao com a Usabilidade ocorra apenas ao final do
processo de design, quando o produto ja esta finalizado, de forma que
sua implementacdo implique custos elevados. Para Nielsen (1993), a
Usabilidade se aplica a todos os aspectos de um sistema com o qual um
usuario pode interagir, porém enfatiza que a Usabilidade ndo é
caracteristica de uma interface, sendo formada por multiplos
componentes. O autor argumenta que em alguns casos é possivel treinar
0s usuarios para utilizar sistemas e interagir com as interfaces, mas na
maioria dos casos esses sistemas devem ser faceis de se aprender a usar.

Para Jordan (1998), o desempenho na realizacdo de uma tarefa
depende também da frequéncia com que o usudrio a realiza, podendo
ser melhorada caso haja repetitividade. Dessa forma, o autor
desenvolveu um modelo de componentes de Usabilidade que avalia a
mudanca no nivel de desempenho de uma tarefa de acordo com sua
repeticao. Esses componentes estdo associados ao primeiro uso de um
produto para realizar uma tarefa, ao nimero de repeticdes até se
alcangar um nivel aceitavel de desempenho e a regularidade do nivel de
competéncia na realizagdo dessa tarefa. Esses componentes sdo
apresentados abaixo (JORDAN, 1998):
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Possibilidade de intuir: esfor¢o para o usudrio realizar uma
tarefa pela primeira vez com um produto. Quanto menor o
custo, maior a possibilidade de intuir;

Possibilidade de aprender: esfor¢o para o usuario alcangar um
nivel suficiente de competéncia para realizar uma tarefa,
excluindo as dificuldades associadas ao primeiro uso;

Desempenho do usuario: regularidade no desempenho de um
usudrio que tenha utilizado um produto muitas vezes antes de
realizar uma tarefa;

Potencial do sistema: nivel maximo de desempenho que pode
ser alcangado com um produto;

Re-Usabilidade: perda de desempenho devido ao usudrio ndo
utilizar um produto por um periodo de tempo relativamente
longo.

Nesse sentido Nielsen e Loranger (2007) acreditam que a

Usabilidade é um atributo de qualidade quando propicia facilidade de
uso, facilidade de lembrar como usar o produto e baixo grau de
propensdo a erros. Jordan (1998, p. 25-38) apresenta 10 principios
associados a Usabilidade, sdo eles:

Consisténcia: Tarefas similares devem ser possiveis de serem
executadas de forma similar;

Compatibilidade: O método de operagao do produto deve ser
compativel com as expectativas do usuario, baseado em suas
experiéncias com outros produtos e no mundo exterior;

Consideragao dos recursos do usudrio: O produto deve ser
projetado levando-se em consideracdo a demanda do produto
por recursos do usuario;

Retroalimentagdao: Também denominado feedback, considera
que as acdes realizadas no sistema/produto devem ser
indicadas e os resultados devem ter uma apresentacgdo
significativa;
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e Prevengdo de erros e recupera¢do: A possibilidade de erros
deve ser minimizada, e caso ocorram deve haver a possibilidade
de serem corrigidos de forma rapida e simples;

e Controle do usuario: Permitir controle ao usuario para efetuar
adequacdes nas acdes realizadas pelo produto;

e Clareza visual: As informagGes exibidas ao usudrio devem ser de
rapida leitura e entendimento, sem causar confusao;

e Priorizagdo da funcionalidade e da informagdo: As
funcionalidades e informagdes mais importantes devem ser as
mais facilmente acessiveis ao usuario;

e Transferéncia adequada de tecnologia: Fazer uso apropriado
da tecnologia desenvolvida em outros contextos para aumentar
a Usabilidade do produto;

e Explicitude: A utilizacdo do produto deve ser coerente com sua
funcionalidade e forma de operagado.

lida e Guimardes (2016) comentam que a Usabilidade nao
depende apenas do produto, mas sim da interagdo entre usuario,
produto, tarefa e ambiente, podendo ser satisfatéria para uma pessoa e
insatisfatdria para outra. De igual forma, Kwak e Han (2002) apresentam
as bases da Usabilidade, formadas por quatro elementos: usuario,
produto, atividade e ambiente. A diferenca entre as propostas dos
autores consiste na interagdo do usudrio com o produto, denominada
tarefal? para lida e Guimar3es (2016) e atividade!® para Kwak e Han
(2002).

Jordan (1998) explica que projetar para a Usabilidade significa
projetar para os usudrios que irdo utilizar o produto, sendo importante
conhecer quem serdo esses usudrios e suas caracteristicas. Assim, a
Usabilidade de um produto pode ser avaliada segundo as medidas de
eficiéncia, eficdcia e satisfacdo e também segundo suas bases: usuario,
produto, atividade e contexto (KWAHK; HAN, 2002; IIDA; GUIMARAES,
2016; NIELSEN; LORANGER, 2007; ISO 9241-11, 2000).

2 Tarefa: trabalho prescrito. Refere-se aquilo que a pessoa deve realizar.
13 Atividade: trabalho como efetivamente é realizado. Refere-se a como a
pessoa realiza sua tarefa efetivamente.
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E importante observar que produtos e servicos podem ser
avaliados também segundo os principios propostos por Nielsen (1993) e
Jordan (1998). Enquanto os principios propostos por Nielsen (1993)
estdo relacionados a interface do produto ou sistemas digitais, os cinco
componentes apresentados por Jordan (1998) se referem a primeira
interacdo do usudrio com o produto. Os dez principios propostos por
Jordan (1998) se referem mais diretamente a produtos.

Embora os autores levantados nesta pesquisa apresentem
principios e medidas para avaliagdo da Usabilidade dos produtos,
conforme explicam Nielsen e Loranger (2007), a avaliagdo de Usabilidade
de um produto deve ser realizada a partir de pesquisas observacionais,
preferencialmente da observagdo do usuario realizando uma tarefa, ou
seja, da situagdo real de uso, e ndo a partir da simulagdo em um contexto
aleatdrio.

2.5. Design Universal

O termo Design Universal foi usado pela primeira vez na década
de 1970 nos Estados Unidos pelo arquiteto Ronald Mace. Essa
abordagem se originou das reivindica¢cdes de pessoas com deficiéncial®,
que nado tinham suas necessidades atendidas, e por iniciativa de
arquitetos, urbanistas e designers que entendiam a necessidade de
incluir todos os individuos como potenciais usudrios dos produtos
(CAMBIAGHI, 2012). Dessa forma, o Design Universal propGe o
desenvolvimento de ambientes e produtos com acessibilidade
integrada, que possam ser utilizados pelo maior nimero de pessoas
possivel, sejam elas ou ndo portadoras de deficiéncia (MACE; HARDIE;
PLACE, 1996).

Segundo um levantamento realizado por Ginnerup (2010), em
Portugal o Design Universal é denominado Design para Todos, assim
como na Polonia e nos Paises Baixos, enquanto na Alemanha essa
abordagem é denominada de Design Livre de Barreiras. No Brasil, o
decreto n° 6.949 de agosto de 2009 considera que o Design Universal
compreende também o desenvolvimento de programas e servigos sem

14 pessoas com deficiéncia sdo aquelas que tém impedimentos de longo
prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, os quais, em interagdo com
diversas barreiras, podem obstruir sua participagdo plena e efetiva na sociedade em
igualdades de condigdes com as demais pessoas (BRASIL, 2009, p. 2).
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a necessidade de adaptacdo ou projeto especifico, porém com suporte
técnico para grupos especificos de pessoas com deficiéncia quando
necessario (BRASIL, 2009). O atendimento a leis e normas de
acessibilidade é diferente da pratica do Design Universal, no entanto
essas leis e normas formam sua base (CAMBIAGHI, 2012).

Foram criados 7 principios no Centro de Design Universal da
Universidade do Estado da Carolina do Norte (The Center for Universal
Design — North Carolina State University), nos Estados Unidos, por um
grupo de pesquisadores composto por arquitetos, engenheiros,
designers de produto e de ambientes. Esses principios se propdem a
guiar os designers na concepg¢do dos projetos e a testar os produtos
perante os usuarios, para que sejam desenvolvidos produtos e
ambientes mais funcionais (CONNELL et al., 1997; CUD, 2002; CUD,
2003; CAMBIAGHI, 2012). Esses principios sdo apresentados na Figura 8
e descritos a seguir (CUD, 1997):

Figura 8: Principios do Design Universal.
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Principio 1 - Uso Equitativo (ou Uso lgualitario) — o design é (til
e vendavel para pessoas com habilidades diversas:
a) Oferece o mesmo modo de uso para todos os usudrios;
b) Evita segregar ou estigmatizar qualquer usudrio;
c) As disposi¢bes de privacidade e seguranga devem estar
igualmente acessiveis para todos os usuarios;
d) Torna o design atraente para todos os usuarios.

Principio 2 - Uso Flexivel (ou Uso Adaptavel) — o design acomoda
uma ampla gama de preferéncias e habilidades individuais:
a) Oferece escolha quanto ao método de utilizacao;
b) Acomoda acesso e utilizagdo tanto para destros quanto
para canhotos;
c) Facilita ao usudrio o uso com exatidao e precisdo;
d) Oferece adaptabilidade ao ritmo do usuario.

Principio 3 - Uso Simples e Intuitivo — o uso do design é facil de
entender, independentemente da experiéncia, do conhecimento, das
habilidades de linguagem ou do nivel de educagao do usudrio:

a) Elimina complexidade desnecessaria;

b) E consistente com as expectativas e a intuigdo do usuario;

c) Acomoda uma ampla gama de habilidades de linguagem
e grau de instrucao;

d) Organiza informacgdo consistente com a sua importancia;

e) Oferece resposta e retroalimentacdo durante e apds a
conclusdo de tarefas.

Principio 4 - Informacgao de Facil Percepgdo — o design comunica
informacdo  necessaria ao usudrio de maneira efetiva,
independentemente das condi¢cGes do ambiente ou das habilidades
sensoriais desse usuario:

a) Utiliza diferentes modos (pictérico, verbal, tatil) para
apresentacdo redundante de informacdes essenciais;

b) Fornece contraste adequado entre informac&o essencial
e suas imediacoes;

c) Maximiza a legibilidade de informacgdo essencial;

d) Diferencia elementos de modo que possam ser descritos,
tornando facil dar instrugdes ou orientagdes;



63

e) Fornece compatibilidade com uma variedade de técnicas
ou dispositivos utilizados por pessoas com limitacdes
sensoriais.

Principio 5 - Tolerancia ao Erro (ou Uso Seguro) — o design
minimiza acidentes e consequéncias adversas de atitudes acidentais ou
nao intencionais:

a) Organiza elementos que minimizam acidentes e erros. Os
elementos mais utilizados sdo os mais acessiveis, e os
elementos passiveis de provocar acidentes sdo
eliminados, isolados ou protegidos;

b) Fornece adverténcias com relagdo a acidentes e erros;

¢) Fornece caracteristicas de seguranca quanto as falhas;

d) Desencoraja atitudes inconsistentes em tarefas que
requeiram estado de vigilancia.

Principio 6 - Baixo Esforgo Fisico (Minimo Esfor¢o Fisico ou
Menor Fadiga) — o design pode ser usado de forma eficiente e
confortavel e com um minimo de fadiga:

a) Permite ao usuario manter um posicionamento corporal
neutro;

b) Utiliza forga razoavel para operar;

¢) Minimiza agles repetitivas;

d) Minimiza o uso de esforgo prolongado.

Principio 7 - Dimens3o e Espago para Aproximagao e Uso (ou
Tamanho e Espaco para Abordagem e Uso) — tamanho apropriado e
espaco sdo oferecidos para abordagem, alcance, manipulagdo e uso,
independentemente do tamanho do corpo do usuario, da postura e da
mobilidade:

a) Oferece uma linha clara de visdo de elementos
importantes para usudrios sentados ou em pé;

b) Torna confortavel alcancar todos os componentes, para
usudrios sentados ou em pé;

¢) Acomoda variagdes quanto ao tamanho da mdo ou da
pegada;

d) Fornece espaco adequado para o uso de equipamento de
assisténcia ou assisténcia pessoal.
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Alguns principios se direcionam mais para projetos de ambientes
(Principio 7), interfaces (Principio 4) e outros para projetos de produtos
(Principios 1, 2, 3, 5 e 6). Dessa forma, seu uso depende das
especificidades de cada tipo de projeto. Segundo Cambiaghi (2012),
esses principios podem ser utilizados em projetos de diferentes
naturezas, como pdginas web, concepcdo de servicos, na area da
educagdo e de tecnologias de informacdes. A autora explica que a
adogdo desses principios pode maximizar as chances de éxito dos
produtos, reduzir o tempo de elaboracdo dos requisitos de projeto e
colocar o designer em uma situacdo de vantagem em relagdo a outros
profissionais, por utilizar conceitos que abrangem uma porcentagem
maior de usudrios.

Conforme exposto por Lagatta, Nicolatonio e Valliceli (2015), até
a década de 1980 era comum se desenvolver projetos com foco em
diferentes tipos de deficiéncia (fisicas ou cognitivas). A partir da década
de 1990 o pensamento na forma de se projetar para as diferencas
mudou, e os projetos passaram a ter como objetivo atender pessoas com
diferentes idades, géneros, habilidades e condi¢Ges sociais. Dessa forma,
tendo como uma de suas bases o Design Universal, na Inglaterra, na
década de 1990, tem inicio o Design Inclusivo.

2.6. Design Inclusivo

O Design Inclusivo é definido como o projeto de produtos ou
servicos acessiveis a tantas pessoas quanto possivel sem necessidade de
adaptacgGes especiais (CLARKSON; COLEMAN, 2015; COLEMAN et al.,
2017) e exige a identificagdo das necessidades e dificuldades de
Usabilidade, haja vista que qualquer decisdo de design pode incluir ou
excluir usuarios e consumidores (COLEMAN et al.,, 2017). Tem como
ponto de partida a antropometria, ou seja, dimensdes do corpo, forga,
alcance e destreza devem ser levadas em consideragdo, juntamente com
aspectos relacionados a Ergonomia Cognitiva (CAMBIAGHI, 2012).

Para Coleman et al. (2017), atender as necessidades dos usuarios
que seriam excluidos do uso do produto melhora a experiéncia desse
produto pelos demais usuarios, dessa forma o Design Inclusivo
potencializa o Design e contribui para a criagdo de produtos melhores.
Os autores explicam que o Design Inclusivo ndo é:
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Apenas uma etapa que pode ser adicionada no
desenvolvimento de projetos, haja vista que sua
implementacado tardia implica custos mais elevados do que sua
consideracdo desde a conceituagao do projeto;

A simples exigéncia de que o produto deva ser facil de usar, uma
vez que deve considerar uma gama ampla de usudrios, com
diferentes capacidades motoras, sensoriais e cognitivas;

Exclusivamente projetar para a perda de uma capacidade
particular, pois busca ser acessivel a tantas pessoas quantas
possiveis;

A crenga de que se deve projetar para atender as necessidades
de toda a populagdo.

Segundo Coleman et al. (2017), o Design Inclusivo deve ser

incorporado na etapa de concepg¢dao de produtos para resultar em
produtos bem estruturados, que sejam desejdveis e funcionais. Para
tanto, considera que para um produto obter sucesso deve ser funcional,
utilizavel, desejavel e vidvel. Cada um desses aspectos compreende:

Funcional: muitos recursos ndao garantem que um produto seja
funcional. O produto deve oferecer os recursos adequados para
que os usuarios possam satisfazer suas expectativas;

Utilizavel: um produto ndo pode exigir demandas que causem
frustragcdo em alguns usudrios e que excluam completamente
outros. Esses fatores podem causar um impacto negativo a
marca. O produto deve ser prazeroso de utilizar. Dificuldades
prolongadas com produtos de uso didrio podem induzir os
usudrios a pensarem que ja ndo sao capazes de levar uma vida
independente;

Desejavel: um produto pode ser desejavel por varios motivos,
dentre eles se destacam o carater estético, o status social
proporcionado e o impacto positivo na qualidade de vida;

Vidvel: esta medida congrega as trés anteriores. Para um
produto ser considerado vidvel, deve ser funcional, utilizavel e
desejavel. O sucesso do produto pode ser medido pela sua
rentabilidade, e suas chances de sucesso aumentam se for
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disponibilizado ao mercado no momento certo pelo prego
certo.

O estudo e a preocupacgdo com a viabilidade de um produto se
reforcam ao se considerar que: as geragdes mais recentes sdo menos
tolerantes quanto a produtos que ndo podem usar; as pessoas com
deficiéncia podem ter alguma dificuldade na interagdo com produtos; o
aumento da idade traz um declinio nas capacidades fisicas e cognitivas,
o que dificulta a interacdo com produtos. Quando a demanda de
capacidade de um produto é maior do que a capacidade do usuario de
utiliza-lo, é comum atribuir a culpa a pessoa. O Design Inclusivo atribui a
responsabilidade ao projetista e considera que a redugao nas exigéncias
de um produto amplia o nimero de usuarios capazes de utiliza-lo. Essa
abordagem implica um aumento ainda maior da satisfacdo daqueles
usuarios que ndo possuem dificuldade em utilizar o produto (HOSKING;
CLARKSON; COLEMAN, 2017).

Como forma de se desenvolver projetos com foco no maior
numero de usuarios possivel, Waller e Clarkson (2017) classificaram 7
capacidades que devem ser levadas em consideracdo em projetos de
design:

e Visdo: capacidade de distinguir cores, brilho e detalhes para

identificar objetos;

e Audigdo: habilidade de perceber ruidos ou falas em ambientes
e identificar de onde se originam;

e Pensamento: consiste em conseguir processar informacgoes,
prestar atengdo, armazenar e recuperar memorias para realizar
as agoes desejadas;

e Comunicagdo: é a habilidade de entender as pessoas e se
expressar para elas;

e Locomogado: envolve a capacidade de se deslocar, agachar, subir
degraus e se posicionar de pé, sentado ou deitado;

e Flexibilidade: neste caso é considerada a capacidade de colocar
os bragos na frente do corpo, nas costas e acima da cabega;

e Destreza: é a habilidade de se executar manejo fino para pegar
objetos, bem como conseguir agarrar e apertar objetos.
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Essas capacidades foram organizadas segundo trés categorias:
cognitiva, motora e sensorial, conforme Figura 9.

Figura 9: Capacidades propostas pelo Design Inclusivo.

CAPACIDADE SENSORIAL CAPACIDADE MOTORA CAPACIDADE COGNITIVA
O AR E
Visao Audicao Locomogao Flexibilidade Pensamento Comunicagao
»
Destreza

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Waller e Clarkson (2017).

A seguir sdao descritas as habilidades especificas de cada
capacidade. Esses dados foram obtidos por meio de pesquisas realizadas
com a populagdo britanica, sem equipamentos ou técnicas apuradas de
avaliagdo e por métricas definidas pelos pesquisadores em um contexto
especifico (WALLER; CLARKSON, 2017):

e Capacidades Cognitivas — consistem na combinagdo do
pensamento e da comunica¢do. Uma pessoa com capacidade de
pensamento plena pode: manter uma conversa sem se perder
no assunto, escrever um texto sem ajuda, contar bem o
suficiente para administrar seu dinheiro, lembrar-se de uma
mensagem e passar o recado a outra pessoa e se lembrar do
nome de familiares e amigos. A capacidade completa de
comunicagao se reflete na possibilidade de se comunicar com
estranhos sem dificuldades;

e Capacidade Motora — inclui a locomogdo, flexibilidade e
destreza. A capacidade de locomog¢do completa permite
caminhar 350 metros sem parar, subir ou descer 12 degraus
sem descanso e se curvar para apanhar algo no chao e levantar-
se sozinho. Uma pessoa com capacidade de flexibilidade deve
conseguir movimentar os bragos ao redor do corpo, e uma
pessoa com destreza deve ser capaz de amarrar o cadargo do
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ténis, carregar aproximadamente 2,5 quilogramas em cada mao
e espremer uma esponja com as maos;

e Capacidade Sensorial — combina visdo e audicdo. A capacidade
plena de visdo permite reconhecer as pessoas do outro lado da
rua e ler conteidos em jornais sem dificuldade, enquanto a
audicdo perfeita permite conversar com ruido de fundo e
assistir a televisdo com volume que ndo cause incbmodo em
outras pessoas.

A responsabilidade sobre o mau funcionamento de um produto
ou servico ndo deve ser atribuida unicamente ao usuario, pois na
concepgao do Design Universal e do Design Inclusivo é o designer que
promove a inclusdo ou exclusdo das pessoas. Embora projetar para a
diversidade seja um desafio, deve-se sempre buscar estratégias que
viabilizem o uso de um produto ou servico para a maior parte possivel
da populagdo (CLARKSON; COLEMAN, 2015). Nesse sentido, a andlise ou
avaliagao dos produtos em relagao as capacidades dos usuarios torna-se
uma etapa fundamental para se verificar a adequac¢do do produto para
a realidade na qual serd inserido.

2.7. Ferramentas de Avaliagdo

Durante o desenvolvimento de produtos de modo artesanal era
comum a utilizacdo de métodos intuitivos e empiricos. A medida que os
produtos se tornaram mais complexos essa abordagem empirica tornou-
se insuficiente, e o designer passou a adotar métodos sistematizados.
Assim, é responsabilidade do designer pensar na relacdo entre o usuario,
a atividade realizada, o ambiente e o contexto de uso. A consideragao
de aspectos ergonOmicos poderd aperfeicoar e maximizar a
funcionalidade, a seguranca e a Usabilidade dos produtos (MORAES,
2001).

Existem ferramentas que auxiliam o designer no entendimento do
usudrio e na analise do produto, tanto sobre os aspectos técnicos quanto
em relacdo a interacdo. Existem também ferramentas, sobretudo
oriundas de pesquisas na area de Ergonomia, que permitem analisar a
atividade e sua adequacgao as caracteristicas humanas.

A andlise de produtos pode ser ergondmica ou técnica. A analise
ergonOmica se preocupa com a interagdo usudrio-produto e busca



69

diagnosticar e corrigir uma situacdo de trabalho. Estd prevista em norma
técnica, a Norma Regulamentadora de Ergonomia (NR17) (lIDA;
GUIMARAES, 2016).

A andlise técnica avalia as caracteristicas do produto, sem
referéncia ao usudrio e sua interacdo com o produto. Cada andlise
envolve diferentes técnicas, porém os mesmos dados podem ser
utilizados para as duas andlises, diferenciando como cada informacéo é
utilizada. Por exemplo, a temperatura interior de um forno industrial
pode ser analisada como um aspecto técnico para mensurar o tempo
necessario para se assar um bolo, enquanto que essa mesma informacao
pode ser utilizada para se avaliar o grau de desconforto do usudrio
localizado proximo a esse forno, caracterizando assim uma andlise
ergonOmica.

As analises ergonOmicas podem ser de trés tipos (RENNIE, 1981;
NELSON; BUISINE; AOUSSAT, 2013):

e Experimentagdo temporaria: o usuario utiliza o produto por um

determinado periodo de tempo, e a avaliacdo é realizada a
partir da sua interagao com esse produto;

e Avaliagcdo por especialistas: ndo é realizada com usuarios reais,
mas por especialistas que irdo avaliar o produto a partir de suas
experiéncias e seus conhecimentos prévios;

e Testes de desempenho: também ndo sdo realizados com os
usuarios reais, mas buscam simular o uso do produto para entdo
emitir um parecer.

Conforme apresentado por Van der Linden (2007), existem
métodos como a Analise Ergonémica do Trabalho, que visa analisar
processos de trabalho, e outros destinados a analise de produtos, que o
autor apresenta como testes de Usabilidade. As propostas que visam
avaliar conforto, cargas fisicas e mentais ndao devem ser classificadas
como métodos, mas como técnicas de analise. Para Han et al. (2000), os
testes de Usabilidade podem auxiliar os designers na avaliagdo dos
produtos e concentram-se principalmente em aspectos objetivos, como
eficiéncia e eficacia, enquanto a satisfacdo é menos considerada na
literatura.

As ferramentas propostas pelo Design Universal (DU) e Design
Inclusivo (DI) tem como énfase as capacidades dos usuarios e oferecem
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principios para avaliacdo e adequacdo de produtos, servicos e do espago
construido, para o maior nimero de usuarios possivel, sem o uso de
adaptac¢Oes. A Figura 10, a seguir, apresenta o tipo de andlise e sua
relagdo com os temas de estudo desta pesquisa.

Figura 10: Tipos de andlise.

ANALISE
y ’
Ergonémica Usabilidade DU eDI Técnica
Eopecitacor
Atividade e Produto Usuario Produto e Servico Produto
Usudrio Produto Usuario

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Rennie (1981), Kwahk e Han (2002) e
Buisine e Aoussat (2013).

A seguir serdo apresentadas ferramentas que podem auxiliar em
diversas etapas do desenvolvimento de produtos. Essas ferramentas
foram organizadas dentro dos temas levantados anteriormente na
fundamentagao tedrica: Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e
Design Inclusivo. Esse levantamento ndo tem como objetivo esgotar o
assunto, mas sim apresentar as ferramentas que serviram de base para
o desenvolvimento do modelo proposto nesta tese.

Assim, quanto a Ergonomia, foram analisados: o questiondrio
nérdico, o Rapid Upper-Limb Assessment (RULA) e o Job Strain Index
(JSI). O questionario noérdico foi selecionado por ser uma ferramenta
validada, também na versao brasileira (PINHEIRO et al., 2002). O modelo
RULA foi selecionado por seu reconhecimento no meio cientifico como
forma de avaliagdo de posturas de trabalho, sendo aplicado em varios
estudos cientificos (ANSARI; SHEIKH, 2014; RAHMA, 2014; AGRAWAL;
MADANKAR; JIBHAKATE, 2011). O modelo de avaliacdo JSI foi
selecionado por ser considerado um dos métodos mais simples e
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utilizados na identificagdo de riscos de lesdo nos membros superiores
por esforgo repetitivo (DIEGO-MAS, 2015).

Quanto a Usabilidade, foram analisados os modelos: Usa-Design,
ISO 9241-11, a Avaliacdo Heuristica e o System Usability Scale (SUS). O
Usa-Design foi selecionado por ser o modelo inspirador para o
desenvolvimento desta tese, além de reunir tanto os principios da
Usabilidade como os do Design Universal, de forma que os produtos
possam ser avaliados quanto a esses aspectos. A I1SO 9241-11 foi
escolhida por apresentar diretrizes que guiam o processo de avaliacao
da Usabilidade em produtos, sendo de grande valia para o posterior
desenvolvimento do modelo pretendido, além de ser uma norma
internacionalmente reconhecida. A avaliagdao heuristica foi selecionada
por poder ser aplicada por especialistas e até pela equipe de projeto,
para identificagdo de problemas antes de se realizar testes com usuarios
(NIELSEN, 1993). Ja o SUS foi escolhido por ser um método para testar a
Usabilidade de sistemas que utilizam escala Likert e por possuir uma
sistematica de avaliagdo prépria (JORDAN et al., 1996).

Com relagdo aos modelos do Design Universal, foram analisados
os modelos: Contagem regressiva para avaliagao de produtos e o Guia
para Avaliacdo do Desempenho de Produtos pelo Design Universal,
ambos desenvolvidos pelo Centro de Design Universal (CUD, 2002),
sendo que um é orientado ao usudrio e outro aos projetistas,
respectivamente. Por fim, do Design Inclusivo, foi analisada a
Calculadora de Exclusdo do DI, desenvolvida por Waller e Clarkson, por
avaliar o nivel de exclusdo do usudrio dadas suas capacidades e
limitagdes.

2.7.1. Ergonomia
Questionario Nordico

O Questionario Nordico foi desenvolvido com o intuito de
identificar distlrbios osteomusculares decorrentes do ambiente e do
posto de trabalho. O questiondrio é composto por um mapa corporal
dividido em nove partes, sobre as quais os respondentes da pesquisa
devem relatar a ocorréncia de dores ou desconfortos, considerando os
12 meses e os 7 ultimos dias que antecederam a entrevista, como
também relatar a ocorréncia de afastamentos das atividades laborais no
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ultimo ano. Assim, os questionamentos aos usuarios tém foco nos
problemas apresentados nas nove partes do corpo em trés situacGes
(PINHEIRO et al., 2002):

e Vocé apresentou alguma queixa nessa parte do corpo nos
ultimos 7 dias?

e Vocé apresentou alguma queixa nessa parte do corpo nos
Gltimos 12 meses?

e Vocé teve que deixar de trabalhar algum dia nos ultimos 12
meses devido a queixa nessa parte do corpo?

Conforme as perguntas vao sendo feitas, o avaliador pode utilizar
o desenho do corpo humano, com as respectivas partes identificadas,
para facilitar a identificagdo dos pontos de maior dor ou desconforto. Na
Figura 11, tem-se a configuragdo do questionario.

Figura 11: Questionario Nérdico.
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Fonte: lida e Guimaraes (2016, p. 88).

Para lida e Guimardes (2016), esse questionario
vantagens a simplicidade de aplicacdo e o fato de
autopreenchido. Somado a isso, os autores acrescentam
temporal, que delimita um periodo especifico, o que

tem como
poder ser
a questao
permite a
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identificacdo mais apurada dos problemas e desconfortos
musculoesqueléticos.

RULA - Rapid Upper-Limb Assessment

O método RULA é um questiondrio desenvolvido para o uso em
investigacOes ergondmicas de locais de trabalho quanto ao risco
associado as cargas posturais. Assim, o objetivo do RULA é avaliar o grau
de exposicdo do trabalhar a riscos de lesdo por adotar posturas
inadequadas (DIEGO-MAS, 2015). Para isso, o corpo é dividido em dois
grupos: A — que compreende os membros superiores (bragos,
antebracos e mdos) e B — que compreende as pernas, o tronco e o
pescoco (MCATAMNEY; CORLETT, 1993). O procedimento de coleta do
RULA segue os seguintes passos (DIEGO-MAS, 2015):

e Selecionar as posturas a serem avaliadas;
e Determinar olado do corpo a ser avaliado (esquerdo ou direito);

e Anotar os dados dos angulos selecionados (pode ser realizado
por meio de fotografias);

e Determinar as pontuagbes para cada postura na tabela
fornecida pelo modelo;

e Obter as pontuagdes finais para determinar o grau de risco e
estabelecer o nivel de atuagdo (1 ou 2 —risco aceitavel; 3 ou 4 —
podem ser necessarias mudangas na tarefa; 5 ou 6 — redesenho
da tarefa, 7 — requer mudancgas urgentes na tarefa).

Na Figura 12 é apresentado o modelo RULA, com a divisdo do
corpo nos dois grupos (A e B), a tabela de pontuagdo para cada angulo e
a matriz para obtencdo do grau de risco.
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Figura 12: Método RULA.

a P; lei
ERGON‘—‘M]QS RULA Employee Assessment Worksheet ;Zi::?:;m 11/14/15

A. Arm and Wrist Analysis SCorm T — B. Neck, Trunk and Leg Analysis

Step 1: Locate Upper Arm Position: Table A - Step 9: Locate Neck Position:

Fonte: Ergonomics Plus (2016).

Assim, a aplicagdo do método RULA pode indicar a necessidade
de alteragdes na tarefa e nos produtos utilizados para a realiza¢do desta.
Segundo Colombini et al. (2005) o RULA visa determinar, no que diz
respeito as posturas assumidas durante o trabalho, as propriedades de
intervengdo ou a necessidade de posteriores investiga¢gdes realizadas
por peritos ou ergonomistas.

Job Strain Index

O Job Strain Index (JSI) € um modelo de avaliagdo de postos de
trabalho que permite a identificagdo de riscos relacionados a lesGes por
esforco repetitivo nos membros superiores (braco, cotovelo, pulso,
mao). O modelo consiste na medi¢do de seis variaveis, as quais devem
ser realizadas por um analista e derivam dos principios fisioldgicos,
biomecanicos e epidemiolégicos. Assim, cada varidvel é analisada com
base em cinco niveis, de forma objetiva e subjetiva (IIDA; GUIMARAES,
2016; DIEGO-MAS, 2015): intensidade de forca (avaliado de leve a
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préoximo da for¢ga maxima); duragao do esforgo (avaliado em fungao da
porcentagem do ciclo de trabalho); nimero de esforcos por minuto
(variando de < 4 a = 20); postura do pulso e da mao (avaliado de muito
bom a muito ruim); velocidade de trabalho (avaliado de muito devagar
a muito rdpido); e duracdo da tarefa durante a jornada de trabalho
(avaliado em horas, variando de < 1 a > 8).

Assim, cada variavel tem um fator multiplicador, e o resultado é
decorrente da multiplicacdo dos seis fatores. O parecer final (Sl — Strain
Index) é dado em funcdo do valor obtido a partir da analise das variaveis
e varia de acordo com uma escala: se o resultado é menor ou igual a 3
(< 3), o trabalho é provavelmente seguro; se estd entre 3 e 7 (3<SI<7), o
trabalho pode ter risco; e se é maior ou igual a 7 (72 Sl), o trabalho é
provavelmente de risco (DIEGO-MAS, 2015; 1IDA; GUIMARAES, 2016;
DIEGO-MAS, 2015).

2.7.2. Usabilidade
USA Design

O USA-Design é um modelo de analise de Usabilidade de produtos
proposto por Merino et al. (2012) que reune os 10 principios da
Usabilidade (JORDAN et al., 1998) e os 7 principios do Design Universal
(CUD, 2002). O modelo é composto por quatro etapas:

e Avaliacdo de Usabilidade;

e Avaliagao Design & Usabilidade;
e Design Universal;

e Respostas.

A primeira etapa contém trés fases. A primeira fase consiste na
compreensdo do contexto de uso do produto. A segunda fase é a da
avaliagdo da eficiéncia, eficidcia e satisfagdo do usudrio no uso do
produto. A terceira fase equivale a uma avalia¢gdo do produto segundo
os principios da Usabilidade.

Na segunda etapa sdo preenchidos os trés blocos de informacgdes
propostos por Merino (2014), que consistem em dados sobre o usudrio,
o produto e o contexto de uso. Ja na terceira etapa do USA-Design temos
a avaliacdo do produto segundo os principios do Design Universal



conforme proposto por CUD (2002). Por fim, na quarta etapa, as
respostas sdo preenchidas em uma ficha de respostas segundo uma
escala cromatica para evidenciar as potencialidades e fragilidades do
produto analisado (Figura 13).

Figura 13: Etapas do USA-Design.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Merino et al. (2012).
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Dessa forma, o modelo proporciona a visualizagdo dos atributos
do produto avaliado, considerando os aspectos da Usabilidade e do
Design Universal, permitindo uma observagdo visual, rapida e sintética
dos principios que o produto atende, atende parcialmente ou ndo
atende. Esse aspecto, inclusive, foi o incentivador para o
desenvolvimento de um modelo de avaliagdo que permitisse essa
analise visual (escala cromatica) dos atributos do produto.

I1SO 9241-11

A norma ISO 9241, em sua parte 11, apresenta diretrizes para se
especificar e medir a Usabilidade de produtos. Embora a norma nao
contenha um modelo pronto para avalia¢do de produtos, ela apresenta
medidas de Usabilidade que auxiliam na avaliagdo destes, pois (ISO
9241-11, 2010, p. 4):

e A estrutura pode ser usada para identificar os aspectos de
Usabilidade e os componentes do contexto de uso a serem
considerados no momento da especificagdo, projeto ou
avaliacdo de Usabilidade de um produto;

e Odesempenho (eficdcia e eficiéncia) e a satisfagdo dos usudrios
podem ser usados para medir o grau em que um produto é
usavel em um contexto particular;

e Medidas de desempenho e satisfacdo dos usudrios podem
fornecer uma base de comparagao da Usabilidade relativa de
produtos, com diferentes caracteristicas técnicas, que sao
usados no mesmo contexto;

e A Usabilidade planejada para um produto pode ser definida,
documentada e verificada.

A avaliacdo comparativa de produto pode ser realizada utilizando-
se como base essa norma; para tanto, a norma apresenta um roteiro
para realizacdo dessas comparag¢des, com atividades a serem realizadas
com o produto e os documentos de saida, conforme apresentado na
Figura 14, a seguir:
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Figura 14: Andlise comparativa de produtos.
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Fonte: 1SO 9241-11 (2000, p. 7)

O resultado obtido com a avaliagdao a partir das orientagdes da
norma ISO 9241-11 deve ser decomposto para que se possa entender a
contribuicdo de cada elemento do contexto de uso (produto, atividade,
ambiente ou usudrio) para a situagdo. A causa principal de problemas
deve ser solucionada a partir de um reprojeto, de forma a se obter as
melhorias.

Avalia¢do Heuristica

A avaliacdo heuristica é uma técnica simplificada, mas que exige
experiéncia para ser aplicada e interpretada. Essa avaliagdo deve ser
feita por um grupo de pessoas que tenham experiéncia com Usabilidade.
O objetivo dessa avaliacdo é encontrar problemas na interface antes de
se realizar testes de Usabilidade com usuarios reais. Consiste na
avaliacdo de interfaces a partir de 10 principios amplos, apresentados a
seguir (NIELSEN, 1993):
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e Dialogos simples e naturais: a interface deve apresentar apenas
as informagdes que o usudrio precisa para realizar as a¢ées no
momento;

e Utilizar a linguagem do usuario: as informag¢Ges devem ser
organizadas conforme o modelo mental do usuario e,
principalmente, utilizar terminologia baseada na linguagem
desse usudrio, sem uso exagerado de termos técnicos;

e Minimizar a carga de memadria do usuario: o usudrio ndo deve
ter que lembrar comandos especificos para realizar as agdes. O
sistema deve oferecer as op¢des para que ele realize a tarefa;

e Consisténcia: comandos iguais devem ser realizados da mesma
maneira, devem estar sempre no mesmo local e ser
apresentados com a mesma aparéncia;

e Feedback: o sistema deve informar ao usudrio se suas acdes
tiveram efeito, e em caso de erros também deve informa-lo;

e Saidas claramente demarcadas: o sistema deve permitir que o
usudrio cancele uma agdo a qualquer momento e, caso
necessario, retorne ao estado anterior para repetir a acdo de
outra maneira;

e Atalhos: o sistema deve permitir atalhos para executar as
fungdes mais comuns e para facilitar a navegagao. Geralmente
atalhos sdo demandas de usuarios experientes;

e Boas mensagens de erro: as mensagens de erro devem tanto
informar o usuario de que algo ndo ocorreu como o esperado
como auxilia-lo na resolugdo do problema;

e Prevenir erros: a partir do mapeamento das situacdes de erro,
deve-se realizar modifica¢des na interface a fim de evita-los;

e Ajuda e documentagao: caso seja necessaria, a ajuda deve estar
facilmente acessivel.

Conforme apresentado por Cybis, Betiol e Faust (2015), a
avaliagdo heuristica pode auxiliar na resolugdo de problemas com
rapidez e qualidade, pois cinco avaliadores especialistas em Usabilidade
e que conhecem a interface podem identificar até 95% dos erros.



80

SUS - System Usability Scale

O SUS é um método que avalia 10 itens segundo a escala Likert.

Os itens sdo respondidos por usuarios apds utilizarem um produto e
antes de qualquer discussdo ou conversa sobre este. Todos os itens
devem ser respondidos, e se o usudrio ndo conseguir responder uma
questdo deve marcar a alternativa central na escala Likert (JORDAN et
al., 1996).

Os itens que o método SUS propde avaliar sdo:
Eu gostaria de usar esse sistema frequentemente;
Eu acho esse sistema desnecessariamente complexo;
Eu achei o sistema fécil de usar;

Eu precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para usar esse sistema;

Eu acho que as fungdes do sistema estdao bem integradas;
Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia;

Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema
rapidamente;

Eu achei o sistema atrapalhado de usar;
Eu me senti confiante ao usar o sistema;

Eu precisei aprender varias coisas para conseguir utilizar o
sistema.

A andlise do resultado ndo compreende o desempenho individual

dos itens, mas sim uma nota final a partir da compilacdo dos 10 itens.
Para tanto, depois de coletar os resultados, a pontuagao final deverd ser
obtida a partir dos calculos (JORDAN et al., 1996):

Para as respostas impares (1, 3, 5, 7 e 9), deve-se subtrair 1 da
pontuacdo que o usudrio respondeu;

Para as respostas pares (2, 4, 6, 8 e 10), deve-se subtrair a
resposta de 5;
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e Por fim, deve-se somar os valores dos 10 itens e multiplicar por
2,5;

e Assim obtém-se a pontuacdo final, que pode ir de 0 a 100.

O método SUS pode ser utilizado na avaliagdo de produtos,
servicos, sites, aplicacbes etc. Apesar de ser um questiondrio de
satisfagdo, tem como vantagem conter questdes fixas, que permitem a
comparacgao de resultados obtidos por produtos diferentes ou versdes
diferentes do produto (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).

2.7.3. Design Universal

Com o propdsito de orientar o desenvolvimento de produtos mais
universalmente utilizaveis, o Centro de Design Universal da Universidade
do Estado da Carolina do Norte criou dois modelos de check list. Um,
orientado para o designer, e outro, para o usudrio, ambos baseados nos
sete principios do Design Universal, conforme apresentado a seguir.

Design Universal: Contagem regressiva para avalia¢do de produtos

Essa proposta, considerada um check list para avaliacdo de
produtos por usudrios, é baseada nos Sete Principios do Design Universal
e tem como objetivo fazer o usuario refletir sobre suas necessidades na
hora de escolher um produto (CUD, 2002).

E interessante observar que essa avaliacdo inicia pelo Principio 7
(o ultimo principio proposto) e segue até o Principio 1, em contagem
regressiva, motivo pelo qual o check list tem esse nome. A avaliagao
segue uma escala de cinco pontos, que abrange de Discordo Fortemente
até Concordo Fortemente. Quanto mais préximo de Concordo
Fortemente for a avaliagao do usudrio, mais facil o produto sera de ser
utilizado. H& também a opg¢do de marcar o item avaliado como Nao
Importante, sem interferir no resultado final, além de um espago para
comentarios (Figura 15).
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Figura 15: Escala para avaliagdo pelo designer — Principio 1.

1A. This product is as usable for me ot Strol
ngly || o; Strongly
as it is for anyone else [Importanl] |_D;sagree|| DlsagreeH Nediml || HEEE || Agree
Comments:
1B. Using this product doesn't make me Not Strongly |[ - Strongly
feel segregated or stigmatized. [Importanl] Dissgm,;" Dlsagree“ Neutral ” Agree | s |
Comments:
1C. This product give me needed privacy
. ! Not Strongly |[ Strongly
security, and safety [Imponanl] | Disagree” D|sagreeH Neuirad | Agres || Agree
Comments:
1D. The design of this product appeals to me. Mot Stro
ngly [ o Strongly
Comments: [Irnponam] | Disagree" D|sagree“ el || AR | Agree |

Fonte: CUD, 2002.

Guia para avaliagao do desempenho de produtos pelo Design

Universal

Esse guia para avaliacdo, considerado a versdo do projetista, tem
como objetivo orientar o desenvolvimento de produtos para que estes
sejam mais universalmente utilizaveis. Os itens avaliados correspondem
aos sete principios do Design Universal. A Figura 16 ilustra o bloco de
avaliagdo do Principio 1 (uso equitativo), utilizado na avaliagdo de dois

produtos: um, demarcado com “0”, e outro, com “X” (CUD, 2003%°).

Figura 16: Escala para avaliagdo pelo designer — Principio 1.

o

A o)
FAEL S & . L&
PRINCIPLE ONE | EQUITABLE USE ‘\t@'? S Qwi“d' ,;_5"& UK commens

All potential users. could use this product in o | x
1A. essentally hesame way, repardiess of difer-
ences in their abilities.

Potential uses could use this product without O: The v

1
1B. feeling segragated or stigmatized because of (o

=

differences in personal capabilities. \
Potential users of this produd have access toall [ (3 \
1C. features of privacy, securty, and safety, regard-
less of personal iliti X
o/
1D. This product appeais io all potential users. X’

Fonte: CUD, 2003.

150 material utilizado para o desenvolvimento deste guia, proposto
pelo Centro de Design Universal da Universidade do Estado da Carolina do
Norte, foi compilado por: Bettye Rose Connell, Mike Jones, Ron Mace, Jim
Mueller, Abir Mullick, Elaine Ostroff, Jon Sanford, Ed Steinfeld, Molly Story

e Gregg Vanderheiden.
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Cada principio é avaliado segundo 4 ou 5 itens, totalizando um
conjunto de 29 itens. As caracteristicas dos produtos podem impedir a
avaliacdo de alguns principios sem impactar na avaliagdo final; dessa
forma, ha também um campo que deve ser preenchido se o item nao for
importante para a avaliagdo. Além disso, os autores sugerem que, se for
necessario, a avaliagdo dos principios pode ser realizada fora da
sequéncia.

Ao avaliar o produto, o designer deve indicar o quanto concorda
com cada item, em uma escala de 5 pontos. Os autores também
disponibilizaram uma coluna para comentdrios ao lado da avaliagdo dos
itens. Essa avaliacdo proposta pelo Centro de Design Universal é Gtil para
(CUD, 2003):

e Identificar melhorias para um produto;
e Comparar pontos fortes de produtos similares;

e Identificar as pontecialidades de um produto para fins de
marketing.

2.7.4. Design Inclusivo
Calculadora de Exclusao do Design Inclusivo

Waller e Clarkson (2017) desenvolveram uma estrutura para
avaliar a capacidade de um usuario em relagdo ao nivel de habilidade
que um produto exige. Essa estrutura, que tem como base os principios
do Design Inclusivo, é apresentada abaixo (Figura 17).
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Figura 17: Nivel de capacidade que um produto exige para ser utilizado.
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Fonte: Waller e Clarkson (2017).

Essa forma de avaliagdo comparativa, denominada pelos autores
de principio de demanda e exclusdo, é utilizada para estimar o nimero
aproximado de usuarios que ndo seriam capazes de utilizar um produto.
A partir dessa estrutura, os dados oriundos do Design Inclusivo,
referentes as capacidades motoras, sensoriais e cognitivas, foram
conjugados com dados estatisticos da populagdo britanica e, assim, foi
desenvolvida a calcularoda de exclusdo (UNIVERSITY OF CAMBRIDGE,
2015; WALLER; CLARKSON, 2017).

Essa ferramenta tem funcionamento on-line e pode ser acessada
no site das ferramentas de Design Inclusivo da Universidade de
Cambridge (EXCLUSION CALCULATOR, 2016). Ao acessar o site, a pagina
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inicial contém uma introducdo que explica o fluxo de ag¢Bes para se
utilizar a ferramenta. O sistema é autoexplicativo e conta com
ilustracdes para auxiliar o entendimento (Figura 18a). Para iniciar o uso
da ferramenta, deve-se primeiramente selecionar o tipo de demanda
que se quer avaliar e colocar os dados correspondentes as caracteristicas
da tarefa e do usudrio (Figura 18b). Apds o preenchimento desses dados,
o sitema gera um resultado?®. O resultado apresentado corresponde ao
numero de pessoas que seriam excluidas ao tentar utilizar o produto ou
servigo (Figura 18c).

Caleulate Exclusion

Tk u [ — it sl

Qverall Suclusion Exclusicn based an each cadability separately

v 50000 2k 3 008 o1 A
b o vy of e /,-
e select t/ ’\
5

y
4
.
1495 o
540 WD CE UL

Apresentacao

Instrugdes e
do resultado.

ilustragoes
para guiar o C—
uso. s B
— e —
Sustuty S )
Selecdoda | ey
demandae " EE O ——
insercao de = b “ o CE——

dados.
Fonte: Exclusion Calculator (2016).

Essa proposta permite direcionar as decisdes de projeto para
incluir uma maior parcela da populagdo no uso do produto ou servico, a
partir de modificacGes direcionadas aos principios do Design Inclusivo.

6 0O resultado é gerado apds correlagdo com informac¢des do
relatdrio do Departamento de Seguranca Social do Reino Unido, que contém
dados da populagdo britanica levantados no ano 2000.
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Por fim, sdo apresentados os tépicos relevantes das ferramentas
levantadas, considerados como inspiragao para o desenvolvimento do

modelo proposto nesta pesquisa (Quadro 1).

Quadro 1: Tdpicos relevantes das ferramentas levantadas nesta pesquisa.

Ferramenta Topicos relevantes

Questionario Nérdico

Instrugdes presentes na pagina de coleta.
Conteudo organizado em blocos. Avaliagdo
leva em consideragdo a questdo temporal
(ultimos 7 dias e Ultimos 12 meses).

RULA

Resultados compostos pelos resultados de
diferentes blocos de avaliagdo. Utiliza uma
matriz para composicdo desses resultados.
Resultado composto a partir do cruzamento
de dados de blocos de avaliagdo diferentes.

Strain Index

A avaliagdo de cada requisito é feita a partir
de intervalos de valor predefinidos.

USA-Design

Preenchimento do diagrama de respostas
em escala cromatica.

1SO 9241

Sugere um roteiro para analise comparativa
e a identificagdo das principais causas de
problemas para tomada de decisoes
estrategicamente.

Avaliagdo Heuristica

Sugere a aplicagdao do modelo pelo projetista
antes de ser aplicado com o usuario.

SuUS

Utiliza escala likert para avaliagdo. Avalia
questoes de forma genérica e pode ser
utilizado para avaliar sites, produtos,
servigos etc.

Calculadora de Exclusdo do
Design Inclusivo

Principios de demanda e exclusdo. Resultado
visual, com utilizagdo de graficos estatisticos.

Design Universal: Contagem
regressiva para avaliagdo de
produtos e Guia para
avaliacdo do desempenho
de produtos

Delimitacdo de espago para comentdrios.
Utilizagdo de vocabuldrio comum aos
usuarios. Ser concebido de forma otimizada
para avaliagdo pelo designer e pelos usudrios
finais dos produtos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.8. Sintese da Fundamentagdo Tedrica

O Design Centrado no Usuario pode ser considerado uma pratica
que remonta a fabricacdo das primeiras ferramentas, de forma
rudimentar, a partir dos materiais brutos que a natureza tinha a
oferecer. A transicdo no modo de conceber os produtos, ocasionada pela
revolucdo industrial, tirou o foco do usudrio e o direcionou para o
produto.

No entanto, embora os produtos sejam projetados para serem,
de alguma forma, utilizados pelos seres humanos, a relagdo usuario-
produto, em um numero significativo de casos, parece ndo ser
satisfatoria (BAXTER, 2011). Os produtos do dia a dia ndo correspondem
as expectativas dos usudrios em muitos aspectos, incluindo os
ergonomicos (SILVA; INOKUTI; PASCHOARELLI, 2012).

Alguns produtos consideram o tamanho médio da populagdo e
cada vez mais estdo carregados de demandas cognitivas. A preocupacgao
com a adaptagdo entre produto, atividade e usudrio passou a se tornar
mais evidente com a formalizagao da Ergonomia apds a Segunda Guerra
Mundial. A Ergonomia foi a primeira disciplina a reunir tecnologia,
ciéncias humanas e bioldgicas considerando o ser humano, suas relagdes
com o trabalho e ferramentas (DUL, WEERDMEESTER, 2012),
influenciando o surgimento de outras abordagens sobre o assunto
(Figura 19).

Figura 19: Linha do tempo — Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e Design

Inclusivo.
Ergonomia Fisica
e Cognitiva

Antropometria

Design

0

f /") @ for all
.
Ergonomia Usabilidade Design Universal Design Inclusivo
& < < &
1949 1970-1980 1990 1995

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Clarkson e Coleman (2015).
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Usabilidade surgiu da 4rea de Interagdo Humano Computador e
pode ser considerada um dos principais fatores de compra de um
produto (HAN et al.,, 2000). Para Paschoarelli (2003), a Usabilidade
depende da unido entre Design e Ergonomia. Enquanto o Design atua na
implementacdo de parametros como seguranga, conforto e
desempenho, cabe a Ergonomia a conceitua¢do e determinacdo dos
critérios de projeto.

Em se tratando do desenvolvimento de projetos de Design, a
Ergonomia auxilia na compreensdo das capacidades e limitagcdes do
usudrio, tanto fisicas quanto cognitivas, e a Usabilidade evidencia o
contexto de uso, as atividades realizadas com o produto, e propde a
avaliagdo da interagdo homem-produto segundo métricas objetivas
(eficiéncia e eficacia) e subjetivas (satisfacdo). O Design Inclusivo e o
Design Universal evidenciam as considera¢des sobre inclusdo e o
atendimento ao maior nimero de pessoas possivel. Enquanto o Design
Inclusivo leva o designer a uma maior consideragdo sobre as capacidades
e limitagdes do usuario, o Design Universal propde uma reflexdao sobre
as caracteristicas do projeto.

A Gestdo de Design é responsavel por orientar a empresa para o
atendimento das necessidades dos usudrios (CPD, 1997; MARTINS;
MERINO, 2011), assim os testes e avaliagbes de produtos podem ser
considerados, em nivel estratégico, no ajuste do produto as capacidades
e limitagGes dos usudrios, gerando propostas que atendam as
necessidades dos clientes, promovendo mais competitividade para as
empresas. Em nivel operacional, as avaliagdes podem contribuir na
tomada de decisdes durante o desenvolvimento de produtos, por meio
da identificacdo de fragilidades antes das etapas finais do projeto. A
sintese dos temas levantados nesta pesquisa é apresentada na Figura 20,
a seguir.



Figura 20: Sintese — temas da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para se alcancar o objetivo da tese (desenvolver, aplicar e avaliar
um modelo de avalia¢do da adequacgdo produto-usudrio para gestao de
projetos), os procedimentos metodoldgicos foram divididos em 4 fases,
conforme proposto por Koche (2012): Preparacdo, Construcdo,
Execucdo e Apresentacgdo (Figura 21).

Figura 21: Fases da pesquisa.

FASE 1: FASE 2: FASE 3: FASE 4:
PREPARAGAO CONSTRUGAO EXECUGAO APRESENTAGAO

Fundamentacao Desenvolvimento Coleta Apresentacao e
Tedrica do Modelo de Dados Redacao Final

Aprovagdo pelo Testes e Ajustes Tabulacao e Andlise Registro de

Comité de Etica do Modelo de Dados Prop. Intelectual

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Koche (2012).

Assim, a presente pesquisa foi delineada ao longo de 4 anos (de
2013 a 2017). O ano de 2013 compreendeu o cumprimento das
disciplinas do doutorado e a produgdo cientifica decorrente dessas
disciplinas. O ano de 2014, conclusdo do periodo das disciplinas e inicio
da Fase de Preparagdo com realizagdo da Fundamentagao Tedrica (Fase
1 — Etapa 1). Cabe destacar que a partir desse periodo as produgdes
cientificas tiveram foco e alinhamento com os temas centrais da tese
(Apéndice 2).

No inicio de 2015, concluiu-se a Fase de Preparagdo com a
aprovacdo da pesquisa pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CEPSH) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
(Fase 1 — Etapa 2). Logo, teve inicio a Fase de Constru¢do, com o
desenvolvimento das bases conceituais do modelo, que deram suporte
ao seu desenvolvimento (Fase 2 — Etapa 1), e a qualificacdo da tese, em
novembro de 2015. Em 2016 foi concluida a etapa de desenvolvimento
do modelo e testes e ajustes foram realizados nele (Fase 2 — Etapa 2).
Nesse mesmo periodo foram realizados 2 semestres de estagio
docéncia. No primeiro semestre de 2017, partiu-se para a Fase de
Execucdo da pesquisa, com realizagdo das etapas de Coleta de Dados
(Fase 3 — Etapa 1) e Tabulagdo e Andlise de Dados (Fase 3 — Etapa 2).
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Posteriormente, deu-se a redacgao final dos resultados obtidos (Fase 4 —
Etapa 1) para defesa da tese e encaminhamento dos documentos para
Registro de Propriedade Intelectual (Fase 4 — Etapa 2) do modelo na
Biblioteca Nacional. O delineamento detalhado da pesquisa

apresentado na Figura 22.

Figura 22: Delineamento da pesquisa.

1° TRIMESTRE 2° TRIMESTRE 3°TRIMESTRE
| Disciplinas | | Disciplinas
Disciplinas | | Disciplinas
FASE 1
PREPARACAO
Etapa 1 Etapa 2
Fundamentacéao Tedrica CEPSH - Submissdo
FASE 1 FASE 2
Preparacao CONSTRUCAO
Etapa2 Etapa 1
CEPSH - Aprovagéo Desenvolvimento do Modelo

FASE 2
CONSTRUCAO
Etapa1 Etapa 2
Desenvolvimento do Modelo Testes e Ajustes do Modelo
FASE 3 FASE 4
EXECUCAO APRESENTACAO
Etapa 1 Etapa 2 Etapa 1 Etapa 2
Coleta Andlise Defesa Registro
de Dados de Dados daTese do Modelo

Fonte: Elaborado pelo autor.

;

e
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3.1. FASE 1-Preparagao

A Fase 1, Preparacao (Figura 23), de carater exploratério, teve
como objetivo conhecer o tema de estudo por meio de revisdo da
literatura (GIL, 2010). Nessa fase também foram estruturados os itens
fundamentais para o encaminhamento do projeto ao CEPSH-UFSC.
Dessa forma, essa fase consistiu de duas etapas: fundamentacéo tedrica
e submissdo do projeto ao CEPSH-UFSC.

Figura 23: Fase 1 — Preparagao.

FASE 1:
PREPARACAO

ETAPA 1: Fundamentacdo Tedrica ETAPA 2: Comité de Etica
-Estudo dos temas centrais da pesquisa -Elaboracdo da pesquisa e TCLE
-Levantamento de ferramentas de -Submissdo ao CEPSH
avaliagdo

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Koche (2012).

3.1.1. Etapa 1 — Fundamentagdo Tedrica

A fundamentac¢do tedrica foi feita por meio de levantamento
bibliografico, o qual recorreu a livros, teses e disserta¢des, artigos
nacionais de periddicos e congressos e artigos internacionais da base de
dados on-line da Science Direct e da Web of Science. Os temas abordados
foram a Gestdo de Design, o Design Centrado no Usudrio, a Ergonomia,
a Usabilidade, o Design Universal e o Design Inclusivo. A etapa também
compreendeu o levantamento de modelos de avaliagdo relacionados
aos temas da pesquisa.

3.1.2. Etapa 2 — Comité de Etica

Nessa etapa foram elaborados a proposta de desenvolvimento da
pesquisa para submissdo ao CEPSH-UFSC, com descricdo das fases e
etapas, e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
(Apéndice 3). A pesquisa foi aprovada no dia 5 de julho de 2016,
mediante o cumprimento das exigéncias éticas e cientificas do Comité,
com numero CAAE 55545815.0.0000.0121 (Anexo 1).



94

3.2. FASE 2 —Construgao

A Fase 2, Construgdo (Figura 24), tratou do desenvolvimento do

modelo e é considerada descritiva e correlacional, pois descreve e
relaciona os temas de estudo para o desenvolvimento do modelo
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). A Fase foi dividida em duas etapas:
desenvolvimento do modelo e testes e ajustes do modelo.

Figura 24: Fase 2 — Construgao.

FASE 2:
CONSTRUGAO

ETAPA 1: Desenvolvimento do Modelo ETAPA 2: Testes e Ajustes do Modelo
-Base conceitual -Teste de clareza e gjustes

-Requisitos p/ desenvolvimento do modelo -Teste piloto e ajustes

-Requisitos de avaliagdo

-Sistemditica de avalia¢do e resultado
-Material de apoio

-Diagramacdo

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kdche (2012).

3.2.1. Etapa 1 — Desenvolvimento do Modelo

Essa etapa, destinada ao desenvolvimento do modelo,

compreendeu:

Base conceitual: compreendeu o levantamento e a organizagdo
das bases conceituais referentes as capacidades do usuario e
demandas do produto, que culminaram com o estabelecimento
de um modelo conceitual. Assim, as bases utilizadas foram:
Ergonomia (IEA, 2003; GOMES FILHO, 2010; IIDA; GUIMARAES,
2016), Usabilidade (JORDAN, 1998; ISO 9241, 2011), Design
Universal (CUD, 1997; MACE; HARDIE; PLACE, 1996) e Design
Inclusivo (CLARKSON; COLEMAN, 2015; WALLER; CLARKSON,
2017).

Requisitos para desenvolvimento do modelo: compreendeu a
definicdo dos requisitos que orientaram o desenvolvimento do
modelo. A geracdo dos requisitos teve como base a
problemdtica e a justificativa que motivaram o
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desenvolvimento do modelo, como por exemplo: falta de
interesse de estudantes e profissionais do Design pela
Ergonomia (VAN DER LINDEN, 2007), dificuldade dos designers
em implementar requisitos ergonémicos nos produtos (HALL-
ANDERSEN; BROBERG, 2013), dificuldade de interpreta¢do dos
principios do Design Universal e do Design Inclusivo (LIN; WU,
2015), avaliagdo com base em itens predefinidos (SAWAGUCH];
ISHIKAWA; [ZUMI, 2015), feedback como subsidio para
implementacdo de melhorias no produto (ISO 9241-210, 2011),
avaliagdo em diversas fases do desenvolvimento de produtos
(FAUTS et al., 2012; MERINO et al., 2012), identificacdo das
capacidades e limitagdes do usuario para implementagdo de
melhorias nos produtos visando ao aumento da
competitividade e a diferenciagdo no mercado (MOZOTA;
KLOPSCH; COSTA, 2011; HOSKING; CLARKSON; COLEMAN,
2017);

Requisitos de avaliagdo: compreendeu a estruturagao dos
requisitos de avaliagdo do modelo quanto a produto, usudrio,
atividade e ambiente. Esses requisitos foram definidos com
base na literatura, abordando os principais conceitos e
principios apresentados por cada tema (Ergonomia,
Usabilidade, Design Universal e Design Inclusivo). Para
descrever e correlacionar os conceitos e principios, foi utilizado
o software Microsoft Excel 2016;

Sistematica de avaliagdo e resultado: compreendeu o
desenvolvimento do sistema de avaliagdo produto-usudrio
(matriz de conversdo) e dos diagramas de resultado, com base
nos tépicos considerados relevantes nas ferramentas de
avaliagao levantadas;

Material de apoio: compreendeu a redac¢do das instrugbes de
uso do modelo e a adaptagdo da descricdo dos requisitos de
avaliacdo de produto, usuario, atividade e ambiente;

Diagramagdo: compreendeu a organizacdo dos conteldos do
modelo dentro de espacos predefinidos, utilizando um grid. A
diagramacado foi realizada no software Adobe lllustrator CC,
versdao 2017.1.0.
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3.2.2. Etapa 2 — Testes e Ajustes do Modelo

Essa etapa, destinada a testes e ajustes do modelo desenvolvido,
compreendeu:

e Teste de Clareza e ajustes: teve como objetivo avaliar a
estrutura, a redagdo, a sistematica de avaliacdo e os resultados
produzidos pelo modelo, a fim de corrigir e melhorar a
compreensdo de seu funcionamento. Para isso, o modelo foi
testado com um perfil diversificado de especialistas, que
pudesse contribuir sob a 6&tica ergondmica e gréfica
(diagramagdo e arquitetura de informagGes) para se obter
percepcdes sobre varios aspectos do modelo. Os testes foram
realizados com pesquisadores integrantes do Nucleo de Gestao
de Design e Laboratério de Design e Usabilidade (NGD-LDU) da
UFSC. O procedimento adotado compreendeu o uso do modelo
pelo sujeito participante em conjunto com o pesquisador
responsavel. O produto avaliado foi a cafeteira do NGD-LDU, e
a atividade foi o preparo do café. Os comentdrios, as duvidas e
as sugestdes relatados foram anotados para posterior ajuste no
modelo;

o Teste-piloto e ajustes: teve como objetivo testar os
procedimentos de coleta de dados para corregao prévia dos
possiveis problemas nos instrumentos de coleta. O teste foi
aplicado com alunos de graduacdo em Design da UFSC,
selecionados por se encaixarem no perfil do publico-alvo do
modelo. Nesse teste-piloto foram testados todos os
procedimentos de coleta de dados: assinatura do TCLE,
preenchimento do questiondrio, execugdo da atividade (recorte
de Toy Art'’), uso do modelo, bem como o tempo para
realiza¢do de cada um desses procedimentos. As observagdes
realizadas pelo pesquisador e manifestadas pelos participantes
foram ajustadas, tanto no modelo como no instrumento e no
procedimento de coleta.

7 Toy Art: brinquedo de papel feito para n3o brincar. Tem finalidade
decorativa e/ou de colecionismo.
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3.3. FASE 3 —Execucgdo

Na Fase 3, Execugdo (Figura 25), foram realizadas a coleta e a
andlise de dados. Na coleta de dados, a pesquisa assume carater
exploratério, por meio do levantamento de dados primarios, enquanto
a etapa de anadlise de dados pode ser considerada correlacional
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Essa fase consistiu de duas etapas:
coleta de dados e tabulagdo e andlise de dados.

FASE 3:
EXECUGAO

Figura 25: Fase 3 — Execugdo.

ETAPA 1: Coleta de Dados ETAPA 2: Tabulacao e Anélise de Dados
-Instrumento de coleta (questiondrio) -Tabulagdo dos dados

-Universo e amostra -Andlise dos dados

-Procedimento de coleta

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Koche (2012).

3.3.1. Etapa 1 —Coleta de Dados

Essa etapa compreendeu a realizagdo da coleta de dados,
seguindo os procedimentos predefinidos, com aplicagao do instrumento
de coleta na amostra determinada.

3.3.1.1.Instrumento de coleta

Foi utilizado um questiondrio individual previamente estruturado
para coleta de dados. Esse tipo de questionario é elaborado a partir de
uma série de perguntas ordenadas. Optou-se por essa forma de coleta
pois, segundo Lakatos e Marconi (2009), o questionario apresenta como
vantagens: o fato de obter respostas rapidas e precisas quando
comparado a métodos nao estruturados, maior liberdade e seguranca
nas respostas pela razio do anonimato e poder ser entregue
pessoalmente no local de coleta de dados. Para Gil (2010) os
questionarios sdo instrumentos de coleta de dados rapidos e baratos,
pois o pesquisador pode distribui-los para que os préprios respondentes
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escrevam ou anotem as repostas, além de ndo precisar de pessoas
treinadas para sua aplicacao.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) os questiondrios podem
conter perguntas abertas e fechadas. Os autores sugerem que os
questiondrios iniciem com questdes genéricas, acerca de informacgdes
demograficas e sobre detalhes da experiéncia do usudrio com o tema de
estudo, para dessa forma identificar as caracteristicas da amostra
estudada. Em seguida, sugere a abordagem de questdes especificas que
contribuam para o objetivo da pesquisa. Assim, o questionario foi
dividido em trés partes:

e Parte 1- Dados do participante: composto por 10 questdes que
abordam as variaveis de controle para aplicagdo dos critérios de
inclusao e exclusao do publico-alvo da pesquisa;

e Parte 2 - Dados sobre experiéncias prévias do participante:
composto por 6 questdes que abordam a experiéncia dos
participantes com projetos de produtos e o conhecimento deles
sobre os temas centrais da pesquisa;

e Parte 3 - Questées especificas sobre o uso do modelo:
composto por 22 questdes com escala Likert e 4 questbes
abertas que abordam a percepc¢do do usuario quanto ao uso do
modelo.

O procedimento define o preenchimento das duas primeiras
partes do questiondrio antes do uso do modelo e da ultima parte apds o
uso do modelo. O questionario completo pode ser encontrado no
Apéndice 4.

3.3.1.2. Universo e amostra

O universo desta pesquisa compreendeu alunos do curso de
graduacdo em Design da Universidade Federal de Santa Catarina. A
selecdo da amostra ocorreu segundo os critérios de amostragem nao
aleatdria por julgamento. A escolha por esse critério se deu pois, de
acordo com Barbetta (2012), esse tipo de amostragem é adequado
quando os participantes tém um perfil tipico do universo que se deseja
estudar. Assim, definiu-se que a amostra deveria ser de até 30
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participantes, para uso de testes ndo paramétricos (FONSECA; MARTINS,
2010; MARTINS; DOMINGUES, 2014; TRIOLA, 2014).

A definigdo do tamanho da amostra também se baseou em outros
trabalhos semelhantes, como o de Singh e Tandon (2016), que avaliaram
a universalidade de produtos de escritério com trés grupos de 10
participantes, cada um com diferentes tipos de deficiéncia, e o de
Surabattula et al. (2009), que avaliaram a Usabilidade de um kit caseiro
de teste de colesterol com 30 individuos, sendo 15 homens e 15
mulheres.

Como critérios de inclusdo, definiu-se:

e Estar regularmente matriculado no curso de graduagao em
Design da UFSC ¢;

e Ter participado ao menos de uma disciplina de desenvolvimento
de projeto.

Como critério de exclusdo, definiu-se:
e Nao ter cursado disciplina de Ergonomia;

e Apresentar dados incompletos ou invalidos no instrumento de
coleta de dados (questionario).

3.3.1.3. Procedimento de coleta

A coleta de dados compreendeu a aplicagdo do instrumento de
coleta definido, em conjunto com o Modelo de Avaliagdo Produto-
Usudrio desenvolvido. Para reducdo das varidveis na coleta de dados,
optou-se por padronizar o produto e a atividade a ser analisada. Dessa
forma, definiu-se o estilete como produto e o recorte de um Toy Art
como atividade. A escolha do Toy Art se deu por ser uma atividade que
pode ser executada com tempo controlado e que exige movimentos de
precisdo e forca. O estilete foi escolhido por ser um produto que oferece
recursos como adaptacdo e corte da lamina, proporcionando maior
interagdao do usudrio com o produto.

Assim, o procedimento foi executado da seguinte forma:

1) Entrega do material: Participante da pesquisa recebe o Modelo
de Avaliagcdo Produto-Usudrio, o Instrumento de coleta e o
TCLE;
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2) Instrugbes: Pesquisador explica os objetivos da pesquisa e os
procedimentos e riscos dela, com orientacdio para
preenchimento e assinatura do TCLE;

3) Questionario (partes 1 e 2): Participante preenche as duas
primeiras partes do instrumento de coleta, em seguida sinaliza
e recebe os materiais para realizacdo da atividade;

4) Realizagdo da atividade: Participante corta um Toy Art com uso
do produto definido (estilete);

5) Uso do modelo: Participante utiliza o modelo para avaliacdo do
produto definido;

6) Questionario (parte 3): Participante preenche a terceira parte
do questionario, que consiste em sua percepgao sobre o uso do
modelo;

7) TCLE: Participante entrega o instrumento preenchido com TCLE
assinado e recebe a sua via do TCLE assinada pelo pesquisador
responsavel.

3.3.2. Etapa 2 — Tabulacdo e Andlise de Dados

Os dados coletados foram tabulados no IBM SPSS Statistics
(Versdo 1.0.0.355 — licenga livre para testes de 2017). A anadlise dos
dados foi realizada com base em testes ndo paramétricos, pois estes sdo
indicados para pesquisas com pequenas amostras (n<30) e para quando
a amostra ndo apresenta distribuicdo normal (FONSECA; MARTINS,
2010; MARTINS; DOMINGUES, 2014; TRIOLA, 2014). Dentre esses testes
utilizou-se o teste qui-quadrado®® para verificar se existe diferenca
significativa entre as frequéncias observadas e para estudar a associacdo
ou dependéncia entre as varidveis pesquisadas (MARTINS; DOMINGUES,
2014). Adotou-se o critério p < 0,05 como suficiente para considerar a
existéncia de associac¢do significativa.

O teste qui-quadrado é o teste estatistico
mais antigo e um dos mais usados em
pesquisa social. E um método que permite
testar a significancia da associagcdo entre

18 O teste qui-quadrado considera que dadas duas variaveis qualitativas, as hipdteses
podem ser formuladas como Ho: as duas varidveis sdo independentes ou Hj: existe
associa¢do entre as duas variaveis. (BARBETA, 2012, p. 239)
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duas varidveis qualitativas, como também
comparar (no sentido de teste de
significdncia) duas ou mais amostras,
quando os resultados da variavel resposta
estdo dispostos em categorias. (BARBETA,
2012, p. 228)

Os dados sdo apresentados de acordo com a estatistica descritiva,
pois, segundo Fonseca e Martins (2010, p. 101), a estatistica descritiva
“constitui um conjunto de técnicas que objetivam descrever, analisar e
interpretar os dados de um universo ou amostra”, ou seja, “resumem,
ou descrevem, as caracteristicas importantes de um conjunto de dados”
(TRIOLA, 2014, p. 70). Assim, os dados sdo descritos e apresentados na
forma de gréficos e tabelas. Como medida de tendéncia central, foi
adotada a mediana. A ado¢ao da mediana teve como critério o fato de
esta ndo sofrer interferéncias dos valores extremos, tornando-se mais
pertinente do que a média, ao se tratar de uma pequena amostra
(MARTINS; DOMINGUES, 2014). A apresentacdo final dos gréficos foi
elaborada no software Adobe Illustrator CC versdao 2017.1.0.

3.4. FASE 4 — Apresentagao

Na fase 4, Apresentacdo (Figura 26), foram realizadas duas
etapas: redacao final e defesa da tese, na primeira etapa, e registro de
propriedade intelectual na Biblioteca Nacional, na segunda.

FASE 4:
APRESENTAGAO

ETAPA 1: Redacao Final e Apresentacao ETAPA 2: Registro na Biblioteca Nacional
-Redacédo sequndo normas ABNT e UFSC -Preenchimento do Requerimento de
-Defesa da tese para banca Registro de Propriedade Intelectual

Figura 26: Fase 4 — Apresentacgado.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kéche (2012).



102

3.4.1. Etapa 1 — Redacdo Final e Defesa da Tese

Essa etapa compreendeu as revisbes com o orientador, o
encaminhamento da tese para a banca avaliadora e a defesa da tese. Em
seguida foi feita a redacdo final, seguindo a formatacdo e padronizagado
do texto de acordo com as normas da ABNT e da UFSC, e por fim gerada
a ficha catalografica para encaminhamento e arquivamento na BU.

3.4.2. Etapa 2 — Registro de Propriedade Intelectual

A etapa 2 compreendeu o encaminhamento do Requerimento de
Registro e/ou Averbagdo (Anexo 2) para registro na biblioteca nacional
(BN, 2017).
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4. DESENVOLVIMENTO DO MODELO

Neste capitulo sdo apresentados os resultados da Fase de
Construcdo da tese, que abrangeu as etapas de desenvolvimento do
modelo e de testes e ajustes. Ao final do capitulo sdo apresentados: a
estrutura do modelo, o uso do modelo e sua integracdo com uma
metodologia de projeto com abordagem centrada no usuario. Na Figura
27, tem-se uma sintese da sequéncia adotada.

Figura 27: Sequéncia de desenvolvimento do modelo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.1. Base conceitual para desenvolvimento do modelo

A formagdo da base conceitual teve como objetivo guiar o
desenvolvimento do modelo, no sentido de estabelecer as relacdes
entre produto, usudrio, atividade e ambiente, no momento da avaliagdo
em relacdo aos temas: Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e
Design Inclusivo. Assim, o modelo considera as capacidades dos usuarios
e as demandas do produto avaliado (questdes fisicas e cognitivas), para
determinados ambiente e atividade, conforme apresentado na Figura
28.

Figura 28: Estrutura conceitual do modelo.
QUESTOES FISICAS E COGNITIVAS

— Ergonomia | Usabilidade —
Design Universal | Design Inclusivo

——m———

| QUESTOES ORGANIZACIONAIS |

v
Gommie] <1

Y

> (]

Atividade

Ambiente
Usuario Produto

o RESULTADO e

Parecer sobre
o produto

v

Propostas de
melhorias

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser observado na Figura 28, o resultado do modelo
consiste na relagdo entre as demandas do produto e as capacidades do
usuario, culminando com um parecer sobre a adequagdo do produto ao
usudrio e um panorama de uso. Posteriormente, com base no resultado,
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o modelo apresenta um feedback com propostas de solugdes pontuais
para melhoria da adequac¢do produto-usuario. Dessa forma, o modelo
pode ser utilizado em vdrias etapas do processo projetual, auxiliando
nessa adequacgao antes de seu langamento no mercado.

4.2. Requisitos para Desenvolvimento do Modelo

A definicdo dos requisitos teve como objetivo delinear as
caracteristicas funcionais que o modelo deve contemplar, tratando de
forma clara e precisa os problemas e varidveis que devem ser atendidos
para garantir o cumprimento de sua fungdo (BAXTER, 2011; LOBACH,
2001). Além disso, eles auxiliam na tomada de decisdes ao longo do
desenvolvimento do modelo. Abaixo, s3ao apresentados os requisitos
definidos (Figura 29):

Figura 29: Requisitos para desenvolvimento do modelo.

REQUISITO OBRIGATORIEDADE

Apresentar resultado comparativo entre as demandas do Obrigatério
produto e as capacidades do usuario;

Permitir duas formas de avaliagdo: pela percepgao do usudrio Obrigatdrio
ou pela percepcao do avaliador;

8 Apresentar resultado visual, que permita a identificacao das Obrigatério
S8l potencialidades e fragilidades do projeto;
Prever seu uso em uma metodologia de projeto centrada no Obrigatdrio
usuario;
Propor melhorias para o produto por meio de um feedback; Obrigatdrio
Prever baixo custo de produgao; Obrigatdrio
Facilitar o uso e transporte em coletas e saldas de campo; Obrigatdrio
Utilizar formatos que instiguem a curiosidade e a interagao Obrigatério
dos usuérios do modelo;
Prever seu uso como documentagéo de projeto; Obrigatdrio
Prever espaco para o TCLE; Opcional
Conter instru¢des da sistemética de uso do modelo; Obrigatdrio
8 Utilizar linguagem direcionada a pratica projetual de produto; Obrigatério
=1
w
=3l Prever a sequéncia de uso dos blocos produto, usudrio, Opcional
8 atividade e ambiente;

Informar formato e base de impressao. Opcional

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.3. Requisitos de Avaliagcdo

Os requisitos a serem avaliados no modelo tiveram origem nos
principios e conceitos dos temas Ergonomia, Usabilidade, Design

Universal e Design Inclusivo, os quais sdo apresentados na Figura 30.

Figura 30: Conceitos provenientes do levantamento da literatura.

ERGONOMIA

USABILIDADE DESIGN UNIVERSAL j§ DESIGN INCLUSIVO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para definicdo dos requisitos de avaliaggo do modelo, os
conceitos e principios apresentados na Figura 30 foram reorganizados
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de acordo com os grupos produto, usudrio, ambiente e atividade,
conforme proposto pela ISO 9241-11 (2000), gerando requisitos
especificos para cada grupo. A definicdo desses requisitos tem como
objetivo tornar mensuravel a avaliagdo da adequagdo do produto ao
usuario, considerando uma atividade e um ambiente especificos.

De modo geral, os requisitos do produto reliinem prioritariamente
0s conceitos e principios da Usabilidade e do Design Universal, e os
requisitos do usudrio tém énfase nos conceitos e principios do Design
Inclusivo e da Usabilidade. A Ergonomia, por sua vez, é abordada em
todos os grupos, com énfase para a definigdo dos requisitos da Atividade
e do Ambiente.

Os requisitos de avaliagdo sao apresentados de forma mais
detalhada nos itens a seguir. Cabe destacar que a definicdo dos
requisitos se deu por meio do agrupamento de principios e conceitos dos
temas da pesquisa, por apresentarem aspectos em comum ou por se
complementarem, atribuindo novas denominag¢des quando necessario.
Posteriormente, cada requisito recebeu uma descricao fundamentada
na literatura, a fim de definir seu escopo e/ou abrangéncia.

4.3.1. Requisitos do Produto

Os requisitos que compdem a avaliacdo do produto tiveram como
base os principios da Usabilidade, propostos por Jordan (1998), e os
principios do Design Universal, propostos por Connell et al. (1997) e CUD
(1997), conforme apresentado na Figura 31.
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Figura 31: Conversao das bases tedricas em requisitos do produto.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, os requisitos para avaliagdao do produto compreendem
(JORDAN, 1998; CONNELL et al., 1997; CUD, 1997; GOMES FILHO, 2010;
IIDA; GUIMARAES, 2016):

e Compatibilidade: considera que o uso do produto deve ser
coerente com suas fungbes e forma de operagdo. As fungdes
devem ser compativeis com as expectativas do usudrio e
baseadas em suas experiéncias com outros produtos e no
mundo exterior, sem depender de conhecimento prévio.
Devem ser eliminadas complexidades desnecessarias, bem
como hierarquizadas as fun¢des por ordem de importancia;



109

Adverténcia: considera que as informag¢des que indicam ou
alertam uma situagao critica ou perigosa no produto devem ser
convincentes para que o usuario realize a agdo esperada, e
devem ser perceptiveis ao usuario. Precisam informar sobre os
cuidados para nao danificar o produto, ndo fazer uso incorreto
e sobre os riscos potenciais contidos nos produtos. Também
devem ser localizadas em posi¢do visivel, o mais préximo
possivel da fonte de perigo;

Comunicagao: considera que as informagdes no produto sdo de
rapida leitura e entendimento, sem causar confusdo. As
funcionalidades e informagdes mais importantes devem ser as
mais facilmente acessiveis. As informagdes devem ser
comunicadas independentemente das condigdes ambientais e
das limita¢cOes sensoriais dos usudrios. Para tanto, deve-se
utilizar diferentes meios de comunicacdo (pictérico, verbal,
tatil);

Materializagdo: considera a adequagao das caracteristicas do
material em relagdo ao uso, funcionamento e operagdo do
produto, levando-se em consideragao aspectos perceptivos e
estéticos formais. Deve prever questdes técnicas e tecnoldgicas,
bem como durabilidade, limpeza, prote¢dao e seguranga em
relagdo a protecao do usudrio, no que se refere a
inflamabilidade, toxidade etc.;

Adaptabilidade: considera que o produto, sempre que
necessario, deve permitir ajustes para que o usuario o adapte
as suas capacidades e limitagdes. Esses ajustes permitem
atender um maior nimero de pessoas e grupos especificos. No
entanto, ndo devem segregar ou estigmatizar usuarios. Mesmo
com ajustes e adaptagGes o produto deve oferecer seguranga,
conforto, autonomia e um design atraente;

Forga: considera a adequagado do produto a capacidade fisica do
usudrio. Essa capacidade estd diretamente relacionada as
caracteristicas do biotipo, sexo e idade. O esforco fisico
inadequado pode comprometer parametros como velocidade e
grau de precisdo na realizagdo das atividades, bem como
comprometer sua seguranga;
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e Dimensionamento: considera o dimensionamento e a
organizagao espacial dos elementos que constituem o produto,
em relagdo aos aspectos de uso, operacionais e perceptivos.
Distribuicdo dos componentes (pegas, equipamentos,
instrumentos de controle e informagdes), de forma coerente,
harmoniosa, funcional, equiliborada e hierarquizada. Pode
acarretar problemas de uso, de operacionalidade e de
percepgao.

4.3.2. Requisitos do Usuario

Os requisitos que compdem a avaliagdo do usuario (Figura 32)
tiveram como base o Design Inclusivo, conforme as capacidades
sensoriais (visdo e audicdo), cognitivas (pensamento e comunicac¢do) e
motoras (flexibilidade, destreza e locomogdo), propostas por Waller e
Clarkson (2017). Somado a isso, foi considerado se o usudrio faz uso
recorrente do produto, se possui treinamento e se é experiente ou
inexperiente, requisitos que sao provenientes das questdes cognitivas
da Ergonomia (IEA, 2003; IIDA; GUIMARAES, 2016) e dos componentes
da Usabilidade (JORDAN, 1998).

Figura 32: Conversao das bases tedricas em requisitos do usuario.

ERGONOMIA USABILIDADE DESIGN INCLUSIVO DENOMINAGAO

Questoes Pensamento Capacidade

Cognitivas ’_Comumcagao Cognitiva

Quiestoes Fisicas Visdo Capacidade
e Cognitivas Audicao Sensorial
Flexibilidade
Questoes Capacidade
Fisicas £alftzd Motora
Locomogao

Re-usabilidade Tipo de Usuério
Questoes T N
Organizacionais Desempenho do Nivel de
usudrio Experiéncia

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Assim, estes sdo os requisitos de avaliagdo do usudrio e sua

descricdo (JORDAN, 1998; WALLER; CLARKSON, 2017; IEA, 2003; GOMES
FILHO, 2010; IIDA; GUIMARAES, 2016):

Tipo de usuario: considera se o usuario faz uso frequente ou
casual do produto. Considera o usuario frequente quando utiliza
o produto diariamente ou repetidamente durante a semana,
por se tratar de produtos usados no dia a dia ou utilizados como
ferramenta de trabalho. O usuario casual é caracterizado
quando faz uso eventual do produto e ndo desenvolve
habilidade de uso;

Nivel de experiéncia: considera se o usudrio é experiente ou
inexperiente e se possui treinamento. Considera o usuario
experiente quando tem dominio de uso do produto e prefere
utilizar atalhos para realizar as atividades mais comuns. Ja o
usudrio inexperiente é caracterizado quando n3o possui
familiaridade no uso do produto, necessita aprender ou
reaprender a utiliza-lo em cada uso. Considera que o usudrio
tem treinamento quando possui formagao especifica para
utilizar o produto ou recebeu treinamento por meio de aulas e
cursos para realizar a atividade com o produto em questao;

Capacidade Sensorial: considera se o usudrio possui visdo e
audicdo boas ou ruins. A visdo é considerada boa quando o
usuario reconhece uma pessoa do outro lado da rua e [é um
texto em papel de jornal sem dificuldade. Ja a audigdo, quando
0 usuario ouve conversa em local barulhento sem dificuldade e
consegue ouvir um programa de TV em volume que ndo
incomoda outras pessoas;

Capacidade Cognitiva: considera se o usudrio possui alguma
limitacdo cognitiva relacionada ao pensamento e a
comunicacdo. A capacidade de pensamento é considerada boa
guando o usudrio consegue manter uma conversa sem perder o
controle do que esta falando, escrever uma carta sem ajuda,
fazer contas bem o suficiente para lidar com o dinheiro, lembrar
uma mensagem para passar adiante e lembrar o nome de
amigos e familiares vistos com frequéncia. A capacidade de
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comunicagdo é caracterizada como boa quando o usuario se
comunica com estranhos sem dificuldade;

Capacidade Motora: considera se o usudrio possui alguma
limitacdo em relagdo a flexibilidade, locomocédo e destreza. A
flexibilidade é considerada boa quando o usudrio consegue
levantar os bragos acima da cabe¢a e atrds do corpo. A
locomocdo, quando o usuario consegue andar 350 metros sem
parar, subir e descer 12 degraus sem descanso e corrimao,
curvar-se para pegar algo no chdo e se levantar. A destreza é
caracterizada como boa quando o usuario consegue amarrar o
cadargo sem dificuldade, erguer e carregar 2,5 Kg em cada mao
e apertar uma esponja com as maos.

4.3.3. Requisitos da Atividade

Os requisitos que compdem a avaliacdo da atividade tiveram

como base os conceitos da Ergonomia, sobretudo os que dizem respeito
as cargas de trabalho e seguranga. Dessa forma, no modelo serao
analisadas as cargas fisicas e cognitivas da atividade, a duracdo de uso
do produto e o grau de risco. Cabe ressaltar que as questdes
organizacionais como ritmo e horario de trabalho foram consideradas
no requisito Carga Fisica, por causarem impacto na demanda fisica da
atividade. Assim, sao requisitos de avalia¢do da atividade e sua descri¢ao
(IEA, 2003; GOMES FILHO, 2010; IIDA; GUIMARAES, 2016):

Carga Fisica: considera as demandas fisicas da atividade, como
carregar peso, adotar posturas que acarretam dor e
desconforto, bem como o ritmo de trabalho, influéncias do
horario de trabalho e do sono;

Carga Cognitiva: considera se a atividade exige tomada de
decisdes, realizacdo de atividades concomitantes e se demanda
lidar com muitas informagGes ao mesmo tempo;

Duragao do Uso: considera o tempo de uso do produto pelo
usuario e se a atividade realizada exige esforco repetitivo, ou
seja, se o usuario realiza o mesmo movimento varias vezes em
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um minuto (duas ou mais vezes) sem tempo de descanso para
recuperacdo da fadiga;

e Grau de Risco: considera questdes como absenteismo
(afastamento do usuario da atividade devido a acidentes com o
uso do produto); manipulagdo de materiais téxicos, corrosivos,
guentes ou frios; e se o usudrio ja se acidentou realizando a
atividade.

4.3.4,. Requisitos do Ambiente

Os requisitos do ambientel®, assim como os requisitos da
atividade, compreendem fatores que podem interferir nas capacidades
do usudrio (auxiliando ou dificultando) no uso do produto. Os requisitos
que compdem a avaliagdo do ambiente tiveram como base os conceitos
da Ergonomia, sobretudo os que dizem respeito as variaveis ambientais:
iluminacdo e conforto térmico. Outras varidveis ambientais e sensoriais,
como ruido e tato, por exemplo, ja foram contempladas em outros
tépicos, como comunicagdo e materializagdo, respectivamente. Assim,
estes sdo os requisitos de avaliagdo do ambiente e sua descricdo (IEA,
2003; GOMES FILHO, 2010; IIDA; GUIMARAES, 2016):

e Conforto Térmico: considera como temperatura de trabalho
ideal a faixa entre 20 e 24°C, bem como a influéncia da umidade
e velocidade relativa do ar, segundo a atividade que estd sendo
realizada;

o lluminagdo: considera a qualidade da iluminagcdo pela
predominancia de luz (artificial ou natural), sua distribuicdo
(difusa ou pontual), presenca de sombras, reflexo ou
ofuscamento e a presencga de iluminagdao extra, segundo o
contexto de uso.

Finalizada a definicdo dos requisitos para cada elemento avaliado
pelo modelo, deu-se inicio a constru¢do da sistematica de avaliagdo e de
composicdo do resultado dele, os quais sdo abordados a seguir.

1% Questdes relacionadas ao ruido s3o consideradas na avalia¢do dos
requisitos do produto, mais especificamente nos requisitos comunicagao e
adverténcia.
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4.4, Sistematica de Avaliagdo e Resultados

A sistematica de avaliagdo compreendeu o desenvolvimento da
matriz de conversdo dos requisitos. Os Resultados incluiram o
desenvolvimento dos diagramas de adequa¢do produto-usuario e
panorama de uso.

4.4.1. Matriz de conversao paramétrica de requisitos

A composicdo do resultado é realizada apds a conversdao dos
requisitos do usuario, da atividade e do ambiente nos mesmos requisitos
do produto. Dessa forma, recorreu-se a uma matriz de conversiao
paramétrica para realizar essa conversao.

No modelo, as colunas de respostas dos requisitos do usuario, da
atividade e do ambiente sdo convertidas em uma linha, que compreende
os valores das capacidades do usuario. Essa conversao é feita por meio
da matriz de conversao paramétrica, sistemdtica que permitiu converter
tais requisitos nos mesmos requisitos avaliados no produto (Figura 33).

Figura 33: Representac¢do da conversdo de requisitos do usuario, da atividade e
do ambiente nos valores das capacidades do usuario pela matriz.

REQUISITOS
DO USUARIO

Tipo de usudrio
Nivel de experiéncia
Capacidade sensorial
Capacidade cognitiva CAPACIDADES
Capacidade motora DO USUARIO

Materializacdo

REQUISITOS

DA ATIVIDADE < M
Carga fisica _|—> [ —— LA A
Carga cognitiva | MATRIZ DE
CONVERSAO
=< PARAMETRICA

Comunicacao

Compatibilidade

F
Duracdo do uso il

Grau derisco

Dimensionamento

REQUISITOS Adverténcia
CEARACIENTE Adaptabilidade
Conforto térmico
lluminagao

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Ap6s o desenvolvimento da matriz de conversao, que permitiu a
comparagdo das demandas do produto com as capacidades do usuario,
partiu-se para a composi¢ao dos diagramas que permitem a visualiza¢do
desses dados.

4.4.2. Diagramas de Resultado

Para composicdo do resultado da adequacdo produto-usuario,
optou-se pelo uso de um gréfico de radar adaptado para o modelo, que
comporta a inser¢do tanto das capacidades do usuario quanto das
demandas do produto, para que ambos possam ser comparados,
seguindo a mesma sistematica proposta por Waller e Clarkson (2017).

O grafico de radar tipico considera a demarcagao dos valores nas
linhas das coordenadas, enquanto o modelo considera a demarcacgdo na
area formada entre essas linhas (Figura 34). Essa adaptacdo permite o
preenchimento cromatico da drea correspondente a cada requisito, para
visualizacdo rdpida da situacdo avaliada.

Figura 34: Grafico de radar tipico e grafico de radar adaptado para o modelo.

Grafico de Radar Grafico de Radar
Tipico Adaptado para o Modelo

Fonte: Elaborado pelo autor.

O diagrama de adequacgao produto-usuario contém 8 subdivisoes,
sendo uma delas destinada a apresentar a escala de avalia¢do, enquanto
as demais correspondem aos 7 requisitos avaliados (Figura 35).
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Figura 35: Diagrama de resultado: adequagdo produto-usuario.

[a]
o
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ADVERTENCIA

Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, quando o resultado indicar que a capacidade do usuario é
superior a demanda do produto, a area do requisito correspondente
deve ser preenchida de verde (Figura 36 a), caso contrario, de vermelho
(Figura 36 b). No caso de a capacidade do usuario ser igual a demanda
do produto, devera ser preenchida de amarelo (Figura 36 c).

Figura 36: Preenchimento do diagrama de resultado — adequag¢do produto-
usuario.

o @ Capacidade do Usudrio
] MAIOR que a Demanda do Produto

S . Capacidade do Usudrio
IGUAL a Demanda do Produto

3 © Capacidade do Usuario
T— MENOR que a Demanda do Produto

QO Capacidade do Usuario Il Demanda do Produto

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A composicdo do resultado do panorama de uso avalia os
seguintes conceitos ergondmicos: conforto, seguranga, autonomia e
intuitividade. Cada um desses conceitos é composto pela soma de 4
requisitos do resultado da adequacdo produto-usuario, conforme o
quadro a seguir (Figura 37):

Figura 37: Requisitos para composi¢cao do panorama de uso.

CONFORTO SEGURANCA AUTONOMIA INTUITIVIDADE

| Materializacédo | | Materlallzagao | |D|men5|onamento| ‘ Compatlbllldade |
| Dimensionamento | | Advertenua | | Forca | ‘ Matenallzagao |
| Forca | | Dlmensmnamento | | Adapt;l;llldade | ‘ Comunlcagao |
| Adaptabilidade | | Compatlbllldade | | Comunlcagao | ‘ Advertenaa |

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para composicdo do resultado panorama de uso, foi utilizada a
mesma adaptagao no grafico de radar, porém, por conter 4 requisitos
avaliados, optou-se pelo formato de semicirculo (Figura 38). Com
relacdo aos valores da escala, ao contrdrio do resultado adequacdo
produto-usudrio, o panorama de uso permite soma igual a zero, assim,
sua escala variade O a 4.

Figura 38: Diagrama de resultado: panorama de uso.

)

%
o,
£

Conceitos Escala

413]|2|1]0 0|1|2|3|4

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.4.3. Feedback

O feedback visa a implementagdo de melhorias no produto
avaliado. Sua composicdo depende tanto do resultado da adequacao
produto-usudrio quanto do resultado do panorama de uso. Para isso,
deve-se verificar os itens insatisfatérios de cada resultado e como se
relacionam, por meio da matriz de feedback, conforme exemplo
apresentado na Figura 39.

Figura 39: Matriz de feedback.
AUTONOMIA INTUITIVIDADE SEGURANCA CONFORTO

MATERIALIZACAO
COMUNICAGAO
COMPATIBILIDADE
FORCA

DIMENSIONAMENTO
ADVERTENCIA
ADAPTABILIDADE

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para explicar ao usudrio do modelo em que consiste cada
requisito, a sistematica de avaliacdo, a composicdo dos resultados e o
feedback, foi gerado o material de apoio para o modelo.

4.5. Material de Apoio

Como continuidade foram criadas as instrugdes de uso que
explicam a sistematica de avaliagdo do modelo. Somado a isso, como
forma de instigar a curiosidade e a interacdo dos usudrios do modelo,
adotou-se o formato de cartas para trazer informagdes sobre os
requisitos avaliados e tornar o processo mais dindmico e agradavel. A
opg¢do pelo formato de cartas se deu pois diversas iniciativas com
abordagem centrada no usuario tém utilizado cartas como suporte,
dentre as quais se destaca o IDEO Method Cards (SANTOS; BOTICARIO,
2015; GIACOMIN, 2012). Bacciotti, Borgianni e Rotini (2016) explicam
que as cartas de criatividade podem ser cole¢des digitais de imagem,
fotos combinadas com palavras, descri¢gdes ou histérias curtas.
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O conteudo das cartas aborda a descricdo dos requisitos de
avaliacdo definidos no item 4.3 (pagina 106). Assim, cada requisito
avaliado do produto, do usudrio, do ambiente e da atividade tem uma
carta que explica como realizar a avaliagdo. Também foram
desenvolvidas cartas para o feedback.

4.6. Diagramacao

A diagramacdo partiu da definicdo do formato e da construgdo do
grid, que organiza os espagos do contelido do modelo. O formato
definido foi o A3 (420 x 297 mm), com orientagdo paisagem, divido em
trés colunas (Figura 40). Essa divisdo permite a dobra do modelo,
facilitando assim o seu transporte e uso durante a realizagao de coletas
e em saidas de campo.

Figura 40: Grid para diagramagdo do conteddo do modelo.

Tcm 2cm 2cm Tcm
i — — =]

29,7cm

I0,5cm

42cm
Fonte: Elaborado pelo autor.

Apds a definicdo do grid foram criados os grupos de avaliagao:
grupo de requisitos do produto, grupo de requisitos do usudrio, grupo
de requisitos da atividade e grupo de requisitos do ambiente. O grupo
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de requisitos do produto compreendeu a diagramacgdo da escala Likert
de 5 pontos (Figura 41).

Figura 41: Grupo de requisitos para analise do produto.

Requisitos: MUITOBOM  BOM MEDIANO RUIM  MUITO RUIM

Materializacao

0

CTTTTTTY

Comunicagédo

Compatibilidade

Forca

Dimensionamento

Adverténcia
Adaptabilidade

-bbbhbdd
~ 1010010100
slnlslslslsls
Nslslisl=l=sls

Fonte: Elaborado pelo autor.

A diagramacdo do grupo de requisitos do usuario, do ambiente e
da atividade utilizou questées de multipla escolha (Figura 42). Para
facilitar a relagao dos requisitos com os valores da matriz de conversao
e multiplicagdo, utilizou-se linhas preenchidas de cinza e de branco,
alternadamente.

Figura 42: Diagramacao dos grupos de requisitos para analise do usuario.

Frequente
TIPO DE USUARIO 8 Casual
Experiente
Inexperiente
NIVEL DE EXPERIENCIA TP
NAp nossul
Alta
CARGA FISICA § Média
CAPACIDADE SENSORIAL Baixa
Alta
CARGA COGNITIVA § Média
Baixa
CAPACIDADE COGNITIVA Alta
§ Média
DURAGAO DO USO Baixa
A atividade é repetitiva
8 A atividade nao é repetitiva
CAPACIDADE MOTORA Alto
Médio
Bom
GRAU DE RISCO § el
Baixo
CONFORTO TERMICO Umidade interfere
8 Umidade néo interfere
Velocidade do ar interfere
8 Velocidade do ar néo interfere
§ =
ILUMINAGAO Baixa
Ha iluminacao extra
8 Nao h iluminagdo extra

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na capa do modelo, foi inserida uma ficha com o objetivo de
identificar a avaliacdo para arquivamento e posterior consulta, prevendo
seu uso como documentacgdo de projeto. A ficha com seus respectivos
itens é apresentada na Figura 43.

Figura 43: Ficha de identificacdo.

4 a
Usuario:
Produto:
Tarefa:
Ambiente:

Avaliador/Equipe:
Projeto:
Etapa:

L Data: / /.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As cartas foram diagramadas em tamanho 6,5 x 9 cm e
apresentam como conteldo: a numeragao da carta, a identificagao da
categoria, o requisito avaliado, a descri¢do do requisito e instrugbes de
como avalia-lo (Figura 44 e Figura 45).

Figura 44: Diagramacdo das cartas de Feedback e de Produto.

Identificacdo sequndo a Identificagcao da
estrutura do modelo categoria da carta
Identificacdo da .
categoria da carta Numerago segundo
f a estrutura do modelo
Requisito
AUTONOMIA & 7 avaliado

COMUNICAGAO

I (0 prooro |
0 que &: O usuario ndo compreende o P . PRODUTO
funcionamento do produto e precisa g DEﬁmgaO do 2 aVa“adO
de ajuda, embora tenha condigBies requisito avaliado

fisicas de utilizé-lo. MATERIALIZAGAO

0 que fazer: Corrija a linguagem
[textual ou pictérica] se nao estiver

Compreende a adequag8o do material

, G i uanto ao usa e funcionamento do
adeu\{ada‘ utilize o reper\cno’wsual do Como r_ea I 1zar /— grodulo, levando em consideragéio
zz:?e’:bf:ise;“ H?[::::i?ga" o 1 al teragoes no Defin |g‘30 aspectos estética formais,
insuficiente e rufdo em excesso, roduto com do requisito _. Considere
influenciam na comunicacgo. Se o ase nessas | d @ Materiais: acabamento [encaixes,
usudrio apresenta alguma deficiéncia, fra iIidades avaliado vincos e rebarbas] bem resolvido
considere utilizar outros canais de g Adequac@o a tarefa e durabilidade;
comunicago: visual, auditivo e tatil. @ Facilidade de limpeza/higienizagao;

@ Seguranga: protegao do usudrio no

Tépicos relevantes a que se rele[fe aoaces?ua!a'rees
i perigosas [motores e fios] ,
serem _conSIderé!d_os inflamabilidade, texidade etc
para avaliar o requisito

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 45: Diagramacdo das cartas de Ambiente, Atividade e Usuario.
Numeragao segundo a

/v estrutura do modelo
Identificacdo da
/r

? categoria da carta

(+) AMBIENTE (3) ATIvDADE USUARIO

TEMPERATURA

ABSENTEISMO

TIPO DE USUARIO

Pergunte para o usudrio se de acordo
com a percepcao dele a temperatura
estd boa, média ou ruim. Se quiser
ou puder ser mais preciso, leve em
consideragéio que a temperatura
média para conforto térmico varia de
20 a 23 °C, dessa forma, considere:

Boa: entre 21 °Ce 23 °C.

Média: entre 17 e 20°C ou entre 24 e
27C.

Ruim: abaixo de 17 °C ou acima de 27

Considere que houve absenteismo se
o usudrio ja foi afastado da atividade,
por incapacidade de realizagdo da
mesma, devido a acidente o produto
ou, no caso de usudrio profissional,
decorrente da atividade que
desempenha na empresa.

Frequente: o usudrio frequente utiliza
@ produto diariamente ou
repetidamente durante a semana por
se tratar de produtos usados no
dia-a-dia ou utilizados como
ferramenta de trabalho. Esse tipo de
usudrio raramente esquece como se
utiliza o produto e ndo necessita de
ajuda.

Casual: o usudrio faz uso eventual do
produto e ndo desenvolve habilidade
no Uso. Pade necessitar de ajuda para

. Requisito

avaliado

utilizar o produto por ndo dominar seu
uso ou por esquecer a forma de uso.

\_, Descrigao das opgoes para preenchimento
das informacdes sobre o requisito
Fonte: Elaborado pelo autor.

Como forma de possibilitar baixo custo de reprodugdo, o modelo
foi diagramado prevendo sua impressdao em preto e branco. No verso do
modelo foi inserido um bloco de informacao, sugerindo a impressdo do
modelo em papel sulfite, tamanho A3, gramatura 90g, frente e verso.
Para a impressdo das cartas, é sugerido o papel couché, tamanho A3,
gramatura 250g, apenas em um lado do papel.

4.7. Testes e Ajustes do Modelo

4.7.1.Teste de Clareza

Durante o desenvolvimento do modelo foi realizado um teste de
clareza no periodo de 19 a 21 de julho de 2016. Participaram desse teste:
uma aluna de graduacdo em Design de produto (publico-alvo desta
pesquisa); uma aluna de pds-graduagdo em Design, em nivel de
mestrado, especialista em diagramacao; um aluno de pds-graduagdo em
engenharia de produc¢do, em nivel de doutorado, com experiéncia em
modelos de avaliagdo e diagndstico empresarial; e, por fim, um bolsista
de pébs-doutorado da engenharia de producdo, especialista em
Ergonomia.

Os ajustes implementados no modelo a partir desse teste foram:

e Remogdo do TCLE do verso do modelo;
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Inser¢do do feedback no verso do modelo;

Insercdo de espacgo para anota¢des de melhorias do projeto;
Detalhamento das instrugdes de uso;

Insercdo de mais informacgdes para auxiliar no preenchimento
dos resultados;

e Reestruturacdo dos grupos de avaliagdo do usudrio, da
atividade e do ambiente e da matriz de conversdo e
multiplicacdo, utilizando linhas preenchidas de cinza e de
branco, alternadamente.

4.7.2. Teste-Piloto

O teste-piloto foi realizado nos dias 19 e 27 de outubro de 2016,
com participacao de 6 alunos de graduagdao em Design de produto da
UFSC, organizados em duplas (Figura 46). Nessa etapa foram testados
todos os procedimentos de coleta de dados: uso do modelo,
preenchimento do questiondario, execugao da atividade, assinatura do
TCLE, bem como a cronometragem do tempo para realizacdo de cada
um desses procedimentos.

O tempo médio de realizagdo do procedimento foi de 1 hora e 30
minutos. Nado foi explicado o funcionamento do modelo, apenas foram
relatados os objetivos da pesquisa e todos os materiais da coleta foram
entregues e apresentados aos participantes.

Figura 46: Realizagdo do teste-piloto.
] A T

ey l!’.n = 15;-3'%\\ :

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na realiza¢do do teste-piloto, um dos participantes ndo seguiu a
sequéncia indicada no instrumento de coleta, tendo iniciado pela
realizacdo da atividade (recorte do Toy Art). Além disso, os participantes
tiveram duvidas no preenchimento dos diagramas de resposta e do
feedback. Foi observado, com relagdo as cartas, que os participantes
demoravam muito para encontrar a carta desejada, pois estas foram
entregues embaralhadas.

Como aspecto positivo do procedimento, ressalta-se que a
atividade sugerida (recorte do Toy Art) teve boa aceitagdo pelos
participantes e foi suficiente para realizar a avaliagdao do produto pelo
modelo. Além disso, as cartas tiveram uma aceitacdo positiva e
instigaram os participantes a ler o conteuldo delas.

Dessa forma, os ajustes implementados no modelo foram:

e Organizagdo das cartas na sequéncia de uso no modelo;

e Alteragdes na diagramagao das cartas de produto em
tépicos para dar maior objetividade a leitura;

e Divisdo do requisito “Nivel de experiéncia” em: “Nivel de
experiéncia” e “Treinamento”;

e Divisdo do requisito “Duracdo de uso” em: “Durac¢do de
uso do produto” e “Repetitividade da atividade”;

e Divisdo do requisito “Grau de risco” em: “Possibilidade de
acidente”, “Seguranga” e “Absenteismo”;

e Divisdo do requisito “Conforto térmico” em:
“Temperatura”, “Umidade do ar” e “Velocidade do ar”;

e Divisdao do requisito “lluminagdao” em: “lluminagao
ambiente” e “lluminacdo extra”;

e Insercao de mais informagdes para auxiliar no
preenchimento do feedback.

Os ajustes adotados para o procedimento de coleta de dados
foram:

e Alteracdo do Toy Art para reduzir o tempo de coleta;

e Modificagdo da dinamica de coleta, com entrega do Toy
Art apenas no momento da realizacdo da atividade;

e Inclusdo de questdo para verificar a percepgdao dos
participantes quanto ao tempo para avaliagdo do
produto com o modelo;
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e Inclusdo de questdo para verificar a intuitividade do
modelo;

e Inclusdo de questdo para verificar a facilidade de
aprender a usar o modelo;

e  Utilizar um modelo menor de estilete como produto a ser
avaliado para evitar eventuais acidentes durante a
coleta.

A partir dos ajustes identificados, tanto no teste de clareza como
no teste-piloto, foi gerada a versdo final do modelo de avaliagdo
produto-usudrio, a qual é apresentada e tem sua sistematica de uso
explicada a seguir.

4.8. Apresentagdo do Modelo

A seguir serdo apresentadas as partes que compdem o modelo
(conteudo e estrutura), sua forma de utilizagdo e sua integracdo em uma
metodologia de projeto com abordagem centrada no usudrio.

4.8.1. Conteudo e Estrutura do Modelo

O modelo de avaliagdo produto-usuario é composto por 1 folha e
um conjunto de cartas. A folha é de tamanho A3 (420x297mm) com duas
dobras, ou seja, com 3 colunas em cada lado. Dobrado, o modelo adquire
a dimensdo de 140x297 milimetros. Cada coluna do modelo contém:

e Coluna 01 - Capa: contém o nome do modelo e a ficha de
identificagdo. Assim, ndo é necessario abrir o modelo para
identificar os detalhes que caracterizam o projeto;

e Coluna 02 - Feedback e observagoes: corresponde ao verso do
modelo. Dessa forma, a equipe de projeto pode ver as
alteragOes que devem ser feitas sem precisar abrir o modelo. Na
base dessa pagina foram inseridas informag¢des que orientam o
tamanho e a gramatura do papel para impressao;

e Coluna 03 - Resultados: contém o resultado da avaliagao;

e Coluna 04 - Instrugées de uso e analise dos requisitos do
produto: apds abrir completamente o modelo para realizar a
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avaliacdo, inicialmente é apresentada a forma de uso dele,
seguida da avaliagdo do produto. Na base dessa pagina esta o
bloco para anotac¢do dos valores das demandas do produto;

e Coluna 05 - Avaliagdo dos requisitos do usuario, da atividade e
do ambiente: nessa coluna foram agrupados todos os requisitos
que influenciam nas capacidades do usudrio;

e Coluna 06 - Matriz de conversao: contém a matriz de conversao
e, na sua base, o bloco para anotacdo dos valores das
capacidades.

O conjunto de cartas contabiliza 41 cartas, sendo: 7 cartas de
produto, 6 cartas de usuario, 7 cartas de atividade, 5 cartas de ambiente
e 16 cartas de Feedback. A divisdo do conteido do modelo na folha, as
cartas e a caixa de acondicionamento sao apresentados na Figura 47.



Figura 47: Modelo de avaliagdo produto-usuario.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.8.2. Uso do Modelo
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O uso do modelo para avaliagdo da adequagdo produto-usudrio
tem inicio com a realizagdo do levantamento de dados de determinado
produto, usuario, ambiente e atividade, seguido da composi¢ao dos
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resultados e obtengdo do feedback para melhorias na adequacao (Figura
48).

Figura 48: Sequéncia de uso do modelo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Levantamento de dados com o usuario

No inicio do levantamento de dados, o avaliador?® deverd
preencher a ficha de identificagdo do modelo, que contém informagdes
basicas para arquivar a avaliacdo para uso posterior. A ficha de
identificacdo fica localizada na capa do modelo (Figura 49 - A).

Apds o preenchimento da ficha, o avaliador devera solicitar que o
usuario realize uma atividade com o produto que estd sendo avaliado.
Em seguida, inicia-se o levantamento de dados.

Ao abrir o modelo, o avaliador ird encontrar os requisitos para
avaliacdo do produto (Figura 49 - B). Para realizar essa primeira analise,

20 Membro envolvido no projeto responsavel pelo levantamento de dados e
aplicagdo do modelo de avaliagdo produto-usudrio.
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devera questionar o usudrio quanto a sua percep¢do em relagdo ao uso
do produto (tendo como base a atividade previamente executada),
obtendo-se os valores da demanda do produto.

Em seguida, o avaliador deve prosseguir para a proxima parte,
que consiste na andlise dos requisitos do usudrio, da atividade e do
ambiente (Figura 49 - C). Esses requisitos também devem ser
preenchidos com base na percepg¢do do usuario sobre suas capacidades,
0 ambiente de uso e a atividade executada.

Figura 49: Localizagdo das informagdes para coleta de dados.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cabe destacar que o préprio avaliador e os demais membros da
equipe de projeto podem se colocar como usudrios do produto,
realizando experimentagbes e respondendo ao modelo conforme suas
percepcoes. Pode-se ainda utilizar como referéncia um perfil de usuario
especifico para o qual se estd projetando.

Concluido o levantamento de dados com o usuario, o avaliador
pode seguir para a aplicacdo do modelo com outros usudrios ou seguir
com a composicdo dos resultados — esta sendo efetuada sem a
necessidade da presenca do usuario.
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4.8.2.1. Composigdo dos Resultados

A composicdo dos resultados consiste inicialmente em transferir
os valores atribuidos aos requisitos do produto para o bloco de Valores
das Demandas do Produto (Figura 50 - A). Em seguida, deve-se converter
os requisitos do usudrio, da atividade e do ambiente para os Valores das
Capacidades do Usuario, por meio da matriz de conversdo. O uso dessa
matriz consiste em somar os valores de cada coluna da matriz que sao
correspondentes aos requisitos marcados (Figura 50 - B). Apds a soma,
deve-se dividir por 5 os valores obtidos e transferi-los para os Valores
das Capacidades do Usuéario®! (Figura 50 - C).

Figura 50: Obtenc¢do dos Valores das Demandas do Produto e das Capacidades
do Usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

21 0 valor da Capacidade do Usudrio deverd ser um niimero inteiro.
Para tanto, utiliza-se regra geral de arredondamento. Quando o primeiro
algarismo a ser abandonado for menor que cinco (1, 2, 3, 4), o numero final
fica inalterado; quando for maior ou igual a cinco (5, 6, 7, 8, 9), arredonda-
se para cima.
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Com a obtencgdo dos Valores das Demandas do Produto (Figura 51
- A) e dos Valores das Capacidades do Usuario (Figura 51 - B), deve-se
preencher o primeiro diagrama de resultados (Resultado: Adequacdo
Produto-Usuario). Para esse preenchimento, é preciso utilizar simbolos
para diferenciar as Capacidades do Usudrio das Demandas do Produto
(Figura 51 - C). Sugere-se o uso de circulo para capacidades do usuario
(®) e de quadrado para demandas do produto (H).

Figura 51: Transferéncia dos valores das Demandas do Produto e Capacidades
do Usuario para os Resultados.

5000

ars Gapacidades do 5

Valores

Fonte: Elaborado pelo autor.
Em seguida, o diagrama deve ser preenchido utilizando uma
escala cromatica:

e Verde: quando a capacidade do usudrio é maior que a demanda
do produto;

e Amarelo: quando a capacidade do usuario é igual a demanda do
produto;

e Vermelho: quando a capacidade do usudrio é menor que a
demanda do produto.
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Figura 52: Representagdo cromdtica de preenchimento do diagrama de
respostas.
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MAIOR QUE IGUAL A MENOR QUE
Demanda do produto Demanda do produto Demanda do produto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Preenchido o resultado da adequacdo produto-usuario, inicia-se
o preenchimento do segundo diagrama (Resultado: Panorama de uso),
composto por 4 conceitos: autonomia, intuitividade, seguranca e
conforto. Assim, para cada requisito satisfatério da adequacgdo produto-
usuario (areas em verde), soma-se um ponto ao conceito
correspondente no panorama de uso; quando as areas forem pintadas
de amarelo ou vermelho, o requisito soma zero, conforme demonstrado
no exemplo a seguir (Figura 53).
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Figura 53: Composi¢do do panorama de uso.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

No exemplo acima, o conceito autonomia é composto por
adaptabilidade, dimensionamento, for¢ca e comunicacdo, sendo que
apenas forca é satisfatorio (verde), somando assim 1 ponto. Os demais
requisitos — adaptabilidade (amarelo), dimensionamento (vermelho) e
comunicagdo (amarelo) — ndo somam pontos.

4.8.2.2. Obtengdo do Feedback

Por fim, o modelo oferece um feedback com propostas de
melhorias que podem ser implementadas no produto. O feedback
depende tanto do resultado da adequacgdo produto-usuario quanto do
resultado do panorama de uso. Para isso, deve-se verificar os itens



134

insatisfatdrios de cada resultado e como se relacionam a partir da matriz
de feedback, conforme exemplo apresentado na Figura 54.

Figura 54: Obtencdo do Feedback.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme a Figura 54, que exemplifica o feedback para o conceito
autonomia, observa-se que o requisito dimensionamento é avaliado
como insatisfatorio (vermelho). Assim, a matriz indica a carta C, que
relaciona autonomia com dimensionamento. Os requisitos comunicagao
e adaptabilidade (amarelo) também podem ser consultados, indicando-
se as cartas A e D, respectivamente. As modificagcdes que o avaliador e
os demais membros da equipe de projeto julgarem necessarias para
melhoria do produto podem ser anotadas no espac¢o para observagdes,
que se encontra abaixo da matriz de feedback (Figura 55).
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Figura 55: Espago para anotagdo de observacgdes.

Utilize este espaco para anotar os resultados observados

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base nessas anotac¢des e de acordo com a etapa de projeto
em que a avaliagao estd sendo realizada, poderdo ser tomadas decisdes
com relagdo ao direcionamento do projeto, a geragao de alternativas e
a implementacdo de melhorias de projeto.

4.8.3.Integracio do Modelo a Metodologia Projetual com
abordagem centrada no usudrio

Conforme mencionado, o modelo pode ser utilizado em varias
etapas do desenvolvimento de projetos de produtos, como uma
ferramenta auxiliar. Como exemplificagdo sera utilizado o Guia de
Orientacgdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP), proposto por
Merino (2014). O GODP foi escolhido por ser uma proposta
metodoldgica que incorpora o Projeto Centrado no Usuario e o Design
Universal, e por seu uso ser recorrente em sala de aula nas disciplinas do
curso de Design da UFSC. O GODP é composto por 8 etapas divididas em
3 momentos (Inspiracdo, ldeacdo e Implementagdo), conforme
apresentado na Figura 56.



136

Figura 56: Guia de Orientag¢do para o Desenvolvimento de Projetos.

Fonte: Merino (2016).

De acordo com Merino (2014), cada etapa do GODP compreende:

Etapa -1 — Oportunidades: essa etapa consiste na verificagdo de
oportunidades de mercado ou em érgdos de fomento, bem
como as necessidades de crescimento e demandas para
produtos ou setores;

Etapa 0 — Prospecgao: nessa etapa é definida a problematica
que norteard o projeto e é verificada a capacidade técnica da
equipe que ira desenvolvé-lo;

Etapa 1 — Levantamento de dados: trata do levantamento de
informacgdes sobre a drea na qual se estd desenvolvendo o
projeto, juntamente ao levantamento de dados sobre
necessidades e expectativas dos usuarios;

Etapa 2 — Organizagdo e analise: a partir dos dados coletados,
prossegue-se com sua organizac¢do e hierarquizagao;



137

e Etapa 3 - Criagdo: nessa etapa sao geradas as alternativas, que
sdo submetidas a andlise, utilizando-se de técnicas e
ferramentas;

e Etapa 4 — Execucgdo: trata do desenvolvimento de protdtipos
para testes;

e Etapa 5 - Viabilizacdo: nessa etapa podem ser realizadas
pesquisas junto a consumidores reais ou potenciais. Podem ser
utilizadas ferramentas de avaliacdo de Ergonomia, Usabilidade
e qualidade aparente;

e Etapa 6 — Verificagao final: nessa etapa sdo definidas melhorias
e novas oportunidades para continuidade do projeto, através da
retroalimentac¢do do percurso de Design proposto pelo guia.

A utilizagdo do modelo de forma auxiliar ao GODP pode ser

realizada sobretudo em trés etapas, ilustradas na Figura 57 e descritas

abaixo:

Figura 57: Etapas para avaliagdo de produtos no GODP.

Verificar em situacao real ’ .
o resultado do projeto \rdxo /%ﬂ
............................................ Paalires
MOMENTO S "
IMPLEMENTACAO ’ = =
(Etapa 5 -Verificacio) = 3 ’ Avaliar o produto
z o (tema de projeto)
MOMENTO INSPIRACAO
’ (Etapa 1 - Levantamento
Guiar a escolha da melhor de dados)

alternativa gerada

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Merino (2016).

e Etapa 1 — Avaliar produtos similares e concorrentes: Nessa
etapa, o uso do modelo permite a identificagcdo de fragilidades
em outros produtos, possibilitando também, em um segundo
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momento, a geracdo de requisitos de forma a aumentar a
competitividade do produto em desenvolvimento;

Etapa 3 — Sele¢do e ajustes das alternativas geradas: Nessa
etapa, o modelo deve auxiliar a escolher a alternativa que
melhor se adequa as caracteristicas dos usuarios. Além disso,
nesse momento o modelo pode auxiliar na validacdo das
alternativas, por meio de testes e refinamentos, até que a
alternativa esteja apta para avancar para a proxima etapa;

Etapa 5 - Verificagdo da adequagao da proposta as
caracteristicas dos usuarios: Nessa etapa a alternativa final
deverd ser testada com usudrios reais. Nesse momento, o
modelo deverd ser utilizado para avaliar a percep¢do dos
usudrios em relagdo ao produto e para adequagdo do produto
segundo as capacidades do usuario. Caso o produto ndo esteja
adequado, devem ser realizadas alteragdes para novos testes.

4.9. Atendimento dos Requisitos de Desenvolvimento do Modelo

A seguir é apresentado como os requisitos definidos para o

desenvolvimento do modelo foram atendidos. Quanto aos requisitos da
categoria uso, os cinco requisitos foram atendidos da seguinte maneira:

Apresentar resultado comparativo entre as demandas do
produto e as capacidades do usuario (OBRIGATORIO) -
utilizacdo de um grafico de radar adaptado, em que, para cada
requisito avaliado, podem ser marcados os valores do produto
e do usudrio para comparagao;

Permitir duas formas de avaliagao: pela percepgdo do usuario
ou pela percepcdo do avaliador (OBRIGATORIO) - o avaliador
pode realizar a coleta de dados entrevistando um usuario apds
o uso de um produto, pode preencher o modelo com base em
sua percepgdo sobre um produto ou ainda preencher o modelo
com base em um perfil desejado de publico-alvo;

Apresentar resultado visual, que permita identificacdo das
potencialidades e fragilidades do projeto (OBRIGATORIO) -
preenchimento dos resultados com padrdo cromadtico que
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identifica facilmente os requisitos avaliados como satisfatérios
e insatisfatoérios;

Prever seu uso em uma metodologia de projeto centrada no
usudrio (OBRIGATORIO) - o modelo pode ser utilizado nas fases
de levantamento de dados (estudo de similares), criacdo
(selegdo de alternativas) e execuc¢do do produto (avaliagdo da
adequacao);

Propor melhorias para o produto por meio de um feedback
(OBRIGATORIO) - resultado dividido em duas partes, com
cruzamento de dados para obtenc¢ao de feedback. As cartas de
feedback indicam possiveis melhorias a serem implementadas
no produto.

Em relagdo aos requisitos da categoria forma, dos cinco

requisitos, quatro sdo obrigatdrios e foram atendidos. O requisito prever
espaco para TCLE, que foi considerado opcional, ndo foi atendido,
conforme apresentado a seguir:

Prever baixo custo de produgio (OBRIGATORIO) - conteldo
diagramado em tamanho A3 (420x297mm), impresso em papel
sulfite 75 ou 90g/m? em preto e branco;

Facilitar o uso e o transporte em coletas e saidas de campo
(OBRIGATORIO) - 0 modelo pode ser dobrado para utilizacdo
com prancheta e armazenado em uma pasta para papel A4. As
cartas que acompanham o modelo podem ser armazenadas em
uma caixa de 9x7x1cm. Durante as coletas pode ser preenchido
utilizando caneta ou lapis;

Utilizar formatos que instiguem a curiosidade e interagao dos
usudrios do modelo (OBRIGATORIO) - um conjunto de cartas
com descricdo dos requisitos, formas de avaliacdo e feedback
com sugestdes de melhorias no produto foi desenvolvido para
trazer interatividade ao modelo. Assim, mais de um membro da
equipe pode participar da avaliagdo;

Prever seu uso como documentagdo de projeto
(OBRIGATORIO) - uma ficha na capa do modelo permite a
anotacdo dos dados de identificagdo do projeto, produto e
usuario avaliado;
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Prever espago para TCLE (OPCIONAL) - esse requisito ndo foi
contemplado. Apds os testes de clareza o TCLE foi removido do
modelo para inclusdo do quadro de feedback e espaco para
anotagdes das melhorias indicadas pelo modelo.

Quanto aos requisitos da categoria conteldo, os quatro

requisitos, dois obrigatérios e dois opcionais, foram atendidos,
conforme apresentado a seguir:

Conter instru¢des da sistematica de uso do modelo
(OBRIGATORIO) - inclusdo de espacos para instrucdes no
modelo, com explicagbes objetivas sobre seu funcionamento,
além do uso de legendas explicativas a cada passo do modelo;

Utilizar linguagem direcionada a pratica projetual de produto
(OBRIGATORIO) - a descrigdo dos requisitos nas cartas produto,
usuario, atividade e ambiente, bem como nas cartas de
feedback, utiliza linguagem direcionada ao desenvolvimento de
projetos de produtos, de forma clara e objetiva;

Prever a sequéncia de uso dos blocos produto, usuario,
atividade e ambiente (OPCIONAL) - a diagramac¢do do modelo
segue a sequéncia dos blocos produto, usuario, atividade e
ambiente, que compreende também a ordem de
preenchimento do modelo;

Informar formato e base de impressao (OPCIONAL) - no verso
do modelo foi incluido um bloco com indicagao de formato e
base de impressao.

Assim, finalizado o desenvolvimento do modelo, prosseguiu-se

para a aplicacdo e a analise dele, conforme apresentado a seguir.
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5. RESULTADOS

Os resultados consistem na aplicacdo e analise do modelo, ou
seja, na coleta e analise de dados, respectivamente. O modelo completo
pode ser encontrado no Apéndice 5.

5.1. Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada entre os dias 27 de margo e 7 de
abril de 2017, nas dependéncias do curso de Design da Universidade
Federal de Santa Catarina, nas salas 06, 113 e 133 do Bloco A do Centro
de Comunicacdo e Expressdo (CCE), no Campus Reitor Jodo David
Ferreira Lima, Floriandpolis - Santa Catarina. No Quadro 2 sdo
apresentados o perfil e o nimero de participantes, bem como as datas
e locais de realizagao das coletas.

Quadro 2: Caracteristicas da coleta de dados.

. Numero de
Perfil ..
participantes
Alunos da Disciplina de CCE
27/03/2017 Ergonomia do Produto Sala 133 ?
Alunos da Disciplina de CCE
29/03/2017 Projeto 24 Sala 06 11
05/04/2017 Alunos em Projeto de CCE
06/04/2017 Conclusdo de Curso (PCC) Sala 113 10
07/04/2017 e bolsistas do NGD/LDU

Fonte: Elaborado pelo autor.

Previamente ao inicio do procedimento de coleta, a sala de aula
foi preparada, com a organizagao dos materiais a serem utilizados. Os
materiais utilizados foram: modelo de avaliagdo produto-usuario; cartas
que acompanham o modelo; instrumento de coleta (questionario);
termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE); papel com o Toy Art
impresso; produto para realizacdo da atividade (estilete); régua para
auxiliar na realiza¢do da atividade; papel triplex para prote¢do da mesa
durante uso do estilete; caneta esferografica azul e |apis nas cores verde,
amarelo e azul para preenchimento do modelo. Cabe destacar que a via
do TCLE do participante foi anexada ao questiondrio e que o Toy Art foi
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entregue somente apds o preenchimento das duas primeiras partes do
questionario.

Primeiramente, os alunos foram esclarecidos sobre a pesquisa
pelo professor da disciplina. Em seguida, o autor da pesquisa explicou os
objetivos desta e indicou a leitura e assinatura do TCLE, informando que
a participacdo era voluntaria e que poderiam deixar de responder
alguma questdo e até mesmo abandonar o procedimento a qualquer
momento sem qualquer constrangimento. Também foram explicados o
preenchimento do questionario e o uso do modelo, ressaltando que
durante a coleta os alunos poderiam esclarecer duvidas sobre a
utilizacdo do modelo. Ao final, os participantes entregaram o
questionario preenchido com o TCLE assinado e receberam a outra via
do TCLE assinada pelo responsavel da pesquisa (Apéndice 3).

Figura 58: Procedimento de coleta de dados.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A preparacdo da sala e os materiais utilizados na coleta sdo
apresentados na Figura 59, e os procedimentos realizados na coleta sdo
apresentados na Figura 60, ambas a seguir.
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Figura 59: Sala de aula preparada para coleta.
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Figura 60: Procedimentos da coleta de dados.
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Na Figura 61, tem-se o registro das coletas realizadas com os
participantes do Projeto de Conclusdo de Curso (PCC) e bolsistas do
NGD/LDU-UFSC, que seguiram a mesma sistematica de coleta.

Figura 61: Coleta de dados no NGD/LDU-UFSC.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2. Andlise de Dados

A ordem de apresentagdo dos resultados obtidos a partir da
analise dos dados coletados segue a estrutura do questionario. Assim,
serdo apresentados inicialmente os dados sobre o perfil dos
participantes, seguidos da experiéncia com andlise de produtos e, por
fim, os resultados referentes a avaliacdo do uso do modelo.
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5.2.1. Perfil dos Participantes

A coleta de dados foi realizada com 33 alunos, todos
regularmente matriculados no curso de Design da UFSC. Com base nos
critérios de inclusdo e exclusdo definidos, 1 participante nao foi incluido
por ter declarado ndo ter tido contato com Ergonomia e 2 participantes
foram excluidos por apresentarem dados incompletos ou invalidados no
questiondrio. Assim, a andlise apresentada considera os resultados
referentes a 30 participantes, dos quais 17 (56,7%) declararam se
identificar com o género feminino, 12 (40%) com o género masculino e
01 (3,3%) com outro género, conforme apresentado na Figura 62 a
seguir.

Figura 62: Género dos participantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Com relagdo a faixa etdria, a amostra foi composta por jovens
adultos de idade entre 19 e 26 anos. Dos 30 participantes da pesquisa,
21 (70%) declararam idades entre 20 e 22 anos, 9 participantes (30%)
declararam ter 20 anos, 6 (20%) declararam ter 21 anos e 6 (20%)
declararamter 22 anos. A distribuicdo detalhada da frequéncia de idades
dos participantes é apresentada na Figura 63, a seguir.
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Figura 63: Idade dos participantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O curso de Design da UFSC é caracterizado como semestral e
integral, com duracgdo prevista de 04 anos (08 semestres), sendo que os
alunos tém prazo maximo de 14 semestres para concluirem o curso
(GOMEZ; CONCALVES; DIAS, 2011). Dessa forma, os participantes da
pesquisa declararam estar cursando entre o 32 e o 112 semestres do
curso de Design, obtendo-se (Figura 64):

03 alunos que cursaram 03 semestres (entrada em 2015-2);

08 alunos que cursaram 04 semestres (entrada em 2015-1);

04 alunos que cursaram 05 semestres (entrada em 2014-2);

05 alunos que cursaram 06 semestres (entrada em 2014-1);

04 alunos que cursaram 07 semestres (entrada em 2013-2);

01 aluno que cursou 08 semestres (entrada em 2013-1);

01 aluno que cursou 09 semestres (entrada em 2012-2);

03 alunos que cursaram 10 semestres (entrada em 2012-1) e;

01 aluno que cursou 11 semestres (entrada em 2011-2).
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Figura 64: NUmero de semestres cursados pelos participantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre o curso e a habilitacdo, 20 alunos
(66,7%) declararam cursar Design; 09 (30%), Design de Produto; e 01
(3,3%), Design Grafico (Figura 65). Embora o curso de Design da UFSC,
no ingresso desses alunos, fosse dividido em 3 habilitagcGes — Gréfico,
Produto e Animagdo —, os alunos tém autonomia para cursar disciplinas
dessas 3 habilitagdes (GOMEZ; CONCALVES; DIAS, 2011). Dessa forma,
acredita-se que os alunos que responderam cursar Design ndo se
identificam com uma habilitagdo especifica.
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Figura 65: Curso e habilitagdo dos participantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os 30 participantes (100%) da pesquisa declararam ja ter cursado
pelo menos uma disciplina de projeto, sendo que 26 deles (86,7%)
disseram ter desenvolvido projeto de produto e 4 (13,3%) declararam
ter desenvolvido projetos de Design de outra natureza, como marca,
animacdo, embalagem, editorial etc. Além disso, 11 participantes
(36,7%) declararam também ter desenvolvido projetos em laboratérios
da Universidade, como bolsistas ou estagiarios; 7 (23,3%), como
estagiarios de empresas; e 2 (6,7%), como Freelancer (Figura 66).

Figura 66: Dados sobre desenvolvimento de projeto.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quanto a Ergonomia, os 30 participantes (100%) da pesquisa
declararam contato com essa disciplina em aulas da graduacdo. Além
disso, 09 participantes (30%) disseram ter tido contato com essa
disciplina também como bolsistas em laboratdrios e nucleos da UFSC e
06 participantes (20%), como estagiarios em empresas (Figura 67).

)

Figura 67: Dados sobre experiéncia prévia com Ergonomia.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relacdo a Usabilidade, 25 participantes (83,3%) tiveram
contato com o tema em disciplinas da graduagao; 08 participantes
(26,7%), em laboratérios da Universidade; e 06 (20%), em empresas
como estagiarios. Do total, 05 participantes (16,7%) nunca tiveram
contato com o tema (Figura 68).

Figura 68: Dados sobre experiéncia prévia com Usabilidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentre os participantes, 11 (36,7%) nunca tiveram contato com
Design Universal e 19 (63,3%) tiveram contato em disciplinas da
graduacdo, sendo que 07 participantes (23,3%) também tiveram contato
com essa abordagem em laboratérios da UFSC e 01 (3,3%), como
estagiario em empresa (Figura 69).
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Figura 69: Dados sobre experiéncia prévia com Design Universal.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto ao Design Inclusivo, 10 participantes (33,3%) nunca
tiveram contato com essa abordagem e 20 (66,7%) tiveram contato em
disciplinas da graduacdo, sendo que 07 (23,3%) tiveram contato com
essa abordagem também em laboratérios da universidade e 01 (3,3%),
como estagiario em empresa (Figura 70).

Figura 70: Dados sobre experiéncia prévia com Design Inclusivo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagdo ao Design Centrado no Usudrio, 06 participantes (20%)
nunca tiveram contato com o tema e 24 (80%) tiveram contato com o
tema em disciplinas de graduagdo, sendo que, destes, 10 (33,3%)
também tiveram contato com o tema em laboratdrios da universidade e
04 (13,3%), em estagios em empresas (Figura 71).
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Figura 71: Dados sobre experiéncia prévia com Design Centrado no Usudrio.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Dessa forma, observa-se que, quanto a experiéncia dos alunos
com os temas Ergonomia, Usabilidade, Design Universal (DU), Design
Inclusivo (DI) e Design Centrado no Usuario (DCU), a universidade tem
sido a maior fomentadora dos temas, predominantemente nas
disciplinas de graduagdo e, em seguida, nos laboratérios e nucleos de
pesquisa. E evidente um maior contato com Ergonomia, Usabilidade e
Design Centrado no Usudrio, enquanto os temas Design Universal e
Design Inclusivo estdao mais distantes dos alunos, na academia e
principalmente no mercado (Figura 72).

Figura 72: Pontos de contato dos participantes com os temas da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2.2. Experiéncias Prévias com Avaliacdo de Produtos

Os resultados apresentados nesta secdo se referem a segunda
parte do questionario e tratam da experiéncia dos participantes no uso
de outras formas de andlise ou avaliagdo de produtos.

Com relagdo a experiéncias prévias na avaliacdo de produtos,
observou-se que metade dos participantes da pesquisa, ou seja, 15
alunos (50%), ja haviam realizado. Destes, 06 participantes (20%)
declararam ter utilizado um modelo ou guia para realizar a avaliacdao e
04 participantes (13,3%) declararam ter utilizado um modelo pré-
estruturado (pronto para ser preenchido). Desses 04 participantes,
quando perguntados sobre qual foi o modelo utilizado, 01 relatou ter
utilizado o checklist do Design Universal, 02 relataram ter utilizado
outros tipos de checklists disponiveis na internet (avaliacdo de sites) e
01 participante nao especificou o modelo utilizado (Figura 73).

Figura 73: Dados sobre experiéncias prévias com avaliagdo de produtos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os participantes que relataram ter utilizado um modelo ou guia
na avaliagdo de produto, quando perguntados sobre como esses
modelos auxiliaram, relataram com maior frequéncia a identificacdo de
fragilidades do projeto (5 ocorréncias), seguida do auxilio nos testes do
produto com o usudrio (4 ocorréncias), da adequagdo do projeto ao
usuario final (4 ocorréncias) e da identificacdo de lacunas quanto aos
temas Ergonomia (4 ocorréncias), Usabilidade (4 ocorréncias) e Design
Universal (4 ocorréncias). Com menor frequéncia, foi relatado o auxilio
na selecdo de alternativas durante o desenvolvimento de projetos (3
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ocorréncias), a identificagdo de lacunas quanto ao DCU (3 ocorréncias) e
guanto ao Design Inclusivo (2 ocorréncias), a otimizagdo do tempo de
projeto (3 ocorréncias) e a gera¢do de documentagdo para o projeto (2
ocorréncias). Como outras formas de auxilio, 01 participante relatou o
auxilio de testes com o préprio produto para identificagdo de melhorias
(Figura 74).

Figura 74: Dados sobre auxilio prestado por outros modelos.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando perguntados sobre as maiores dificuldades para realizar
a avaliacdo de um produto, 22 participantes (73,3%) declararam que a
maior dificuldade estd em definir que itens avaliar no produto. A
segunda maior dificuldade, apontada por 20 participantes (67,7%), é
saber se a avaliagdo realizada estd correta. Outros relatos foram: a
dificuldade em definir os itens a serem avaliados (13 participantes —
43,3%), saber quais modificacGes fazer no produto a partir da avaliagédo
(12 participantes — 40%), encontrar modelos para avaliagdo de produtos
(11 participantes —36,7%) e o tempo necessario para realizar a avaliacdo
(07 participantes — 23,3%). Como outras dificuldades, 01 participante
(3,3%) relatou a falta de parametros que auxiliem na comparac¢do dos
itens do produto (Figura 75).
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Figura 75: Dados sobre as maiores dificuldades para realizar a anélise ou
avaliagao de um produto.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Destacam-se os resultados com relagdo as dificuldades na
avaliacdo dos produtos, em que 66,7% dos participantes consideram
uma dificuldade saber se a andlise esta correta, além de definir quais
itens avaliar em um produto (43,3%) e como avaliar esses itens (73,3%).
Além disso, 40% dos participantes consideram dificil saber quais
modificagdes fazer no produto apds a avaliagdo. Assim, percebe-se uma
dificuldade em visualizar solu¢gdes que possam ser realizadas no
produto, mesmo que tenham identificado fragilidades neste.

Quando questionados sobre quanto tempo os participantes
consideram necessario destinar para a realizacdo de uma avaliagdo de
produto, 13 participantes (43,3%) declararam a necessidade de
aproximadamente uma hora ou uma aula de 50 minutos, 08
participantes (26,7%) acreditam ser necessdrias 4 horas ou uma
manh3/tarde de trabalho, 04 participantes (13,3%) declararam ser
necessaria meia hora, outros 04 participantes (13,3%) julgam ser
necessarias 2 horas, ou o equivalente a 2 aulas de 50 minutos, e 01
participante (3,3%) declarou serem necessarios 2 dias, considerando
uma carga horaria de 8 horas (Figura 76).
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Figura 76: Tempo necessdrio para avaliagdo de um produto segundo os

participantes da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Mediante os dados apresentados nesta secdo, percebe-se que, de
modo geral, os alunos encontram dificuldades no momento de avaliar as
fragilidades e potencialidades dos produtos durante o seu
desenvolvimento, principalmente no que tange a identificacdo do que
avaliar e como avaliar o produto.

Finalizada a apresentacdo das informagdes que dizem respeito ao
perfil dos participantes e a experiéncia com avaliagdo de produtos, serdo
apresentados os dados referentes a percepgdo dos participantes quanto
ao uso do modelo.

5.2.3. Percepgdo Quanto ao Uso do Modelo

Os dados apresentados nesta secdo se referem a percepcdo dos
participantes com rela¢do ao uso do Modelo de Avaliagdo desenvolvido.
Cabe lembrar que essa parte do questionario foi respondida apds a
realizacdo de uma atividade com o produto escolhido (estilete), o qual
foi posteriormente avaliado por meio do Modelo de Avaliagdo
desenvolvido.

Quando questionados sobre o auxilio promovido pelo Modelo na
avalia¢do do produto (Figura 77), 16 participantes (53,3%) concordaram
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fortemente e 11 participantes (36,7%) concordaram. Os outros 03
participantes (10%) se posicionaram de forma neutra, ou seja, ndo
concordaram e nem discordam com a questao.

Nas respostas obtidas nas questdes abertas, os participantes
comentaram: “ele é objetivo e leva direto ao problema”, “é um bom
método para avaliacdo de produtos diversos”.

Figura 77: Dados sobre a questdo [M02a] - O modelo auxilia na avaliagdo de um
produto?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagdo a possibilidade de o Modelo auxiliar o
desenvolvimento de um projeto como suporte a uma metodologia
(Figura 78), a maioria dos participantes concorda (15 participantes -
50%) ou concorda fortemente (12 participantes - 40%). Novamente 03
participantes (10%) se posicionaram de forma neutra a essa questao.

Cabe destacar que foi identificada relagdo significativa (p < 0,05)
entre as varidveis concordar ou concordar fortemente que o modelo
pode auxiliar como suporte a uma metodologia e a variavel ja ter
utilizado um modelo para realizar a avaliagdo de produtos, indicando
gue os participantes que ja utilizaram um modelo para esse propdsito
tendem a concordar mais fortemente nessa questao.
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Figura 78: Dados sobre a questdo [M02b] - O modelo pode auxiliar no
desenvolvimento de um projeto como suporte a uma metodologia?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagdo ao Modelo facilitar a avaliagdo do produto por conter
os itens a serem avaliados (Figura 79), 17 participantes (56,7%)
concordaram e 12 participantes (40%) concordaram fortemente com a
questdo, enquanto 01 participante (3,3%) se posicionou de forma neutra
(ndo concorda e nem discorda). Conforme apresentado na secdo
anterior, definir os itens a serem avaliados em um produto foi
considerado como dificuldade na avaliacdo de produtos por 43% dos
participantes, fator que vem ao encontro da proposta do Modelo, que
redine os requisitos a serem avaliados quanto ao produto, ao usuario, a
atividade e ao ambiente. Nesse sentido um dos participantes comentou
nas questées abertas que gostou de o modelo conter “questbes
ergondémicas predefinidas”, enquanto outro participante comentou que
o modelo “avalia pontos bem importantes que podem acabar sendo
esquecidos sem o uso do modelo”.
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Figura 79: Dados da questdo [M02c] - O modelo facilita a avaliagdo do produto
por conter os itens/requisitos a serem avaliados?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre o modelo ter uma forma de
preenchimento féacil e clara, 15 participantes (50%) declararam
discordar, 10 participantes (33,3%) se posicionaram de forma neutra e
05 participantes (16,7%) declararam concordar com a questdo (Figura
80). Com relagdo as questdes abertas, um dos participantes comentou
que “o modelo é genial, mas o uso dele ndo estd muito claro, havendo a
necessidade de muita leitura, mais tempo lendo que preenchendo o
modelo”; outro participante comentou que o modelo “é bem
estruturado e segue uma logica”.
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Figura 80: Dados da questdo [M02d] - O preenchimento do modelo é facil e
claro?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre a eficiéncia do modelo na obtengao
de uma avaliacdo rapida do produto (Figura 81), 13 participantes (43,3%)
concordaram e 04 participantes (13,3%) concordaram fortemente,
enquanto que 07 participantes (23,3%) se posicionaram de forma neutra
e 06 participantes (20%) discordaram da questao.

Figura 81: Dados da questdo [M02e] - O modelo permite a analise rapida de um
produto?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Embora 13 participantes (43,3%) tenham se posicionado de forma
neutra ou discordado quanto ao Modelo permitir a avaliagdo rapida do
produto, 26 participantes (86,7%) concordaram ou concordaram
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fortemente que o resultado proporcionado pelo Modelo justifica o
tempo de realizagdo da avaliagdo. Dos demais participantes, 03 (10%) se
posicionaram de forma neutra e 01 participante (3,3%) discordou da
questdo. Ao analisar a relagdo entre as varidveis tempo justifica o
resultado obtido com o Modelo e ter realizado projeto de produto,
observou-se uma relagao significativa (p < 0,05), indicando que os alunos
qgue ja desenvolveram projeto de produto tendem a concordar mais
fortemente que o resultado proporcionado pelo Modelo justifica o
tempo de uso deste.

Figura 82: Dados da questdo [MO02f] - O resultado obtido justifica o tempo
utilizado?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto ao uso das cartas (Figura 83), 22 participantes (73,3%) —
ou seja, a maioria dos participantes — concordaram fortemente que
estas auxiliam no uso do modelo, 07 participantes (23,3%) também
declararam concordar com a questdo e 01 participante (3,3%) se
posicionou de forma neutra. Nas questdes abertas um dos participantes
comentou: “o uso das cartas ajudou na compreensao do que deveria ser
feito em cada etapa e foi crucial para o feedback”.
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Figura 83: Dados da questdo [M02g] - As cartas auxiliaram no uso do modelo?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados se as instrugcdes presentes no Modelo sdo
suficientes para o seu uso, 11 participantes (36,6%) concordaram ou
concordaram fortemente, 06 participantes (20%) se posicionaram como
neutros e 13 participantes (43,3%) discordaram ou discordaram
fortemente da questdo (Figura 84).

Figura 84: Dados da questdo [M02h] - As instrugdes presentes no modelo sdo
suficientes para o uso?
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quando questionados sobre a necessidade de um manual de uso
mais detalhado para o uso do modelo, 15 participantes (50%)
concordaram e 06 participantes (20%) concordaram fortemente com
essa questdo. Dentre os demais, 05 participantes (16,7%) se
posicionaram de forma neutra e 04 participantes (13,3%) discordaram
da necessidade desse material (Figura 85). Nesse sentido, os
participantes sugeriram nas questdes abertas a inclusdo de “um manual
mais detalhado do modelo”, “instru¢des um pouco mais especificas,
principalmente no final, para auséncia de auxilio” e “explicagdes mais
visuais através do uso de icones e exemplos dos diagramas
preenchidos”.

Figura 85: Dados da questdo [MO2i] - E necessario um manual de uso mais
detalhado para o uso do modelo?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre o auxilio do Modelo na identificacdo
de lacunas quanto a Ergonomia no produto avaliado, 20 participantes
(66,7%) declararam concordar e 7 participantes (23,3%) declararam que
concordam fortemente. Os outros 3 participantes (10%) se posicionaram
de forma neutra sob esse aspecto. Nessa questao foi identificada relagao
significativa (p < 0,05) com ja ter utilizado um modelo para realizar
analise ou avalia¢do de produtos, indicando que os participantes que ja
utilizaram modelos tendem a concordar mais fortemente com a
identificacdo de lacunas da Ergonomia por meio do Modelo.
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Figura 86: Dados da questdo [M02j] - O modelo auxilia na identificagdo de

lacunas quanto a Ergonomia?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relacdo a identificagcdo de lacunas quanto a Usabilidade, 17
participantes (56,7%) concordam que o modelo auxilia na identificacdo
e 11 participantes (36,7%) concordam fortemente. Os outros 02
participantes (6,7%) se posicionaram de forma neutra. Assim como em
relacdio a identificar lacunas quanto a Ergonomia, a respeito da
Usabilidade foi identificada relagdo significativa (p < 0,05) com ja ter
utilizado um modelo para realizar andlise ou avaliagdo de produtos,
indicando que os participantes com mais experiéncia na avaliagao de
produtos tendem a concordar mais fortemente com essa questao.
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Figura 87: Dados da questdo [M02k] - O modelo auxilia na identificagdo de
lacunas quanto a Usabilidade?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre o auxilio do modelo na identificagao
de lacunas quanto ao Design Universal, 14 participantes (46,7%) se
posicionaram de forma neutra e 01 participante (3,6%) discordou.
Dentre os demais, 11 participantes (36,7%) concordaram e 04 (13,3%)
concordaram fortemente.

Figura 88: Dados da questdo [MO02l] - O modelo auxilia na identificacdo de
lacunas quanto ao Design Universal?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto ao auxilio do modelo na identificacdo de lacunas relativas
ao Design Inclusivo, 14 participantes (46,7%) se posicionaram de forma
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neutra e 02 participantes (6,7%) discordaram, enquanto 12 participantes
(33,3%) concordaram e 04 (13,3%) concordaram fortemente.

Figura 89: Dados da questdo [M02m] - O modelo auxilia na identificagdo de
lacunas quanto ao Design Inclusivo?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagdo a identificacdo de lacunas quanto ao Design Universal
e Inclusivo, aproximadamente metade dos participantes (46,7%) se
posicionou de forma neutra. Isso pode confirmar o fato de os
participantes ndo terem tido contato com esses temas até o momento,
preferindo se posicionar de forma neutra a concordar ou discordar. No
entanto, em relacdo ao Design Centrado no Usuario (DCU), observa-se
um padrdo de respostas proximo ao observado quanto a Ergonomia e
Usabilidade (Figura 90), uma vez que 93,3% dos participantes concorda
(18 participantes) ou concorda fortemente (10 participantes) que o
modelo auxilia na identificacdo de lacunas quanto ao DCU. Os outros 02
participantes (6,7%) se posicionaram de forma neutra nessa questdo.
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Figura 90: Dados da questdo [M02n] - O modelo auxilia na identificacdo de
lacunas quanto ao Design Centrado no Usuario?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagdo a compreensao dos resultados obtidos com o Modelo
(Figura 91), 18 participantes (60%) concordam que ele é claro e de facil
entendimento e 07 participantes (23,3%) concordam fortemente. Dos
demais, 01 participante (3,3%) discordou e 04 participantes (13,3%) se
posicionaram de forma neutra. Nas questdes abertas, quando
questionados sobre o que mais gostaram no Modelo, os participantes
citaram, por exemplo: “a visualiza¢do clara dos resultados pela utilizacdo
de cores”, “objetividade dos resultados obtidos. Serd muito mais facil
fazer as alteragdes com as informacgdes tdo objetivas” e “a visualizagdo
dos resultados com os graficos e cores”.
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Figura 91: Dados da questdo [M020] - O resultado obtido com o modelo é claro
e de facil entendimento?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados se os resultados adequagdo produto-
usudrio e panorama de uso auxiliam na identificacdo das fragilidades do
projeto (Figura 92), observa-se que o resultado adequagdo produto-
usudrio apresentou maior concordancia entre os participantes.
Enquanto 29 participantes (96,7%) concordaram ou concordaram
fortemente que o resultado adequag¢do produto-usudrio auxilia na
identificacdo de fragilidades de projeto, 25 participantes (83,4%) tém
essa percepgao quanto ao resultado panorama de uso. Em relagao aos
demais, 01 participante (3,3%) e 05 participantes (16,7%) se
posicionaram de maneira neutra ou discordaram, respectivamente.
Cabe destacar que foi identificada relagdo significativa (p < 0,05) entre ja
ter utilizado modelo para avaliacdo de produto com os resultados
produto-usudrio e panorama de uso. Assim, os participantes que tiveram
outras experiéncias na avaliacdo de produtos tendem a concordar mais
fortemente.

Somado a isso, os participantes destacaram nas questdes abertas:
“a facilidade de identificar problemas nos produtos e o que deve ser
melhorado nele”, “a precisdo das informagdes obtidas” e “a
complexidade e riqueza das informacdes obtidas”.
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Figura 92: Dados da questdo [M02p e MO02q] - Os resultados adequagdo
produto-usuario e panorama de uso auxiliam no entendimento das fragilidades
do projeto?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagdo ao Feedback proposto pelo Modelo, 19 participantes
(63,3%) declararam que concordam fortemente que fariam alteragdes
no produto com base nas sugestdes presentes nas cartas de feedback e
08 participantes (26,7%) concordam que fariam alteracdes. Os demais
participantes (3 participantes — 10%) se posicionaram de forma neutra
nessa questdo. Nas questdes abertas houve comentarios como “acredito
que o resultado e o feedback do modelo sejam a melhor parte” e “o
feedback ja traz possibilidades de melhorias através das cartas, que sé
precisam ser adaptadas ao projeto”.
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Figura 93: Dados da questdo [MO02r] - Vocé faria alteragdes no produto a partir
do feedback proposto pelo modelo?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre o Modelo gerar documentagdo
importante para o projeto, 16 participantes (53%) declararam concordar
fortemente e 14 participantes (47%) declararam concordar.

Figura 94: Dados da questdao [M02s] - O modelo gera documentagdo importante
para o projeto?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Mesmo explicitando algumas dificuldades para o entendimento
do uso do Modelo, 83,5% dos participantes concorda (13 participantes)
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ou concorda fortemente (12 participantes) que usaria o modelo
futuramente para o desenvolvimento de um projeto de Design. Dentre
os participantes, 05 (16,5%) se posicionaram de forma neutra nessa
questdo.

Figura 95: Dados da questdo [M02t] - Vocé usaria o0 modelo futuramente para
o desenvolvimento de um projeto de design?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre a necessidade de solicitar ajuda para
o preenchimento do modelo, observou-se que 96,7% dos participantes
declararam concordar (15 participantes) ou concordar fortemente (14
participantes) com a necessidade de ajuda. Em contraponto, 77% dos
participantes declararam discordar (11 participantes) ou discordar
fortemente (12 participantes) sobre essa necessidade em usos futuros
do Modelo. Os demais, 04 participantes (13%), se declararam neutros
nessas questdes. Na andlise das questdes abertas um dos participantes
comentou que “a metodologia é bem diferente para ser seguida, por isso
requer ajuda de pessoas, ndo somente das explica¢des escritas”.
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Figura 96: Dados da questdo [M02u e MO2v] - Vocé solicitou ajuda para o
preenchimento do modelo? Se fosse utilizar o modelo novamente, necessitaria
de ajuda?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para visualizacdo global das respostas referentes a percep¢ao dos
participantes da pesquisa em relagdo ao modelo, foi gerado um grafico
qgue compreende a mediana das respostas para cada questdo, conforme
apresentado na Figura 97, a seguir.
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Figura 97: Panorama das respostas quanto a percepg¢do em relagdo ao uso do
modelo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, observa-se que, em relacdo a problematica que originou
esta tese, que consiste na falta de modelos para avaliacdo de produtos,
o modelo proposto pode ser uma alternativa eficaz para avaliacdo de
produtos com base nas demandas do usuario, pois propicia a avaliagdo
do produto, por conter itens predefinidos; subsidia a implementagao de
melhorias, com auxilio do feedback; e facilita a interpretacdo de
conceitos e principios de Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e
Design Inclusivo com o uso das cartas.
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O uso de requisitos predefinidos para avaliacdo, juntamente as
informacdes que sustentam seu entendimento, materializadas na forma
das cartas, se mostraram importantes para guiar os participantes na
avaliacdo, bem como na interpretacdo dos requisitos ergondmicos do
produto em relagdo as capacidades do usudrio para implementacgdo de
melhorias.

Os participantes consideraram que o modelo identifica as
fragilidades do produto e que a interpretacdo dos resultados é facil. Em
relacio ao feedback, os participantes concordam que fariam
modificagdes no produto a partir dele, porém existe a necessidade de
mais orientacdes para o uso do modelo, uma vez que as questdes mais
mal avaliadas foram em relagao a solicitar ajuda para utilizar o modelo e
sobre a necessidade de um manual com orienta¢des mais detalhadas.

Dessa forma, para facilitar o uso em sala de aula por alunos e
professores, foi desenvolvido um manual de uso, conforme apresentado
na Figura 98 (Apéndice 5), que consiste de um guia mais detalhado sobre
o preenchimento do Modelo, a convers3ao dos requisitos na matriz, a
composicdo dos resultados e o uso da tabela de feedback.

Figura 98: Manual de uso desenvolvido a partir dos resultados da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.



175

Esse manual, em formato fechado, acompanha o modelo, junto
com as cartas. Seu conteudo teve como base os resultados da percepgéo
dos participantes quanto ao uso do modelo e dos comentarios, dentre
0s quais se destacam: o uso de exemplos prontos e de como preencher
o modelo e o uso de cores para organizar as partes do modelo.
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6. CONCLUSOES

Esta tese prop0s o desenvolvimento, a aplicacdo e a avaliagdo de
um modelo de avaliagdo da adequagdo produto-usuario para ser
utilizado durante a pratica projetual, auxiliando na identificagdo de
fragilidades no desenvolvimento de projetos de produto. O modelo
partiu da iniciativa de proporcionar subsidio a prdtica de projeto
centrada no usuario, com aporte dos temas: Ergonomia, Usabilidade,
Design Universal e Design Inclusivo.

Somado a isso, do ponto de vista da Gestdao de Design, o modelo
desenvolvido pode atuar em ambitos estratégico e operacional:

e Emnivel estratégico, o modelo visa alinhar o projeto de produto
as necessidades do usudrio (capacidades e limitagcGes), gerando
solugbes que tragam  diferenciagdo, qualidade e
competitividade para o produto e para a empresa.

e Emnivel operacional, o modelo visa auxiliar, além da adequacgao
do produto ao usudrio, a tomada de decisGes durante o
processo de desenvolvimento do projeto por meio da
identificagdo de fragilidades e potencialidades do produto. Esse
suporte a tomada de decisdes antecipa possiveis corre¢ées no
projeto, antes das etapas finais ou da produgao do produto,
podendo, assim, reduzir tempo e custos de reprojeto.

Dessa forma, o modelo pode ser integrado em diversas fases do
desenvolvimento de projetos, inicialmente para avaliagao de similares e
concorrentes (momento de inspiragdo), em seguida na selecdo e no
ajuste das alternativas geradas (momento de ideag¢do) e na avaliagdo da
alternativa final (momento de implementacdo).

Em relagdo a consideragdo dos requisitos ergonémicos e dos
principios do DU, do DI e da Usabilidade em projetos de produto, estes
tendem a ndo ser incorporados, devido, muitas vezes, a falta de
compreensdo e de interesse em implementa-los no projeto. Nesse
sentido, o modelo visa facilitar essa incorporacdo, por meio de requisitos
predefinidos de avaliagdo, da composicdao de resultado visual e do
feedback pontual sobre propostas de melhorias.

A falta de incorporacdo desses temas no desenvolvimento de
projetos de produto inicia ainda no meio académico, devido ao fato de
que alguns desses temas ndo sdo usualmente abordados em sala de
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aula. Quando abordados, ha falta de interesse dos alunos e de
compreensdo quanto aos beneficios e as formas de aplicar essas
abordagens no desenvolvimento de produtos. O modelo, nesse ambito,
aborda os temas com linguagem direcionada a pratica projetual e define
pré-requisitos que auxiliam os alunos na avaliagdo de produtos, que por
meio do suporte das cartas torna o acesso rapido e facil aos principais
conceitos relacionados a Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e
Design Inclusivo.

Mediante a coleta de dados realizada com alunos da graduacgao
do curso de Design da UFSC, foi possivel corroborar informacgdes
levantadas na revisdo da literatura com os resultados observados na
andlise dos dados coletados. De modo geral, os participantes da coleta
declararam encontrar dificuldades na avaliacgdo de produtos,
principalmente no que tange a saber como avaliar os itens do produto
(73%), saber se a avaliacdo realizada estd correta (67%), definir quais
itens do produto avaliar (43%) e saber quais modificagdes implementar
no produto (40%).

Quanto aos aspectos positivos do modelo desenvolvido, os
participantes declararam que este facilita a avaliagao de produtos por
conter itens/requisitos predefinidos (97%), que ele pode prestar suporte
a uma metodologia de projetos (90%), que o modelo auxilia na
identificagdo de fragilidades do produto (90%) e que usariam esse
modelo no processo de desenvolvimento de projetos (83,5%). Além
disso, todos os participantes declararam que o modelo gera
documentagdo importante de projeto.

Com relagdo aos aspectos considerados negativos pelos
participantes, destaca-se o preenchimento do modelo, considerado por
50% dos participantes como dificil, sendo necessario o aporte de um
manual de uso com informagbes que esclaregam o procedimento de
preenchimento do modelo para obtencdo do resultado (70%). Ademais,
97% dos participantes declararam que precisaram solicitar ajuda para
preencher o modelo, porém 77% consideram que ndo solicitariam ajuda
caso o utilizassem novamente. Assim, pode-se deduzir que o modelo é
facil de aprender a usar.

Por fim, os participantes consideraram que o resultado obtido
com o modelo é claro e de facil entendimento (83,5%) e que fariam
melhorias nos produtos a partir do Feedback proporcionado (90%). Além
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disso, quase a totalidade dos participantes declarou que o recurso das
cartas auxilia no uso do modelo (97%).

Portanto, os resultados apresentados confirmam o pressuposto
desta pesquisa, o qual declarou a intencdo de desenvolver um modelo
de avaliagdo que contribua na identificacdo de fragilidades e
potencialidades do produto para melhoria da sua adequacdo as
capacidades e limitacdes dos usuarios. Essa confirmagdo é corroborada,
principalmente, nas questdes que evidenciam o auxilio do modelo na
identificacdo de fragilidades do produto (90%), por meio da composicdo
dos resultados adequacdo produto-usudrio (97%) e Panorama de uso
(84%) e na identificacdo de lacunas no projeto quanto a Usabilidade
(93,5%), ao DCU (93,5%) e a Ergonomia (90%).

6.1. Quanto aos objetivos da pesquisa

O objetivo geral desta tese, que consistiu em desenvolver, aplicar
e avaliar um modelo de avaliagdo da adequacgdo produto-usudrio para
gestao de projetos centrados no usuario, além dos aspectos citados
anteriormente, pode ser respondido por meio do cumprimento de seus
objetivos especificos:

e O primeiro objetivo especifico foi compreender os temas que
consideram o usudrio como foco de suas agdes. Este foi
atendido no capitulo 2, com suporte da revisdo da literatura,
que teve subsidio dos temas Design Centrado no Usuario,
Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e Design Inclusivo. O
desenvolvimento desse capitulo foi fundamental na
identificacdo dos conceitos e principios relacionados aos temas
estudados, que deram base para a fase de construcdo do
modelo;

e O cumprimento do segundo objetivo especifico, que tratou do
levantamento de ferramentas e modelos de avaliagdo que
contribuam para o desenvolvimento do modelo, foi
contemplado no capitulo 2 (Ferramentas de Avaliacdo). O
levantamento abrangeu os temas Ergonomia, Usabilidade,
Design Universal e Design Inclusivo, e resultou na andlise de 9
ferramentas, sendo 3 provenientes da Ergonomia, 3 da
Usabilidade, 2 do Design Universal e 1 do Design Inclusivo. Essa
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andlise foi relevante na identificacdo e inspiracdo quanto a
alguns atributos do modelo, como: a criacdo da matriz de
conversdo; a portabilidade do modelo, facilitando seu uso em
saidas de campo; e a inclusdo da atividade como forma de
auxiliar na avalia¢do do produto;

O terceiro objetivo especifico (definir os requisitos para
avaliagdo da adequagdo produto-usudrio com base na
Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e Design Inclusivo) foi
atendido no capitulo 4 (Desenvolvimento do Modelo), em que
foram relacionados os conceitos e principios dos temas da
pesquisa e definidos os requisitos a serem adotados no modelo.
Assim, foram definidos os requisitos do Produto (que dao
origem as demandas do produto) e os requisitos do Usudrio, da
Atividade e do Ambiente (que ddo origem as capacidades do
usuario), os quais originaram posteriormente toda a sistematica
do modelo desenvolvido;

O quarto objetivo especifico remete ao proprio
desenvolvimento do modelo. Esse objetivo foi atendido com a
apresentacdo das etapas de desenvolvimento do modelo
(Capitulo 4), incluindo a realizagdo de testes e ajustes;

O quinto objetivo especifico, que consiste em apresentar a
integracdo do modelo a uma metodologia com abordagem
centrada no usudrio, foi atendido e apresentado no Capitulo 4.
Por meio da metodologia GODP foi possivel compreender a
integracdo do modelo desenvolvido ao contexto de uma
metodologia de projeto com abordagem centrada no usudrio.
Com isso, foi possivel identificar as potencialidades do modelo
em uso durante a pratica projetual. Assim, foi sugerida sua
utilizagdo nas etapas: de Levantamento de dados (Etapa 1), na
avaliacdo de similares e concorrentes; de Criacdo (Etapa 3), na
selecdo e ajuste das alternativas geradas; e de Verificagao
(Etapa 6), na avaliagdo da alternativa final;

O sexto objetivo, aplicar e avaliar o modelo com académicos do
curso de Graduacdo em Design da UFSC, foi atendido através da
realizagdo da coleta de dados e da apresentagao dos resultados
no Capitulo 5 (Resultados). A aplicagdo e avaliacdo permitiu a
confirmacdo do pressuposto de pesquisa, por meio da obtencdo
de dados estatisticos que provam seu uso na avaliagdo de
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produtos e na identificacdo de fragilidades e potencialidades do
projeto. Além disso, foi identificada a necessidade de
desenvolver um manual de uso que trata de forma mais
detalhada do preenchimento do Modelo, da conversao dos
requisitos na matriz, da composicdo dos resultados e do uso da
tabela de feedback.

6.2. Quanto aos Procedimentos Metodoldgicos adotados

Quanto aos procedimentos metodolégicos adotados nesta
pesquisa, estes se mostraram satisfatdrios para obtengao dos resultados
almejados pelos objetivos e pressuposto de pesquisa. A realizagdo do
teste-piloto permitiu a realizagdo de ajustes e melhorias durante o
processo de desenvolvimento do modelo, como também na simulacgdo
da coleta de dados real, e ajustes nos procedimentos e instrumento de
coleta. Além disso, os testes prévios serviram para aferir a
funcionalidade da realizacdo de uma atividade antes da avaliagdo do
modelo pelo participante da pesquisa, bem como na escolha do produto
a ser avaliado. Mediante a realiza¢do do teste, verificou-se a necessidade
de substituir o produto (estilete com lamina mais resistente) por outro
mais seguro (estilete escolar com ldmina menos resistente), devido a
declaragdo de alguns participantes do teste quanto a inseguranga no
manuseio do produto (troca de lamina).

O procedimento adotado na coleta final mostrou-se agil e
suficiente para obtencdo dos resultados pretendidos. O tempo de
realizagdo da coleta foi satisfatério, embora tenha compreendido uma
parte pratica. Isso se deve a configuracdo do questiondrio, que
compreendeu um maior nimero de questdes objetivas em detrimento
das questbes abertas.

Com relagdo a analise de dados, a utilizagdo de procedimentos
estatisticos predefinidos facilitou a tabulagao e a andlise deles, obtendo-
se essa analise com rapidez e confiabilidade. Além disso, a realizacdo de
testes quanto a associacdo/relacdo entre varidveis foi importante na
identificacdo e explicacdo de alguns posicionamentos dos participantes.

Quanto as limitagdes da pesquisa, destaca-se sua aplicagdo em
ambito institucional, que se ateve aos alunos de Graduagdao em Design
da UFSC. Compreende-se que a aplicacdo desse mesmo procedimento
em cursos de Design ofertados por outras instituicdes, em que a
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abordagem das temdticas (Design Centrado no Usudrio, Ergonomia,
Usabilidade, Design Universal e Design Inclusivo) pode ser diferente da
adotada na UFSC, poderd contribuir para o entendimento das
dificuldades com relacdo a consideracdo dos requisitos de avaliacdo de
produtos e como o modelo pode contribuir nesse quesito.

6.3. Quanto a sua Contribuicdo
No que tange as contribuicOes desta pesquisa, destacam-se:

e Cientifica: esta tese, bem como o modelo proposto, é uma
contribuicdo cientifica que evidencia a relevancia do tema
avaliacdo de produtos, por propor um intercambio entre o
Design e demais temas pesquisados, auxiliando na resolugdo de
problemas quanto a consideragdo de aspectos ergondmicos no
ensino da pratica projetual;

e Académica: o auxilio do modelo na incorporagao, na pratica
projetual, de Ergonomia, Usabilidade, Design Universal e Design
Inclusivo. Quanto a isso, destaca-se o recurso das cartas, que
trazem a definicdo dos requisitos predefinidos com linguagem
direcionada a pratica projetual. Assim, entende-se que, por
meio da incorporagdo desses requisitos ainda na aprendizagem
da pratica projetual, é possivel ter como resultado profissionais
que adotardo tais abordagens dentro das industrias,
impactando posteriormente na melhor adequagdo dos
produtos as capacidades dos usuarios;

e Social: o modelo visa contribuir no desenvolvimento de
produtos mais adequados as capacidades e limitagdes dos
usuarios, por meio da realiza¢cdo de avaliagdes durante todo o
seu processo de desenvolvimento. Assim, entende-se que as
solucGes em produtos mais adequados, que consequentemente
causardo menos acidentes, proporcionardo maior conforto e
eficiéncia no uso. Somado a isso, 0 modelo é uma contribuicdo
ao ensino da pratica projetual, que poderd ser adotada nos
cursos de Design como como suporte as metodologias de
projeto com abordagem centrada no usuario.
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6.4. Futuros estudos

Entende-se que o modelo permite sua adaptagdo para situagdes
de projeto ou areas especificas, como por exemplo interfaces,
embalagens e tecnologia assistiva. Nesse sentido, esta tese pode gerar
outros estudos que tenham como objetivo a evolugdo do modelo,
melhorias e refinamentos, no sentido de criar um processo continuo de
melhorias.

Como continuidade da pesquisa, pretende-se desenvolver uma
estrutura para substituicdo da matriz de conversdo no software
Microsoft Excel. Dessa forma, a composicdo dos resultados ndo
necessitaria a realizagdo de procedimentos de soma e divisdo,
procedimentos estes que, mediante os resultados obtidos, configuraram
o item de maior dificuldade no uso do modelo. Assim, por meio de um
sistema informatizado, os dados informados pelo avaliador poderiam
gerar os resultados de adequagdo produto-usudrio e panorama de uso
automaticamente, bem como o feedback com sugestdes de melhorias.

Com relagdo as cartas que dado apoio ao modelo de avaliagao
produto-usudrio, sugere-se o desenvolvimento de Cartas Persona, que
poderiam conter perfis predefinidos de usudrios. Assim, o modelo
poderia ser preenchido com base nas informag¢Ges de uma carta persona
que reflete as caracteristicas do usudrio pretendido para o produto,
como por exemplo idosos, criangas, atletas, cegos etc.

Além disso, menciona-se a inten¢do de realizar novos ajustes no
modelo com base nos resultados obtidos e novas coletas de dados em
outros cursos de Design do Brasil, a fim de averiguar um nimero maior
de participantes e a possivel validagdo do modelo. Por fim, destaca-se o
interesse em continuar pesquisando a tematica de avaliacdo de
produtos, que, mediante a revisdo da literatura, ndo apresentou autores
que se destacam pelo volume de produgdo sobre o tema.
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APENDICE 1 - Revis3o Sistemética

Web of Science e Science Direct
Pesquisa realizada em outubro de 2015 e atualizada em junho de 2017

Ano \ Autor \ Revista Titulo Objetivo Método
Discutir -
. Descrigdo de
métodos para .
N o cada método
Aplicagdo da avaliagdo de e
. especificando
: ergonomia para produtos,
. Applied . . vantagens,
1981 | Rennie . avaliagdo de juntamente
Ergonomics desvantagens
produtos de com suas
e problemas
consumo. vantagens,
de cada um
desvantagens e
deles.
problemas.
Utilizagdo de
- . dados do
Avaliagdo da Realizar a .
selegdo de avaliagdo Sistema de
Gardner, Applied ¢ E . Vigilancia de
1993 . produtos ergondmica de >
Powell, Page Ergonomics . L Acidentes
disponiveis para produtos para o
P . Domésticos e
usudrios idosos. idosos. x
avaliagdo com
especialistas.
Design para
idosos: estudos Esclarecer as Avaliacdo de
de avaliagdo especificagdes fogdes com
Applied baseados em funcionais dos usuarios
1993 | Sandhu, ppiec ~acos )

Ergonomics usudrios idosos produtos no idosos usando
com processo de lista de
necessidades uso. verificagdo.
especiais.

Avaliar um -
) - Avaliagdo com
. dispositivo de L
Avaliagdo . especialistas
> manuseio de
. ergondmica de . com uso de
Bon, Applied . " pacientes .
1997 . um dispositivo R lista de
Forrester Ergonomics X denominado e
de manuseio de , verificagdo e
. veiculo de
pacientes. grupo de
elevare . "
. discussdo.
transferir.
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Discutir a
evolugdo da Descrigdo de
metodologia de | cada método:
Ergonomia na avaliagdo de ensaios com
Butters, Applied avaliagdo de produtos do usuarios, listas
1998 . . I
Dixon Ergonomics produtos de Centro de de verificagdo
consumo. Pesquisa e e avaliacdo
Testes da com
Associagdo de especialistas.
Consumidores.
Examinar as
experiéncias de Utilizagdo das
utilizagdo de técnicas
- técnicas visuais erfis de
Visual product - (p .
evaluation: de avaliagdo de personalidade
McDonagh, Apblied explorin u-sers' produtos: perfis | do produto,
2002 | Bruseberg, PP ) P ) & de tabelas de
Ergonomics emotional .
Haslam . R personalidade humor e
relationships .
with products do produto, avaliagdo
P ' tabelas de visual de
humor e produtos) em
avaliagdo visual grupos focais.
de produtos.
Desenvolvimento
e comparagdo de .
X parag . . Construgdo de
um sistema de Avaliar o design i
o a um ambiente
comunicagdo e de um carro -
Chen, Chen, . e de avaliagdo
2008 Displays exibicdo de carro | com uso de .
Shen . virtual para
em escala real realidade
; testes com
aplicando aumentada. usudrios
Realidade '
Aumentada.
Como a Questionario
orientacdo Demonstrar online. Os
motivacional como o participantes
. influéncia a comportamento | eram expostos
Hassenzahl, Interacting avaliagdo e a dirigido pode a
2008 | Schobel, with ¢ cirigico p .
escolha de influenciar na preocupacgdes
Trautmann computers . -
produtos avaliacdo e especificas
interativos escolha do antes de
heddnicos e produto. avaliarem os
pragmaticos. produtos.
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Testar dois kits

Teste dos kits

Usabilidade dos de teste de com Usudrios e
kits de teste de colesterol com -
. aplicagdo de
International colesterol base no N
) questionario.
Surabattula Journal of caseiros e como desempenho do
2009 . .. O teste dos
etal Industrial seus resultados usuario e nas L. .
. . usuarios foi
Ergonomics afetam as futuras decisGes
. L comparado
decisGes dos do paciente oo
. com avaliagdo
pacientes. com base nos .
clinica.
resultados.
Estabelecer a
realizagdo de
necessidades
como uma
Necessidades, fonte
afetos e importante de
Hassenzahl, Interacting produtos experiéncias s
X . . . . Questionadrio
2010 | Diefenbach, with interativos: positivas com a online
Goritz computers facetas da tecnologia e ’
experiéncia do esclarecer a
usudrio. relagdo entre
necessidade,
afetos e
percepgdo de
produtos.
Analisar o
acesso de Entrevistas
Journal of Ensaios de cadeirantes a .
) . com usudarios
Materials acesso virtual no | espagos .
2011 | Caseetal X X o idosos e
Processing design para especificos por - "
. simulagdo
Technology todos. meio de . .
tridimensional.
modelos
tridimensionais
~ Comparar:
Questdes P
- testes de
metodoldgicas . Estudo de
o laboratério e
na avaliagdo do . aparelhos
. cenarios de -
Sauer, Applied produto: a . domésticos
2011 . . . tarefa Unica -
Sonderegger Ergonomics influéncia do com usuarios
. com: teste de "
ambiente de em laboratério
s campo e
teste e cenario ‘s e em campo.
cenario de
na tarefa.

tarefa dupla.
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Convidou
usuarios para
avaliarem
Propor uma alicates
metodologia segundo
Praticando o para principios do
Design Universal implementar o Design
. Applied ara o processo Design Universal, para
2015 | Lin, Wu pplied para o proc '8 yersal p
Ergonomics real de design de | Universal no entdo
ferramentas processo de converter
manuais. design pela essas opinides
participagdo do em requisitos
usuario. de projeto e
implementar
no re-design
do produto.
Anadlise de
Determinar se o | smartphone,
mesmo padrdo aspirador e
O papel da . P X P .
o x de efeitos jogo de corrida
estética ndo -
Sonderegger Human- visual na encontrados com usudrios
2015 ! Computer - para a estética examinando o
Sauer ! avaliagdo do . .
Studies visual também som e o toque
produto de .
é encontrado como
consumo. . ) "
para a estética dimensdes da
ndo visual. estética ndo
visual.
Garantir a
Modelo de universalidade
avaliagdo do produto
. ¢ p Teste de
International baseado em projetado com
. k produtos de
Singh, Journal of valores de a ajuda do o
2016 . ‘s escritério com
Tandon Industrial usudrio para modelo de L.
) ) . usuarios e
Ergonomics avaliar a avaliagdo -
X . especialistas.
universalidade baseado em
do produto. valores de
usuario.
Avaliar se e
A experiéncia como as
p. ~ Um assento de
anterior pode sensagdes . .
Lo X . h veiculo foi
. Ergonomics in | influenciar as experimentadas .
2016 | Veen, Vink K e avaliado com
Design classificacGes de antes do uso do .
duas pré-
conforto de produto afetam s
condigdes.

assentos?

a avaliagdo do
produto.
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ProQuest
Pesquisa realizada em outubro de 2015 e atualizada em junho de 2017

Ano \ Autor \ Trabalho Titulo Objetivo \ Método
Dois grupos de
usuarios
Ph.D. Examinar o foram
Washington Investigagdo . avaliados
efeito do tato
State do papel do durante
R . sobre as "
2002 | Grohmann University tato em - apresentagao
- avaliagbes  de
Estados avaliagbes de rodutos r de produtos
Unidos produtos. P p virtuais, sendo
compra.
que um grupo
podia tocar os
produtos.
Pensando no
que vocé ndo | Investigar como
pensa: o | usar diferentes o~
apel da | tioos de Realizagdo de
Ph.D. p P - .p ~ experimentos
R . simulagdo simulagdo
University of sobre
North mental na | mental para simulacio
2006 | Zhao . consisténcia aumentar a §
Carolina . mental,
de acessibilidade x
Estados . ) " representacdo
: preferéncias de informagdes -
Unidos de memoria e
e na | durante a imaginacio
avaliagdo de | avaliagdo de ginagdo.
novos produtos.
produtos.
Realizou um
experimento
P . de dois niveis
A influéncia | Examinar a .
. P de dois
dos wvalores | influéncia de )
. . X . atributos para
Dissertagdo pessoais valores pessoais
; ) ~ observar  os
Alliant sobre a | na intengdo de .
. . efeitos
International atitude compra de L
2009 | Bunnak X . R o princiapis e de
University ambiental, moveis ) =
- I interagdo na
Estados estética do | ecoldgicos entre .
K atitude do
Unidos produto e | os .
. . consumidor
avaliagdo do | consumidores ~
. em relagdo ao
produto. tailandeses.
produto e

intencdo  de
compra.
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produto.

Apresentar
como a estética
. ~ . do roduto
Dissertagao O impacto da P
. . - afeta o .
University of | estética dos comportamento Realizagdo de
2010 | Townsend California produtos na P pesquisa
de escolha do .
Estados escolha do online.
. . produto
Unidos consumidor. .
diferentemente
dos  atributos
funcionais.
Examinar  por
que
determinados
atributos do
Uma  visdo roduto sdo .
Ph.D. P Experimentos
) baseada em | atraentes ou .
. Queen’s - para analise da
2010 | Xiao . R objetivos da | pouco atraentes N
University . percepgdo dos
avaliagdo do | e explorar as .
Canada S usuarios.
produto. implicagdes
deste para a
pesquisa de
avaliagdo de
produtos.
Julgamento
estético e de | Identificar se os
valor de | determinantes
Ph.D. objetos da beleza | Questiondrio
University of | “neotenous”: | percebida online com
2012 | Cho Michigan beleza como | poderiam  ser | uso de
Estados fator de | aplicados a | diferencial
Unidos design e seus | formas semantico.
efeitos na | geométricas
avaliagdo do | abstratas.

Banco de Teses e Dissertagoes da CAPES
Pesquisa realizada em outubro de 2015 e atualizada em junho de 2017

Das 111 teses e dissertacOes encontradas 11 se relacionavam ao
tema da pesquisa e foram analisadas com mais rigor, dentre as quais

cabe destacar:

e Andrade Neto (2011) verificou a legibilidade de embalagens por
individuos idosos, porém, a analise foi realizada em grupo de
discussdao com idosos e ndao por um modelo de analise.
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Bormio (2012) desenvolveu um modelo de avaliagdo do posto
de trabalho de teleatendimento, denominado Protocolo de
Avaliacdo do Trabalho de Teleatendimento (PAETT). Este
protocolo tem como foco a analise da atividade, e resulta em
um diagndstico sobre a tarefa, o posto de trabalho e o
trabalhador. Quanto ao posto de trabalho, ndo sao avaliados os
produtos especificamente, mas sim a adequacdo do posto,
como um todo ao usuario.

Carneiro (2012) realizou uma analise ergonémica do mobilidrio
dos laboratdérios de modelagem do curso de moda da
Universidade Paranaense (UNIPAR). Para tanto, a autora
utilizou protocolos para avaliar o nivel de percep¢do de
desconforto dos alunos ao utilizarem os laboratdrios. Assim,
nao foram avaliados os produtos que compdem o mobiliario do
laboratdrio, mas sim a percepgao dos alunos em relagdo a estes.

Fernandes (2011) prop0s um esquema para construcdo de um
software de analise ergonOmica. A proposta tem como base
normas e protocolos de andlise ergondmica, sendo que em
relagdo a produtos, o software propde a andlise do mobilidrio,
maquinas e Equipamento de Protecdo Individual (EPIS).

Figueirda (2012) realizou um levantamento quanto a avaliagdo
de artefatos em Design. O autor encontrou métodos que
avaliam os artefatos e os classificou em 5 dimens6es: mercado,
criatividade, estética, Usabilidade e experiéncia. Quanto a
Usabilidade, os métodos levantados pelo autor tém como foco
a analise de sistemas informatizados e websites.

Menegucci (2012) realizou uma andlise de vestudrio de
protecdo para aplicacdo de agrotoxicos, porém, a analise teve
como foco o conforto sensorial tatil e o conforto térmico.

Semensato (2011) realizou uma analise ergonémica do posto de
trabalho de caixas de supermercado com base na norma NR 17.
Assim, ndo foi utilizado um método especifico, e sim a norma
para confrontar com a realidade do estudo de caso da pesquisa
da autora.
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Santos (2012) desenvolveu um modelo para avaliagdo da
percepcdo dos usudrios sobre a comunicacdo de
sustentabilidade em produtos.

Neves (2011) desenvolveu um modelo, baseado em
questionario com escalas de diferencial semantico, para
identificar as alteragdes emocionais ocorridas na relagdo entre
usuarios e lavadoras de roupa.

Nascimento (2015) avaliou um carro sustentavel para coleta de
residuos reciclaveis, no entanto, a avaliagdo do carro foi
realizada no ambito econdémico e social, ndo correspondendo a
tematica desta tese.

Barros (2016) realizou um teste de usabilidade de abertura de
garrafas PET mensuradas com rastreamento ocular,
eletroencefalograma e termografia. Cada usudrio apds abrir as
garrafas preencheu um questionario de nivel de satisfacdo. O
autor nao utilizou nenhum modelo para andlise, que teve como
principal subsidio a instrumentagao tecnoldgica.
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APENDICE 2 - Producdo Cientifica

Revistas

3 Qualis .
Ano ‘ Autores Revista 2013/2016 Titulo
GARCIA, L. J.; b ) £ )
TEIXEIRA, C.S; Joirr(r)]?arlnoirlcan Mrgzir::zr;:als:r:edicu res:
2017 | MERINO, G.S.A.D.; ) B4 - ) ’
GONTIIO, L. A Indgstrla! Iclie.ntlflcand(.) 95 Riscos
MERINO, E. A. D. Engineering Fisicos da Atividade
GARCIA, L. J.; Diagnosis and
PICHLER, R. ; SEITZ, Strategic Design identification of key
2017 | E.; MERINO, Giselle Research B1 issues of usability for
Schmidt Alves Diaz ; Journal reducing medication
GONTUO, L. A.; errors
Merino, E. A.D .
MEDEIROS, . ; Incorporagdo
GARCIA, LUCAS J. ; Ergonémica em
2016 EIII(EEEROESOSLAFDG DAPesquisa B3 Projet'os d? Design:
BRAVIANO, G. ; Contribuigdes do.Uso
MERINO, E. A. D. de Mapas Mentais
Fernandes, C. A; Ergon.omlg em .
GARCIA, L. J.; Lecturas maqulrlarla agricola:
2016 | MERINO, G.S.A.D.; | Educacion Fisica | B4 :‘r:i:fcgfnétrica de uma
DOMENECH, 5.; y Deportes trans;?lantadora de
Merino, E. A.D.
mudas
GARCIA, L. J; Projeto Centrado no
MERINO, G.S. A.D.; Ser Humano: um
2016 | DOMENECH, S.; INFODESIGN B1 panorama
Merino, E. A.D.; bibliométrico com base
PINTO, A. L. na Science Direct
CURIMBABA, R. G.;
E/ILZI?A?\ILI;_AL,LFO.,?:R.; Temperatur.e on Hand?
SCATOLIM, R. L.; Procedia surface During Manual
2015 . B4 Wheelchair Propulsion:
MERINO, E.; Manufacturing X
A Comparative Study of
MERINO, G.; Two Handrim Designs
GARCIA, L. J.;
PASCHOARELLI, L. C.
SILVA, D.C.;
BONFIM, G. H.C.;
! ! ) Evaluation of Two PET
2015 PASCHOARELLI, L. C.; | Procedia B4 Bottles Caps: An

FABIO, D. R.; ALVES,
A. L; MERINO, E.
A.D.; MERINO, G.

Manufacturing

Exploratory Study
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S.A.D.; GARCIA,
LUCAS J.
PICHLER, R. F.; Erros de medicagdo:
GARCIA, L. J.; SEITZ, Cadernos Sadde analise ergondmica de
2015 | E. M.; MERINO, G.S. Coletiva A2 utensilios da sala de
A.D.; GONTUO, L. A,; medicagdo em
MERINO, E. A. D. ambiente hospitalar
TAKAYAMA, L; Ir—ieaqnudirteor:Ief\;g:J?::\te case
2015 mggmg: SAS g:;D" Product (IGDP) B2 ::‘::?garr)\syzjcl;ilvation
GARCIA, L. J. demands (OWAS)
Requisitos
ergonOmicos para o
2013 FERNANDES, C. A,; Educagdo B1 projeto de ferramentas
GARCIA, L. J.; SILVA, Gréfica manuais: o caso de um
D.; MERINO, E. A. D. extrator manual de
mandioca
GARCIA, L. J; Design e Usabilidade —
FERNANDES, C. A,; . analise da eficiéncia de
Educagdo .
2013 | SALA, S. F.; MERINO, Grafica Bl etiquetas de roupas
E. A. D.; BRAVIANO, com base na percepgdo
G. dos usuarios
Congressos
Ano \ Autores \ Congresso \ Local Titulo
Design Centrado No
Usuario: requisitos
para avaliagdo de
162 ERGODESIGN . produtos durante o
2017 USIHC Floriandpolis desenvolvimento de
projetos com base na
usabilidade e design
universal
SPECK, G. M.;
GUERTLER, C.; L
GARCIA, L. J.; (llizljerznonflie Ergonomic Analysis of
2015 MERINO, G. 5. A. International Melbourne Workiina Marine
D.; GONTIO, L. Ergonomics Mollusc Farm in
A.; MERINO, E. Association Southern Brazil
A. D.; SEIFFERT,
W. Q.
GUERTLER, C.; 19th Triennial Postural analysis of
SPECK, G. M.; Congress of the seafood farmers
2015 | GARCIA, L. J,; International Melbourne through the use of
FIGUEIREDO, G.; Ergonomics MOtion SENSors
MERINO, G.S. A. | Association
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D.; MERINO, E.
A. D.; GONTIO,
L. A.; SEIFFERT,
w. Q.

CUNHA, J. M.;

MERINO, G. S. A

IV International
Conference on
Design,

Florianépolis-

O uso de sensores
inerciais (Xsens) no

2015 | D.; MERINO, E. Engineering c projeto de produto
A.D.; GARCIA, L. Managemer’n for aplicado a ferramenta
J.; TAKAYAMA, X X agricola
L innovation
GARCIA, L. J.; 'égn"ft;?nact;o::l 0 design de
PICHLER, R. F.; Design Florianépolis- embalagem na
2015 | MERINO, G. S. A. Engine::-zring sc promogao do turismo
D.; MERINO, E. Managemer;t for cultural na cidade de
A.D. . . Floriandpolis-SC.
innovation
GARCIA, L. J.; Ergodesign do
PICHLER, R. F.; produto:
NASCIMENTO, ::Itircc;’;c;"a'zt”a
. o
2014 2 S.AMSTINO' t::gGODESIGN Joinville desenvolvimento de.
MERINO, E. A. ferramerl\’Fas manuais
D.; GONTIIO, L. com auxilio da
A modelagem
volumétrica
GARCIA, L. J;
PICHLER, R. F.; Design Saude: a
2014 SEITZ, E. M.; 14° ERGODESIGN Joinville humanizagdo do
MERINO, G.S. A. | USIHC ambiente hospitalar
D.; MERINO, E. com foco no paciente
A.D.; GONTUO,
L. A.
GARCIA, L. J.; A IMPORTANCIA DO
RISTOW, D.T.; 112 Congresso DESIGN NA
SALA, S. M. F.; Brasileiro de VIABILIZACAO DE
2014 | MERINO, G.S. A. | Pesquisae Gramado EMBALAGENS PARA
D.; GONTIO, L. Desenvolvimento UMA MICRO E
A.; MERINO, E. em Design PEQUENA EMPRESA
A.D. DA MARICULTURA
GARCIA, L. J.; 112 Congresso REQUISITOS DE
RISTOW, D.T.; Brasileiro de PROJETO PARA O
2014 MERINO, G. S. A. Pesquisa e Gramado DESENVOLVIMENTO
D.; GONTIO, L. Desenvolvimento I?E EMBALAGENS COM
A.; MERINO, E. em Design ENFASE NO
A.D. CONSUMIDOR
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Capitulos de Livro

Ano ‘ Autores Livro Cidade ‘ Titulo
GARCIA, L. 1.; S:ti;g eiansegOrcc,\lcoess:sos e Santa
5014 | TEXEIRA, C.S. ferramgnta’sp oo o Sistema Integrado de
; WAGNER, A. ; desenvolvimgnto RS Gestdo Ergondmica.
MERINO, E. A. o
D organizacional
Aglomerados de
WAGNER, A. ; Gestdo e negdcios: empresas:
TEIXEIRA, C. S. estratégias, processos e Santa caracteristicas,
2014 | ; GARCIA, L. ). ; | ferramentas para o Rosa- prerrogativas e
MERINO, E. A. desenvolvimento RS governanga em arranjos
D. organizacional produtivos locais
(APL'S)
Patentes
Data de
Depésito e Autores Titulo
Publicacdo
E io A Di
Merno, iselle Schmic Desconchador
18/03/2015 |\ o< Diaz Merino; Julia | BR 20 2015 005955-3 U2 | Manualde
25/08/2015 R K mexilhdo perna
Marina Cunha; Leila erna
Amaral Gontijo; Lucas P
José Garcia
Eugenio Andres Diaz
Merino; Lucas José Despencador
2;;;3%812 Garcia; Giselle Schmidt BR 102015025298-6 A2 manual de cachos
Alves Diaz Merino; de banana
Leticia Takayama
Eugenio Andres Diaz
Merino; Lucas José
18/06/2015 | . ia; Julia Marina BR 1020150146957 A2 | CXtrator manual
15/12/2015 ) de mandioca
Cunha; Leila Amaral
Gontijo
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APENDICE 3 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Dados de Identificacdo

Titulo do projeto
MODELO PRODUTO-USUARIO: Uma Ferramenta de Avaliacdo da Adequacdo Produto-Usuario

para Gestdo de Projetos Centrados nos Usudrios

Pesquisador responsavel
Eugenio Andres Diaz Merino — (48) 9971.1003 — merino@cce.ufsc.br

Instituicdo que pertencem os pesquisadores

Universidade Federal de Santa Catarina

Centro de Comunicagdo e Expressdo (CCE) - Nucleo de Gestdo de Design (NGD)

Campus Reitor Jodo David Ferreira Lima - Bairro Trindade - Bloco A / Sala 113 - 12 Andar
CEP: 88040-900 / Fone: (48) 3721-6403

Endereco CEPSH - UFSC

Prédio Reitoria Il (Edificio Santa Clara) - Rua Desembargador Vitor Lima, n2 222 / Sala 401
Bairro Trindade, Floriandpolis/SC - CEP 88.040-400

e-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br / Fone: (48) 3721-6094

Ao participante da pesquisa

O Sr.(2) esta sendo convidado a participar de uma pesquisa referente a um modelo de avaliagdo
da adequagdo de produtos a usuarios, de responsabilidade dos pesquisadores Eugenio Merino,
Lucas Garcia e Giselle Merino. Ao participar, vocé estara colaborando com uma pesquisa de
doutorado.

Tipo de pesquisa
A pesquisa da qual o Sr.(2) esta participando tem cardter académico, ou seja, ndo tem fins

lucrativos para os pesquisadores. Conduzida por professores e estudantes fortalece o papel da
universidade em colaborar com a sociedade.

Obijetivos

Essa pesquisa da qual o Sr(2) estd participando tem como objetivo desenvolver, aplicar e
analisar um modelo de avaliagdo da adequagdo de produtos a usuarios, com base no Projeto
Centrado no Ser Humano, para auxilio no desenvolvimento de projetos de Design.

Justificativa

O publico desta pesquisa, académicos, foi selecionado por serem os maiores beneficiados
quanto ao uso de um modelo de avaliagdo de produtos e por serem os principais utilizadores
de um modelo desta natureza.


mailto:merino@cce.ufsc.br
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Coleta de dados

O pesquisador apresentara o modelo para avaliagdo produto-usuario aos académicos, estes
irdo realizar a avaliagdo de um produto, em seguida, irdo preencher um questiondrio para
avaliar sua percepg¢do quanto ao modelo. O questionario contém questdes de mdltipla escolha
e abertas.

Riscos e beneficios

Apesar da pesquisa ndo oferecer riscos a integridade fisica dos participantes, pode oferecer
como potenciais riscos o incomodo ou constrangimento de ordem moral e/ou social, com
relagdo ao preenchimento dos itens presentes no questiondrio utilizado como instrumento de
coleta de dados. Como beneficio pela participagdo os académicos terdo acesso ao modelo e
aos resultados da pesquisa.

Demais esclarecimentos

A sua participagdo nesta pesquisa é voluntaria, ou seja, o Sr (2) pode recusar-se a responder o
questionario, ou alguma pergunta especifica. O Sr (2) conta com garantia de anonimato e ainda
pode solicitar a qualquer momento a retirada dos seus dados sem qualquer prejuizo.

Os custos para desenvolvimento desta pesquisa sdo cobertos pelos pesquisadores, tendo o Sr
(2) a garantia de que nenhum valor Ihe sera cobrado no decorrer da presente pesquisa. Além
disso, havendo eventuais danos decorrentes da pesquisa, o Sr (2) tem a garantia de indenizagdo.
Havendo qualquer divida o Sr (2) poderd requisitar explicagdes ao pesquisador durante a
aplicagdo da pesquisa. Apds a assinatura deste termo, o Sr (2) recebera uma segunda via do
mesmo.

Eu , RG ,
declaro ter sido informado e concordo em participar como voluntario da pesquisa acima
descrita.

Assinatura do Participante

Eu, Eugenio Andres Diaz Merino, declaro que cumprirei as exigéncias e condigdes neste
documento especificadas, conforme itens IV.3 da Resolu¢io 466/12 do CNS.

Assinatura do Pesquisador

Floriandpolis, de de 20
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APENDICE 4 - Questionario

MODELO PRODUTO-USUARIO: Uma Ferramenta de Avaliagdo da Adequacio
Produto-Usudrio para Gestdo de Projetos Centrados nos Usuarios

Apresentacdo

Este questionario tem por objetivo avaliar a percepgdo de potenciais usuarios do MODELO
PRODUTO-USUARIO. Solicitamos que antes de iniciar o preenchimento leia com atengdo o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que estd no final deste questiondrio. Esta coleta
tem duragdo aproximada de 1:15h (uma hora e quinze minutos) e compreende as seguintes
etapas:

Preenchimento de um questionario sobre o participante e avaliagdo de produtos;
Montagem de um Toy Art com o uso de um estilete;

Avaliagdo do estilete com o Modelo Produto-Usudrio;

Preenchimento de um questionario para avaliagdo do Modelo Produto-Usudrio.

bl ol

Obrigado pela sua participagdo nesta pesquisa!
1A. Sobre o Participante

[PO1] Idade:
[P02] Género: () Masculino O Feminino () Outro

[PO3] Universidade: Sigla:

[P0O4] Nivel (o que esté cursando): (O Graduagdo (O Mestrado () Doutorado () Outro:
[PO5] Curso e habilitagdo:

[PO6] Situagdo: (O Aluno matriculado (O Aluno Especial (O Aluno Ouvinte (O Outro:
[PO7] Ano e semestre de ingresso neste curso:

[PO8] Desenvolveu ou participou do desenvolvimento de projetos de Design? (O Ndo () Sim.
[PO9] Desenvolveu ou participou do desenvolvimento de projetos de produto? (pode marcar
mais de uma)

(O Nio, nunca desenvolvi projetos desta natureza.

(O Sim, como aluno de graduagdo, em disciplinas.

(O Sim, como aluno de pés-graduagdo, em disciplinas.

(O Sim, como bolsista em laboratérios e/ou nucleos da universidade.

(O Sim, como estagidrio de escritérios/empresas.

(O Sim, como funcionario de escritérios/empresas. Por mais de 2 anos: () Ndo () Sim.

(O Sim, como proprietério de escritérios/empresas. Por mais de 2 anos: (O Ndo (O Sim.
(O Sim, de outra forma, descreva:
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[P10] Vocé teve contato com Ergonomia, Usabilidade, Design Universal, Design Inclusivo ou
Design Centrado no Usuario (D.C.U.)? (pode marcar mais de uma)

N
& PO
& &5
C &S Mo
O A D N

Como aluno de graduacgdo, em disciplinas.

O—Q—O—O—O Como aluno de pés-graduagdo, em disciplinas.
Q—Q—O—O—O Como bolsista em laboratérios e/ou nucleos da universidade.
O—O—O—O—O Como estagiario de escritérios/empresas.
O—O—O—O—O Como funcionario de escritérios/empresas.
O—Q—O—O—O Como proprietério de escritérios/empresas.
Q—Q—O—O—O De outra forma, descreva:

OO Nunca tive contato.

1B. Sobre Andlise/Avalia¢do de Produtos

[DO1] Ja realizou a andlise/ avaliagdo de algum produto?
(O Nio (pule para a questdo D05) () Sim, qual(is):
Com que proposito? Descreva:

[D02] Vocé utilizou algum modelo ou guia para analisar/avaliar esse produto?
(O Nio (pule para a questdo D05) (O Sim, mas ndo lembro o nome
O Sim, qual(is):

[DO3] Este modelo era pré-estruturado (pronto para ser preenchido)?

ONido (OSim

[D04] Como este modelo auxiliou nesta analise/avaliagdo? (pode marcar mais de uma)
(O Na selegdo de alternativas durante o desenvolvimento do projeto.

(O No teste do produto com usuarios.

(O Na identificagdo de fragilidades do produto.

(O Naidentificagdo de lacunas quanto a Ergonomia.

(O Na identificagdo de lacunas quanto & Usabilidade.

(O Na identificagdo de lacunas quanto ao Design Universal.

O Naidentificagdo de lacunas quanto ao Design Inclusivo.

(O Na identificagdo de lacunas quanto ao Design Centrado no Usuério.

(O Na adequagdo do projeto ao usuério final.

(O Na geragdo documentagdo para o projeto.

(O Na otimizaggo do tempo do projeto.

(O De outra forma, descreva:
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[DO5] Quais vocé considera/imagina serem as maiores dificuldades para realizar a
analise/avaliagdo de um produto? (pode marcar mais de uma)

(O Definir quais itens do produto serdo analisados/avaliados.

(O Definir como analisar/avaliar os itens do produto.

O Encontrar modelos, protocolos etc, para analise/avaliagdo de produto.

(O Saber se a analise/avaliagdo foi realizada da forma correta.

(O Saber quais modificagdes fazer no produto a partir da andlise/avaliagdo.

(O E necessario muito tempo para andlise/avaliagdo do produto (definigdo de itens, forma de
avaliagdo, composigdo dos resultados etc).

(O Todas anteriores.

O Outro:

[D0O6] Quanto tempo vocé acha necessario para a andlise ou avaliagdo de um produto? (marque
APENAS UMA)

(O Até 30 minutos.

(O Aproximadamente 1 hora / uma aula de 50 minutos.

(O Aproximadamente 2 horas / duas aulas de 50 minutos

(O Aproximadamente 4 horas / uma manh3 ou uma tarde.

(O Aproximadamente 8 horas / um dia de trabalho.

(O 2 dias ou mais (considerando focar na avaliagdo cerca de 8 horas por dia).

2. Atividade: Corte de um Toy Art

Agora interrompa o preenchimento deste questionario e prossiga realizando a atividade. A
atividade que vocé deve realizar é cortar um Toy Art de Papel (solicite a folha com o desenho
ao pesquisador). No entanto, existem algumas regras para realizar essa atividade:
. Vocé deve utilizar o estilete para realizar os cortes, o uso da régua é opcional;
. Apds terminar os cortes quebre a lamina do estilete (TOME CUIDADO - pega ajuda
se necessario);
. Apds recortar o Toy Art inicie a avaliagdo do estilete com o Modelo Produto-Usuario.

Toy Art Finalizado



3. Uso do Modelo Produto-Usuario

Agora que vocé utilizou o estilete para recortar o Toy Art, realize a avaliagdo do estilete
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utilizando o Modelo Produto-Usudrio. O modelo vem acompanhado de cartas que explicam

os conceitos avaliados. Mesmo assim, em caso de duvidas, solicite apoio do pesquisador.
Nao existe resposta certa ou errada. O modelo estd sendo avaliado e ndo vocé.
Apbs utilizar o modelo responda as questdes a seguir para finalizar o questionario.

4. Sobre o Modelo Produto-Usuario

[MO1] Produto avaliado:

[MO02] Responda as questdes abaixo com base no uso do modelo. Assinale um item para cada

questdo.

[M02a] O modelo auxilia na avaliagdo de um produto?
)

O O
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[M02b] O modelo pode auxiliar no desenvolvimento de um projeto como suporte a uma

metodologia?

O ©, O
disconcorde disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[M02c] O modelo facilita a avaliagdo do produto por conter os itens/requisitos a serem

avaliados?
e
Q O O
disconcorde disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente
[M02d] O preenchimento do modelo é facil e claro?
©, O
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente
[M02e] O modelo permite a analise rapida de um produto?
O O O
U
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente
[MO02f] O resultado obtido justifica o tempo utilizado?
'® Yy
disconcorde disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente
[MO02g] As cartas auxiliaram no uso do modelo?
O @, O
disconcorde disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente
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[MO02h] As instrugGes presentes no modelo sdo suficientes para o uso?

I I

/
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[MO2i] E necessario um manual de uso mais detalhado para o uso do modelo?

Y ()
O O O
disconcorde disconcordo neutro concordo cencordo
fortemente fortemente

[MO02j] O modelo auxilia na identificagdo de lacunas quanto a ergonomia?

O O A O

disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[M02k] O modelo auxilia na identificagdo de lacunas quanto a usabilidade?
N
O &, O
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[MO02I] O modelo auxilia na identificagdo de lacunas quanto ao design universal?

O I e

/
disconcorde disconcordo neutro concordo cencordo
fortemente fortemente

[M02m] O modelo auxilia na identificagdo de lacunas quanto ao design inclusivo?
I
O B O
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[M02n] O modelo auxilia na identificagdo de lacunas quanto ao design centrado no usuario?
O O O O
disconcorde disconcordo neutro concordo coencordo
fortemente fortemente

[MO020] O resultado obtido com o modelo é claro e de facil entendimento?

O I I

U
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[MOp] O resultado — adequagéio produto-usudrio — auxilia no entendimento das fragilidades do

projeto?
O I I
U
disconcordo disconcordo neutro concordo cencordo
fortemente fortemente

[M02q] O resultado — panorama de uso — auxilia no entendimento das fragilidades do projeto?
O @ O

disconcordo disconcordo neutro concordo concordo

fortemente fortemente
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[MO02r] Vocé faria alterag6es no produto a partir do feedback proposto pelo modelo?

® e
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[MO02s] O modelo gera documentagdo importante para o projeto?

O O O
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[MO02t] Vocé usaria o modelo futuramente para o desenvolvimento de um projeto de design?

L
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[MO02u] Vocé solicitou ajuda para o preenchimento do modelo?

O ©, O
disconcordo disconcordo neutro cancordo concordo
fortemente fortemente

[MO02v] Se fosse utilizar o modelo novamente, necessitaria de ajuda?

)
O O O
disconcordo disconcordo neutro concordo concordo
fortemente fortemente

[MO03] Questdes abertas.

[M03a] Como vocé melhoraria esse modelo:

[MO03b] Qual a maior dificuldade no uso desse modelo:

[MO03c] O que vocé gostou nesse modelo:

[M03d] Outros comentarios, criticas e sugestdes:

Para mais informag&es deixe seu e-mail (opcional):

Obrigado pela sua participagdo!
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APENDICE 5 - Modelo de Avaliagdo Produto-Usudrio

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)

Modelo — Parte Interna;
Modelo — Parte Externa;
Manual — Frente;
Manual — Verso.

Cartas — Parte 1;

Cartas — Parte 2;

Cartas — Parte 3;
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o MATRIZ: Usuario/Capacidades do Usuario

(i) INSTRUGOES 2

Siga os modulos a sequir [1] [2] [3] [4] [5] [6] [7] [8] para realizar a TIPO DE USUARIO E;esuuaelnte

avaliagdo do produto. Comq suporte vqce pode ut|I|z§r as car’Fas que NIVEL DE EXPERIENCIA Experiehte

acompanham o modelo, pois elas explicam os conceitos avaliados. Inexperiente
TREINAMENTO Possui treinamento

[1]1 PRODUTO: o primeiro passo para a utilizagdo desse modelo ¢ a N&o possui treinamento

analise do produto. Ela pode ser feita com um usudrio (segundo a Vis@o boa

percepgdo dele) ou pelo designer. Quando o designer se colocar no CAPACIDADE SENSORIAL ijigérg?oa

lugar do usuario, deve ter como base suas capacidades e limitagbes ou Audico ruim

Pensamento bom
Pensamento ruim
Comunicacao boa
Comunicacéo ruim
Flexibilidade boa
Flexibilidade ruim
Locomogéao boa
Locomogao ruim
Destreza boa
Destreza ruim

produto de acordo com a escala no médulo [1] Produto, abaixo.
CAPACIDADE COGNITIVA

[2] USUARIO: preencha essas informacdes com base na percepcdo do
usuario, designer ou persona, sobre suas capacidades e limitacoes.

[3] ATIVIDADE: preencha essas informagdes segundo a percepgdo do
usuario, designer ou persona, em relagao a tarefa que realizou com o CAPACIDADE MOTORA
produto.

O OO OO OO =0 WO NONONONON
O WO WO NO OO0 OO OO OO0 2O WwWo w
O N O NONOOOOOC OO OO —OoWwo w
O OO OO OO =IO NO WO WO NO RO N
O NIO NO NO =IO 2O O 2O oo 0o w

3
0
2
0
1
0
2
0
1
0
2
0
0
0
0
0
0
0
2
0

utilizar uma persona. Para iniciar a avaliagao, avalie os requisitos do %
O
O

[4] AMBIENTE: preencha essas informagdes conforme a percepgao do
usuario, designer ou persona, quanto ao ambiente que realizou a tarefa. o ATIVIDADE

[5] MATRIZ DE CONVERSAO: circule os valores das linhas
correspondentes aos itens marcados na avaliacdo do usuario, tarefa e
ambiente. Some os valores circulados de cada coluna (%) e divida-os
por 5 (Z/5), para obter os valores das capacidades do usuario. CARGA COGNITIVA

: Atividade/Capacidades do Usuario

0
0
0
0
2
3
0
1
2
0
1
2
3
1
0
1
0
1

(5) MATRI

Alta
Média
Baixa

CARGA FISICA

Alta
Média
Baixa

[6] RESULTADO: Adequagéo do Produto ao Usuario: transfira os
valores das Demandas do Produto e das Capacidades do Usuario para

os blocos no diagrama do resultado. :
Baixa

A atividade é repetitiva
A atividade ndo € repetitiva
Alto

Médio

Baixo

A atividade € perigosa

A atividade é segura
Houve absenteismo
Nunca houve absenteismo

[7]1 RESULTADO: Panorama de Uso: cada item do panorama é
composto por 4 requisitos do item anterior conforme a legenda. Para
cada requisito satisfatorio (verde) da Adequagao Produto-Usuario,
some 1 ponto no Panorama de Uso.

REPETITIVIDADE DA TAREFA

POSSIBILIDADE DE ACIDENTE

[8] FEEDBACK: para melhorar os itens criticos do projeto, utilize a SEGURANCA
matriz de feedback e leia a carta correspondente.

O= OI= N =N OWNOIOCO OoOIwN O

ABSENTEISMO

Alta
DURACAO DE USO DO PRODUTO § Média
O
O

— O|= O= N =N O N OO O owN O
— O|= O= N =N ON — OO0 owN O
— O|= O N == O = O|N = OO0 O o

—

rio

o AMBIENTE : Ambiente/Capacidades do Usu

(5) MATRI

ocooloo ol o|lmolo—- ~EN - o— o= N = ol o 2 ojlw N o

o PRODUTO O Boa 3 2 > 3 2
TEMPERATURA O Média 2 1 1 1 1
T MUITOBOM BOM  MEDIANO  RUIM MUITO RUIM () Ruim 0 0 0 0 0
Requ!SIFos.N UMIDADE DO AR 8 Umidade interfere 0 0 0 0 0
Materializagdo ~ — 1 {1 {1 {1 [(1— Umidade ndo interfere 1 1 1 1 1
comunescso oL VELOCIDADE DO AR R 0 R
Compatibilidade 1 1 1
: p —1 E ﬁ E [+ Boa 0 0 0 2 2
orga —L1 L1 . L1 L ILUMINAGAO AMBIENTE Meédia 0 0 0 1 1
Dimensionamento —} L} L} L} [ — Baixa 0 0 0 0 0
Adverténcia — u u u O— ILUMINAGAO EXTRA 8 Ha iluminagao extra ! ! 0 0 !
Adaptabilidade ~ — 7 n n n — N&o ha iluminagao extra 0 0 0 0 0
1 2 3 4 5
Observagoes ONONONONORONO
Valores das Demandas do Produto Valores das Capacidades do Usuario
‘MATERIALIZACAO COMUNICACAO COMPATIBILIDADE FORCA DIMENSIONAMENTO ADVERTENCIA ADAPTABILIDADE‘ MATERIALIZAQAO COMUNICA(;AO COMPATIBILIDADE FORGA DIMENSIONAMENTO ADVERTENCIA ADAPTABILIDADE
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o RESULTADO: Adequacgao Produto-Usuario

Em cada requisito no diagrama abaixo, marque os valores das
Capacidades do Usuario e das Demandas do Produto (use simbolos
para diferencia-los:[]/Q), e de acordo com a legenda, verifique se os
requisitos sado satisfatérios ou insatisfatérios e pinte-os com a cor
correspondente para facilitar a identificagéo.

ADVERTENCIA

OVOVIINNINOD

FORGA

8) FEEDBACK

Verifique quais foram os requisitos que podem ser melhorados
(Vermelhos, Amarelos, ou mal pontuados) nos Resultados e veja na
tabela abaixo a carta correspondente.

Os requisitos sao correlacionados, entao, vocé deve cruzar o
resultado da Adequacao Produto-Usuario com o Panorama de Uso,
para selecionar a carta correspondente.

. . o Panorama de Uso
o Adequacao Produto-Usuario &

&‘ AUTONOMIA INTUITIVIDADE SEGURANGA  CONFORTO
Materializacao
Comunicagao

Compatibilidade

(Fo] for:]

Dimensionamento
Adverténcia
Adaptabilidade

Vocé também pode verificar as cartas relacionadas aos itens verdes
que foram mal avaliados para continuamente desenvolver melhorias
para o produto, ou, adapta-los a outros tipos de usudrios.

Legenda

Satisfatério: Capacidade do Usudrio MAIOR QUE Demanda do Produto
Parcialmente Satisfatério: Cap. do Usuario IGUAL Dem. do Produto [Amarelo]
Insatisfatério: Cap. do Usuério MENOR QUE Dem. do Produto [Vermelho|

7) RESULTADO: Panorama de Uso

e
43210

VERDE ~ VERDE AMARELO VERMELHO VERMELHO

0 2 3 4

VERMELHO VERMELHO AMARELO VERDE  VERDE

Utilize este espaco para anotar os resultados observados
e as melhorias a serem implementadas no produto.

Legenda

AUTONOMIA: Dimensionamento + Forga + Adaptabilidade + Comunicagéo
INTUITIVIDADE: Compatibilidade + Materializagdo + Comunicagao + Adverténcia
SEGURANGA: Materializagao + Adverténcia + Dimensionamento + Compatibilidade
CONFORTO: Materializagao + Dimensionamento + Forga + Adaptabilidade

IMPRIMIR PREFERENCIALMENTE EM:
Modelo - papel sulfite, tamanho A3, gramatura 90g, frente e verso - alinhado pela borda menor.
Cartas - papel couché, tamanho A3, gramatura 250g, apenas em um lado do papel.
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MODELO DE AVALIACAO
PRODUTO-USUARIO

Usuario:
Produto:
Tarefa:

Ambiente:

Avaliador/Equipe:
Projeto:
Etapa:

Data: / /
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Avalie o§

Avalie o

VeinSH'OS do VeinSH’OS do

, .
usuario.

produto.

Em Seguio\a
transfira o
valores para o Avalie o§

VequisH’os da

diagrama dos

Valores das tarefa.
Demandas do
Produto, logo

abaixo. @

Avalie o§

vequisi’ros do
ambiente.

[1) PRODUTO

Materializagdo —1
Comunicagdo —1
Compatibilidade —{}
Forga —1
Dimensionamento —{}
Adverténcia —1
Adaptabilidade ~ —{#}
1
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CEEE_upmh AmE |

Requisitos: MUITOBOM  BOM MEDIANO RUIM  MUITO RUIM

RERRRRE

Valores das Demandas do Produto

A FORCA

ADVERTENCIA  ADAPTABILIDADE

MATERIALIZAGAO

ADVERTENCIA

FORGA

(ownverta of requisi{'os avaliados
@ para o Valores das (apacidades
do Usudrio usando a matriz.

i Frequente
TIPO DE USUARIO Casual
NIVEL DE EXPERIENCIA Experiente
Inexperiente

Possui treinamento
N&o possui treinamento

TREINAMENTO

Visao boa
Vis&o ruim

CAPACIDADE SENSORIAL Audigo boa

Audicdo ruim

Pensamento bom
Pensamento ruim

CAPACIDADE COGNITIVA =
Comunicagéo boa

Comunicagao ruim

Flexibilidade boa
Flexibilidade ruim

feRaictegecdotes

Locomog&o boa

CAPACIDADE MOTORA e
Locomogé&o ruim

Destreza boa
Destreza ruim

g
g
:
;
;
;
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3) TAREFA

CARGA FISICA

Alta
Média
Baixa

c o886

(7]
c
[*S
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Alta
Média
Baixa

CARGA COGNITIVA

Alta
Média
Baixa

DURAGAO DE USO DO PRODUTO

A atividade é repetitiva

REPETITIVIDADE DA TAREFA A atividade néo € repetitiva

Alto
Meédio
Baixo

POSSIBILIDADE DE ACIDENTE

De o -0le

A atividade é perigosa

SEGURANGA A atividade é segura

Houve absenteismo

ABSENTEISMO .
Nunca houve absenteismo

:
:
:

[4) AMBIENTE
Boa
TEMPERATURA Média
Ruim

o.g-_.@

o

Umidade interfere

UMIDADE DO AR -
Umidade néo interfere

Velocidade do ar interfere

VELOCIDADE DO AR Velocidade do ar néo interfere

Boa
Média
Baixa

ILUMINAGAO AMBIENTE

Ha iluminagéo extra

ILUMINAGAO EXTRA N&o hd iluminacéo extra

:
:
:

®

Transfira of valores da demanda do

Produto e das (apacidades do Usuario para

o diagrama de resultados e em sequida
pinte sequndo a legenda.

OYOVOINNINOD

Satisfatério >> VERDE
Cap. do Usuario MAIOR QUE Demanda do Produto

Parcialmente Satisfatério >> AMARELO
Cap. do Usudrio IGUAL Demanda do Produto

Insatisfatério >> VERMELHO
Cap. do Usuério MENOR QUE Demanda do Produto

Valores das Capacidades do Usudrio
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ADVERTENCIA
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Vse a Adequagao
Produto-Vsuario

PﬂYﬂ (OW\POY o
Panorama de Uso.

(ada item Aa

Adequasdo Produto-Usuario

foma um ponto|no Panorama

de Uso, o itens marcados
como vermelho e amarelo

nao sao contabilizados. )

N@o se esquesa que cada item do
Panorama é composto por apenas 4
itens da Adequagao Produto-Usuario,

conforme a legenda no modelo.

®

Para obter o feedback cruze of dado dos
resultados, ou Seja, verifique o itens que

foram mal avaliados no Panorama de Vso
e quais requisitos da Adequagao Produto
Vsudrio contribuiram para isso.

ADVERTENCIA

Neste manual vocé encontra
informacgdesmais detalhadas para o uso
do modelo. Lembre-se de utilizar as
cartas para auxiliar no processo de
avaliagao e feedback.

CARGAFISICA ___

Aatividade:

Média: sim pa
Baixa: Sim para 0

AUTONOMIA &
ComuNIcagRo

Pergunte para o usudrio se de acordg
com a percepgso dele a temperature
esta boa, média ou ruim. Se quiser | U
ou puder ser mals preciso, leve em
consideragao que a temperatura
média para conforto térmico varia 4
23°C, dessa forma, considere:

@A/

OYOVOINNNOD

Materializagao

AUTONOMIA INTUITIVIDADE SEGURANGA

©

Apés identificar essa relagdo, consulte
a carta de Feedback correspondente e
veja que alteragoes podem ser feitas
wo produto para que ele atenda
melhor s necessidades do usuario.

CONFORTO

Comunicagao

Compatibilidade

Forca

E importante

Dimensionamento

consultar essas
cartas!

Adverténcia

Adaptabilidade

Este modelo é parte de uma tese
do Programa de Pds-Graduagao
em Design da Universidade Federal
de Santa Catarina, de autoria de
Lucas Garcia, com orientagao do
Prof. Dr. Eugenio Merino e coorien-
tagado de Giselle Merino.

Para mais informagbes acesse o

conteldo completo pelo cédigo QR
abaixo ou em: www.ngd.ufsc.br
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MODELO DE AVALIAGAO

USUARIO-PRODUTO

Manual de uso




TIPO DE USUARIO

NIiVEL DE EXPERIENCIA

TREINAMENTO

CAPACIDADE SENSORIAL

CAPACIDADE COGNITIVA

CAPACIDADE MOTORA

Frequente: o usuario frequente utiliza
o produto diariamente ou
repetidamente durante a semana por
se tratar de produtos usados no
dia-a-dia ou utilizados como
ferramenta de trabalho. Esse tipo de
usuario raramente esquece como se
utiliza o produto e ndo necessita de
ajuda.

Casual: o usudrio faz uso eventual do
produto e ndo desenvolve habilidade
no uso. Pode necessitar de ajuda para
utilizar o produto por ndo dominar seu
uso ou por esquecer a forma de uso.
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Experiente: 0 usuario experiente tem
dominio no uso do produto. Ja utiliza o
produto a algum tempo. Prefere
utilizar atalhos para realizar as tarefas
mais comuns.

Inexperiente: esse tipo de usuario nao
possui familiaridade no uso do
produto. Necessita aprender ou
reaprender a utilizar o produto quando
vai utilizé-lo e esta mais sujeito a
acidentes.
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O usuario tem treinamento quando
possui formacao especifica para
utilizar o produto ou recebeu
treinamento por meio de aulas e
cursos para realizar a tarefa com o
produto em questao.

O treinamento pode envolver, além do
uso do produto, questdes relacionadas
ao contexto de uso, como percepgao
de riscos, instrucdes para uso de
Equipamento de Protecao Individual
(EPI) etc.
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Considera-se um usuario com
capacidades sensoriais boas quando:

Visao: o usuario reconhece uma
pessoa do outro lado da rua. Lé um
texto em papel de jornal comum sem
dificuldade.

Audicao: o usuario ouve uma
conversa em local barulhento sem
dificuldade. Ouve um programa de TV
em volume que ndo incomoda outras
pessoas.
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Considera-se um usuario com
capacidades cognitivas boas quando:

Pensamento: o usudrio mantém uma
conversa sem perder o controle do
que esta falando. Escreve uma carta
sem ajuda. Faz contas bem o
suficiente para lidar com dinheiro.
Lembra uma mensagem para passar a
diante. Lembra o nome de amigos e
familiares vistos com frequéncia.

Comunicagao: Se comunica com
estranhos sem dificuldade.
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As capacidades motoras sdo boas
quando:

Flexibilidade: o usuario levanta os
bragos acima da cabega e os coloca
para tras do corpo.

Locomogao: Caminha 350 metros
sem parar. Sobe e desce 12 degraus
sem descanso e corrimaos. Curva-se
para pegar algo no chao e levanta.

Destreza: Amarra o cadargo sem
dificuldade. Ergue e carrega 2,5kg em
cada mao. Aperta uma esponja com
as maos.
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@ ATIVIDADE

ABSENTEISMO

(4) AMBIENTE

TEMPERATURA

(4) AMBIENTE

UMIDADE DO AR

(4) AMBIENTE

VELOCIDADE DO AR

(4) AMBIENTE

ILUMINAGAO AMBIENTE

(4) AMBIENTE

ILUMINAGAO EXTRA

Considere que houve absenteismo se
0 usuario ja foi afastado da atividade,
por incapacidade de realizagédo da
mesma, devido a acidente o produto
ou, no caso de usuario profissional,
decorrente da atividade que
desempenha na empresa.

Pergunte para o usuario se de acordo
com a percepcao dele a temperatura
esta boa, média ou ruim. Se quiser
ou puder ser mais preciso, leve em
consideragao que a temperatura
média para conforto térmico varia de
20 a 23 °C, dessa forma, considere:

Boa: entre 271 °C e 23 °C.

Média: entre 17 e 20°C ou entre 24 e
27°C.

Ruim: abaixo de 17 °C ou acima de 27
°C.

Considere que a umidade interfere na
atividade se o ar é seco a ponto de
interferir na visdo (ressecamento do
olho) ou respiragéo do usuario
(ressecamento das mucosas nasais)
ou se apresenta umidade alta, a ponto
da umidade se condensar nos objetos
e interferir na atividade.

A umidade relativa do ar ndo deve ser
inferior a 40% para uma condigéo de
conforto adequada.

Considere que a velocidade do ar
interfere na atividade quando o
usuario se queixar de ressecamento
no olho ou desconforto térmico (frio)
potencializado pelo vento.

Para uma condic¢ao de conforto, a
velocidade do ar (vento ou brisa) ndo
deve ser superior a 0,75m/s,
independentemente de ser de origem
natural, ventilador ou ar condicionado.

Se predomina luz natural (+2).

Se predomina luz artificial (+1).

Se a luz é uniformemente distribuida e
difusa (+1).

Se ha areas com sombras (-1).

Se ha reflexos ou ofuscamentos (-2).

Boa: soma = 3.
Média: soma =1 ou 2.
Baixa: soma menor/igual a 0.

Considere que existe iluminagao extra
qguando houver a disposi¢ao do
usuario luminaria, abajur ou outra
fonte de luz artificial que possa ser
direcionada para a area de trabalho.
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FEEDBACK

AUTONOMIA &
FORGA

(c) FEEDBACK

AUTONOMIA &
DIMENSIONAMENTO

(p) FEEDBACK

AUTONOMIA &
ADAPTABILIDADE

(E) FEEDBACK

INTUITIVIDADE &
MATERIALIZACAO

(F) FEEDBACK

INTUITIVIDADE &
COMUNICAGAO

0 que é: O usuario ndo compreende o
funcionamento do produto e precisa
de ajuda, embora tenha condigdes
fisicas de utiliza-lo.

O que fazer: Corrija a linguagem
[textual ou pictdrica] se ndo estiver
adequada, utilize o repertdrio visual do
usuario. Leve em consideragéo o
contexto de uso. lluminacao
insuficiente e ruido em excesso,
influenciam na comunicagao. Se o
usuario apresenta alguma deficiéncia,
considere utilizar outros canais de
comunicagao: visual, auditivo e tatil.
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0 que é: O usuario ndo tem forga para
utilizar o produto sozinho.

0 que fazer: Redimensione o produto
de acordo com as medidas do usuario.
Considere que o dimensionamento e
os alcances devem ser adequados a
tarefa que sera realizada, trabalhar
dentro dos angulos de conforto
permite imprimir mais forga,
minimizando a fadiga.

No caso das empunhaduras, verifique
o diametro e a aderéncia dos materiais
segundo a tarefa e o contexto de uso
do produto.
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0 que é: O usuario necessita de ajuda
para interagir com o produto devido ao
seu tamanho [grande ou pequeno).

0 que fazer: Redimensione o produto
de acordo com as medidas do usuario.
Considere possibilitar o ajuste das
dimensdes do produto pelo usuario.
Corrija a hierarquizagao das fungdes.
Func¢des mais importantes e mais
utilizadas devem estar localizadas em
uma area de alcance que favorega a
biomecanica dos movimentos, sem o
uso de angulos extremos.
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0 que é: O usuario pode adaptar o
produto (iluminagéo, posigao,
dimensionamento etc.) de acordo com
as suas necessidades.

0 que fazer: Implemente fungdes que
permitam a adaptagéo do produto
para diferentes caracteristicas
antropomeétricas [ex.: regulagem de
altura] e sensoriais do usuario [ex.:
regulagem de volume no feedback.

O projeto deve permitir ao menos
algum protagonismo do usuario, para
que nao seja apenas um expectador
no uso do produto.

‘o1npoud ou sessaldwi anbioy 8 oedeny
‘oessald op sedlo) Se OpuUBIBPISUOD
‘o1npoJd 0 Woo sepez|eal

oeJas anb sejalel se opunbas
siella1ew o sosnjeled ‘saxieous az1|iN

‘ollensn o Jua) wapod anb saxieous

9 seqJegal OW0D Olusweqeoe.

op so.d slanissod ellliog “sajusploe
JeJab wapod anb soais)y sausuodwod
S0JINO 3 'SODIUQIIB[S0I18|S ‘SODIUBIaW
SOAINISOdSIp 9]0SI/el610.1d :19zey anb Q

"SIBlI91EW B [BUIIO}
oedeinbijuod eNs e OpIASP OleNsSn
oe 09S1l 9%3J9j0 o1npoid O :@8nb O

0 que é: O usudrio identifica as
funcionalidades do produto, seu
manejo, posi¢ao de uso etc, pelos
materiais, formato e cores.

0 que fazer: Corrija a combinacao de
materiais e cores do produto para que
ndo induza o usuario a agoes
equivocadas. Considere a
hierarquizagao das fungées, tarefas
mais importantes devem estar mais
acessiveis e em destaque.

O uso incorreto de alguns produtos
pode gerar acidentes.
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0 que é: O usuario identifica o uso e
as funcdes do produto por estimulos
sensoriais [visdo, audi¢éo e tato).

0 que fazer: Siga o esteredtipo
popular em relacao a cores, simbolos,
formas e hierarquia de informacoes,
evitando inversdes ou erros no uso.
Use simbolos universais sempre que
possivel.

Considere que existem fun¢des
principais e secundarias a serem
realizadas com um produto.
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(1) PrRoODUTO

CONFORTO &
MATERIALIZAGAO

CONFORTO &
FORGA

CONFORTO &
DIMENSIONAMENTO

CONFORTO &
ADAPTABILIDADE

MATERIALIZAGAO

COMUNICAGAO

0 que é: O usuario sente incomodo ao
utilizar o produto devido a sua
configuragdo formal, materiais ou
acabamento.

0 que fazer: Elimine as causas de
desconforto como acabamentos
imperfeitos, encaixes mal feitos,
rebarbas aparentes e cantos vivos,
sobretudo nas areas de manuseio e
empunhadura.

Esses aspectos podem causar
ferimentos e desconforto ao usuario,
interferindo em seu desempenho e
causando acidentes.

0 que é: O produto causa desconforto
ao usuario por sua demanda de forga.

0 que fazer: Corrija as dimensoes e
empunhadura do produto privilegiando
os angulos de conforto do usuario,
utilizando assim mais forga e menos
desconforto. Teste outros materiais,
fadiga, lesbes e incomodos podem ser
minimizados pela sua aderéncia,
aspereza e maciez.

Tarefas repetitivas realizadas com
frequéncia podem acarretar em
traumas cumulativos que irdo se
manifestar com o tempo.

0 que é: O produto causa desconforto
ao usuario devido ao seu
dimensionamento inadequado.

0 que fazer: Adeque as dimensodes do
produto (angulos e alcances) de forma
gue o usuario mantenha posturas que
minimizem a fadiga e o desconforto.

Um produto mal dimensionado pode
acarretar em desconforto imediato ou
em traumas cumulativos que iréo se
manifestar com o tempo. O
dimensionamento correto do produto
permite imprimir mais forga na
realizacao das tarefas.

0 que é: O produto causa desconforto
a0 usuario por ndo permitir ajustes ou
regulagens pelo usuario.

0 que fazer: Implemente sistemas de
ajuste ou regulagem para melhorar o
conforto e eficiéncia do produto.

Na impossibilidade de se desenvolver
um projeto regulavel, verifique a
possibilidade de se desenvolver linhas
de produtos com tamanhos diferentes,
ou ainda, criar modulos que possam
ser adaptados ao produto para
atender a diferentes usuarios.

Compreende a adequagdo do material
guanto ao uso e funcionamento do
produto, levando em consideragao
aspectos estético formais.

Considere

® Materiais: acabamento [encaixes,
vincos e rebarbas] bem resolvido.
Adequagéo a tarefa e durabilidade;

® Facilidade de limpeza/higienizacao;
® Seguranca: protegdo do usuario no
que se refere ao acesso a areas
perigosas [motores e fios] ,
inflamabilidade, toxidade etc.

Considera que o produto oferece
informacdes suficientes e de rapido
entendimento, sem causar confuséo.

Considere

® Ambiente: a comunicagao das
informagoes é possivel em qualquer
condigdo ambiental [luz, ruido etc];

® Hierarquia: as funcionalidades e
informacdes mais importantes sdo as
mais facilmente acessiveis;

® Capacidades do usuario: faz-se uso
de diferentes meios de comunicagao
[pictdrico, verbal, tatil] para comunicar
a usuarios com limitagbes sensoriais.



COMPATIBILIDADE

ADAPTABILIDADE

ADVERTENCIA

Considera que o uso do produto deve
ser coerente com suas fungdes e
forma de operacao.

Considere

® Hierarquizagao: organizagao das
fungdes por ordem de importancia;
® Adequagao: as fungdes séo
compativeis com as expectativas do
usudrio e baseadas em suas
experiéncias com outros produtos e
no mundo exterior, sem depender de
conhecimento prévio;

® Facilidade de uso: sdo eliminadas
as complexidades desnecessarias.

Sempre que necessario o produto
deve permitir ajustes e adaptacoes
para que o usuario o adapte as suas
necessidades.

Considere

® Possibilidade de ajustes: o produto
permite ajustes e adaptagoes;

® Aspectos Estético Formais: mesmo
com ajustes o produto oferece
conforto, autonomia e seguranga com
um design atraente;

® Constrangimento: os ajustes
atendem os usudrios sem segrega-los
ou estigmatiza-los.

~

MODELO DE AVALIACAO

-
-
MODELO DE AVALIAGAO

Contém
7 Cartas Produto

6 Cartas Usuario

USUARIO-PRODUTO

7 Cartas Tarefa
5 Cartas Ambiente
16 Cartas Feedback

Ve

USUARIO-PRODUTO
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7 Manual de Uso

Uma ferramenta para avaliagéo das
demandas do produto segundo as
capacidades do usuario, com base no
Design Centrado no Usuario,
Ergonomia, Usabilidade, Design
Universal e Design Inclusivo.

Corresponde as informagdes que
indicam e alertam situagdes criticas,
perigosas e riscos contidos no uso do
produto.

Considere

® Eficacia: os alertas estao presentes
e sao convincentes para que 0 USUArio
realize a acao correta/esperada;

® Esteredtipo: segue questdes
culturais quanto a alertas visuais,
sonoros, iconograficos e cores, para
nao induzir o usuario a erros;

® | ocalizacdo: deve estar em local
visivel, proximo da fonte de perigo.
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(1) PRoODUTO

FORGA

Trata da adequacgao do produto a
capacidade fisica do usudrio. Pode
comprometer a velocidade e a
precisdo na realizagéo das tarefas e a
seguranca do usuario.

Considere

® Empunhadura: adequagéo da pega
ao usuario e a tarefa. Manejo fino ou
grosso, geométrico ou antropomorfo;
® Esforco fisico: cansago e fadiga
apos realizar a tarefa com o produto;
® Conforto e seguranca: possibilidade
de imprimir forga no uso do produto
sem lesdes e desconforto.
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APENDICE 6 - Comentérios das questdes abertas

[MO03a] Como vocé melhoraria esse modelo?

a)

e)

f)

g)

Colocaria cores nas instrucgdes, principalmente na parte 5.
Sem auxilio para mim ndo seria possivel preencher esta
parte. Uma divisdo vertical das colunas também seria
interessante;

Instrugdes mais claras e menos "trabalho" para o usudrio na
hora de avaliar;

Colocaria um manual mais detalhado do modelo;

Talvez com instrugdes um pouco mais especificas
(principalmente no final) para a auséncia de auxilio;

Na parte de somar e completar as colunas/linhas, eu faria
uma breve explicacdo previamente no material, ficou um
pouco confuso;

Deixaria as explicagdes mais visuais através do uso de icones
e exemplo dos diagramas preenchidos. Simplificaria a
linguagem, que esta com leitura dificil;

Acredito que o uso de exemplos prontos de como se deve
preencher o modelo facilitaria a compreensdo. Outra
sugestdo é o uso de cores para organizar as partes do
modelo;

Ao invés de (quadrado e circulo) poderia ser feita real
analogia ao usuario e produto ex: pictograma do usuario;
Colocaria uma tabela no final para reunir todas as
informacdes pertinentes, de forma que fosse possivel a
visualizagdo completa dos principais dados;

Retiraria as setas no médulo produto, ddo a entender que o
valor a ser preenchido sera a soma. No mddulo resultado
utilizar também simbolos para maior ou menor (> ou <) e
cores onde esta escrito verde, amarelo e vermelho.

[MO03b] Qual a maior dificuldade no uso do modelo?

a)
b)

Compreender o método de avaliagao;

Linguagem macante e dificil de entender. O modelo é genial,
mas o uso dele ndo esta muito claro, havendo a necessidade
de muita leitura, mais tempo lendo que preenchendo o
modelo;



c)

d)
e)
f)

g)
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A metodologia é bem diferente para ser seguida, por isso
requer ajuda de pessoas, ndo somente das explicagdes
escritas;

Entender o layout das tabelas (matriz para soma) e entender
como montar o panorama de uso;

A compreensdo de termos ainda ndo vistos e talvez a
dinamica de sempre buscar respostas nos itens anteriores.
Sem um manual precisei de ajuda para resolver algumas
partes;

Compreender o que fazer nas etapas finais, principalmente
as de pintar;

Encontrar o texto que explica a questdo que estd sendo
resolvida

A parte da soma da matriz;

O tempo necessdrio para o seu uso;

Entendimento quanto ao preenchimento de algumas
questdes, no caso, quando lido uma vez nao ficou claro, é
necessario repetir a leitura;

Compreender a diferenciagdo entre demanda do produto e
capacidade do usuario (diferenciagdo dos médulos);

m) Demorei um pouquinho para entender o item 8 (feedback).

[MO03c] O que vocé gostou nesse modelo?

a)
b)

c)

d)

e)
f)

g)

Ele é objetivo e leva direto ao problema;

No geral ele é simples e intuitivo, direciona bem quem esta
respondendo e avalia pontos bem importantes que podem
acabar sedo esquecidos sem o uso do modelo;

Ele é bem estruturado e segue uma ldgica que permite a
visualizagdo clara e simples dos pontos positivos e dos
pontos a serem melhorados. O problema é que o processo
para chegar no resultado é dispendioso;

O detalhamento no resultado para um modelo de rapido
uso;

A forma como se avalia o produto.

A forma de avaliagdo, e a geragdo de dados, s6 é muito
complexo para cruzar os dados, isso poderia ndo ser tarefa
do usuario;

Dos resultados que surgem, geragdo de ideias etc;
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Uso de elementos visuais nos resultados - o suporte com
cartas - a sugestdo de agdes apds os resultados;

A proposta de comparar percepgdes pessoais com questdes
ergonOmicas "pré-definidas";

E um bom método para avaliacdo de produtos diversos;

As alternativas sdo bem claras e os resultados do feedback
mostram exatamente o que eu pensava;

A complexidade e riqueza das informagGes obtidas;
Facilidade de identificar problemas nos produtos e o que
deve ser melhorado nele;

O uso das cartas ajudou na compreensao do que deveria ser
feito em cada etapa e foi crucial para o feedback;

A precisdo das informacgdes obtidas.
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e ANEXO 2 - Requerimento de Registro de Propriedade
Intelectual
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ANEXO 1 - Parecer Consubstanciado do CEPSH

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SANTA CATARINA - UFSC asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: MODELO USUARIO-PRODUTO: Uma Ferramenta de Avaliagao na Gestao de Projetos
Centrados no Ser Humano
Pesquisador: Eugenio Andres Diaz Merino
Area Tematica:
Versdo: 2
CAAE: 55545815.0.0000.0121
Instituicdo Proponente: Universidade Federal de Santa Catarina
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 1.622.449

Apresentacdo do Projeto:

"MODELO USUARIO-PRODUTO: Uma Ferramenta de Avaliagio na Gestao de Projetos Centrados no Ser
Humano". Pesquisa que consiste em desenvolver, aplicar e analisar um modelo de avaliagao da adequagéo
de produtos aos usuarios, com base no Projeto Centrado no Ser Humano, para auxilio no desenvolvimento

de projetos de Design.

Obijetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

O objetivo primario desta pesquisa consiste em desenvolver, aplicar e analisar um modelo de avaliag&o da
adequacgdo de produtos aos usuarios, com base no Projeto Centrado no Ser Humano,para auxilio no
desenvolvimento de projetos de Design.

Objetivo Secundario:

Como objetivos secundarios desta pesquisa pode-se citar:

-Relacionar os dominios e principios dos principais temas que consideram o ser humano como

Enderego: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria I, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401

Bairro: Trindade CEP: 88.040-400
UF: sC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (48)3721-6094 E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br

Pagina 01 de 04
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataformo
SANTA CATARINA - UFSC asil

Continuacdo do Parecer: 1.622.449

foco de suas

acdes;

-Analisar modelos, protocolos e ferramentas utilizados na andlise de produtos e de atividades;

-Identificar e definir os atributos relevantes do produto e do usuario para avaliagdo da adequagéo
produtousuario;

-Desenvolver um modelo de avaliagdo da adequagdo produto-usuario;

-Aplicar o modelo por meio de testes com académicos de Graduagéao em Design.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

N&o estdo previstos riscos com a aplicagdo dessa pesquisa nem constrangimentos de qualquer natureza,
uma vez que os académicos irdo utilizar um modelo do tipo check list para avaliar um produto e em seguida
irao relatar sua percepgéo respondendo um questionario.

Todos os procedimentos serdo realizados com rigidez técnica e cientifica sob observag&o e orientagdo dos
professores das disciplinas de projeto onde serdo coletados os dados.

Beneficios:

Espera-se que os estudantes que participarem da pesquisa venham a ser beneficiados por conhecerem e
aplicarem um modelo para avaliagéo de

produto que permite avaliar seu projeto para identificagdo de fragilidades e potencialidadesadequadas as
capacidades e limitagdes dos usuarios.

Além disso, espera-se otimizar o tempo de projeto por meio de um modelo pré-existente para avaliagéo dos

mesmaos.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata o presente de um projeto de pesquisa do Prof. Dr Eugenio Andres Diaz Merino. Um estudo que pode
ser classificado como aplicado, pois se utiliza de informagées levantadas para resolugao de questées
praticas, materializada em um modelo para avaliagdo de produtos. Quanto ao seu alcance, inicia-se com
uma fase exploratéria, em seguida descritiva, correlacional e, por fim, explicativa que consiste em
desenvolver, aplicar e analisar um modelo de avaliagao da adequagao de produtos aos usuarios, com base
no Projeto Centrado no Ser Humano, para auxilio no desenvolvimento de projetos de Design. Ainda que o
propésito de um grande nimero de produtos seja facilitar as tarefas do dia a dia das pessoas e melhorar
sua qualidade de vida, observa-se que nem sempre estes cumprem sua fungao, podendo

Endereco: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria Il, R: Desembargador Vitor Lima, n° 222, sala 401

Bairro: Trindade CEP: 88.040-400
UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (48)3721-6094 E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br
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Continuagdo do Parecer: 1.622.449

causar acidentes, lesGes, desconforto , frustrag@o e insatisfagdo aos usuarios. Sera utilizado um
questionario previamente estruturado para coleta de dados quanto ao uso do modelo pelos estudantes de
graduacéo e corresponde a uma série de perguntas ordenadas que serdo respondidas pelos participantes,
que serdo avaliados de forma individual. O projeto tem relevancia cientifica, a documentagdo esta completa
e o TCLE apresentado atende na integra a Resolugao CNS n°466/12 e normas complementares. Assim,
recomendamos a sua aprovagao.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacgéo obrigatoéria:

Documentagdo completa

Recomendagoes:

Nao se aplica.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

Néo foram detectadas pendéncias ou inadequacdes neste projeto.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 21/06/2016 Aceito
do Projeto ROJETO 621026.pdf 16:09:18
Outros carta_resposta.pdf 21/06/2016 |Eugenio Andres Diaz| Aceito
16:03:39 | Merino

Outros questionario_coleta_de_dados.pdf 21/06/2016 |Eugenio Andres Diaz| Aceito
16:03:15 | Merino

Projeto Detalhado / |projeto_modelo_up.pdf 21/06/2016 |Eugenio Andres Diaz| Aceito

Brochura 16:00:59 |Merino

investigador

TCLE / Termos de | TCLE_modelo_up.pdf 21/06/2016 |Eugenio Andres Diaz| Aceito

Assentimento / 15:56:27 |Merino

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto folhaDeRostoAssinada.pdf 23/11/2015 |Eugenio Andres Diaz| Aceito
09:08:43 | Merino

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao
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FLORIANOPOLIS, 05 de Julho de 2016

Assinado por:

Washington Portela de Souza
(Coordenador)
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ANEXO 2 - Requerimento de Registro de Propriedade Intelectual

Autenticachn macanica

BIBLIOTECA NACIC

rio de Diveitos Au

REQUERIMENTO PARA REGISTRO |:| AVERBACAOD (assinale com um x)

1. DADOS DO REGISTRO (N&do Preencher — a cargo da Instituicdo) 1.1 CODIGO DO VALOR:
REGISTRO N°. IL\VRO | FOLHA
—_— __/— —_—
Local Data Assinatura do Agente Publico pelo Registro
2. INFORMAGOES SOBRE A OBRA INTELECTUAL (a serem p i pelo(s) requerente(s))
2.1 TITULO DA OBRA
2.2 Género da Obra (margue com um x na coluna da esquerda): Poema
Antologia Conferéncia Ensaio Mapa Religioso
Argumento (audiovisual) Conto Fotografia Mistico/esotérico Romance
Artigo Crénica Guia Monografia Roteiro (audiovisual)
Autobiografia Desenho Historia em Quadrinhos Mdsica Teatro
Biografia Design de Website Literatura Infantil Novela Técnico
Cartaz/folder/panfleto Dicionario Letra de Musica Periadico (jornal, revista) Tese
Comics Didatico Livro-jogo (RPG) Personagem Outros.
2.3 A OBRA intelectual é: ( ) Publicada ( ) Inédita |2.4 Numero total de paginas da Obra:
2.5 PARA OBRA INTELECTUAL PUBLICADA (os dados a seguir s3o informados quando a obra for publicada)
EDITCR (A) GRAFICA
NUMERO DA EDIGAC |ANO | LOCAL DA PUBLICACAC VOLUME/SERIE
2.6 Os campos a seguir séo preenchidos somente por requerente(s) que deseja(m) realizar uma AVERBAGAO a um REGISTRO Ja existente:
REFERENTE AO REGISTRO N°. QUAL A ALTERAGAC REALIZADA: ( ) Supressio de Contelido ( ) Acréscimo de contetido ( )
Mudanga de Titulo () Averbar Trar éncia de Titularidade { ) ¢do da Obra ( ) Outros a 8
3. DADOS DE IDENTIFICAGAO (informacées a serem preenchidas pelo(s) requerente (s))
NOME
N° IDENTIDADE (com orgao DATA DE NASCIMENTO | CPF/CNPJ NATURALIDADE NACIONALIDADE
expedidor)
PSEUDONIMO (nome artistico) | OCUPACAQ GRAU DE INSTRUCAQ NOME DA MAE
(quando houver)

ENDEREGO COMPLETO (avenida, rua, travessa, etc., n°., complemento)

BAIRRO MUNICIPIO UF | CEP
(DDD) TELEFONE (DDD) CELULAR E-mail/Site
VINCULO COM A OBRA: ( ) Autor(a) ( ) Adaptador (a) ( ) Cessionario (a) ( ) Tradutor(a) ( ) llustrador (a) ( ) Organizador(a)
( ) Fotégrafo (a) ( ) Rep Legal ( ) Cedente ( ) Herdeiro () Inventariante ( ) Editor
ASSINATURA DO REQUERENTE
3.1 OUTRO REQUERENTE (quando houver)
NOME
N° IDENTIDADE (com érgéio DATA DE NASCIMENTO | CPF/CNPJ NATURALIDADE NACIONALIDADE
expedidor)
e
PSEUDONIMO (name artistica) QOCUPACAQ GRAU DE INSTRUCAQ | NOME DA MAE
(quando houver)
ENDERECO (avenida, rua, travessa, etc., n°., complemento) Ne. COMPLEMENTO
BAIRRO MUNICIPIO UF CEP
(DDD) TELEFONE (DDD) CELULAR E-mail/Site
VINCULO COM A OBRA: ( ) Autor(a) ( ) Adaptador (a) ( ) Cessionario (@) ( ) Tradutor(a) ( ) llustrador (a) ( ) Organizador(a)

Fotografo (a) ( ) Representante Legal ( ) Cedente () Herdeiro () Inventariante Editor

ASSINATURA DO REQUERENTE



