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RESUMO

A esséncia do desenvolvimento de produtos é satisfazer necessidades humanas, de
forma a melhorar a vida das pessoas e das organizacdes, onde processos de
desenvolvimento de produtos (PDP) sistematizam o desdobramento de cada etapa,
especificando areas envolvidas para o cumprimento de objetivos especificos no
desenvolvimento de produtos consistentes. Este processo envolve conhecimentos
multidisciplinares e sociotécnicos, como aspectos humanos e de sistema. Uma vez
gue o sucesso do produto, e consequentemente da empresa, depende de sua
capacidade de satisfazer as necessidades das pessoas, 0 seu envolvimento como
fator de decisdo no processo € essencial, e por esse motivo, essa pesquisa analisou
modelos, métodos e estruturas existentes para o envolvimento do ser humano no
desenvolvimento de produtos, possibilitando uma visdo geral sobre estudos na area,
0 gque levou a identificacdo de lacunas e oportunidades de criacdo de um modelo que
auxilie no processo de incluir as pessoas no desenvolvimento de produtos. Os
métodos utilizados foram a revisdo bibliografica, desenvolvimento de proposta de
modelo, aplicacdo em casos, avaliacdo com os participantes na aplicacdo e avaliacao
com especialistas, seguindo um processo iterativo de design, o mesmo identificado
como essencial em diversas pesquisas existentes na area desta tese, levou a trés
ciclos de: analise, design, prototipacdo (aplicacdo) e avaliagdo da propostas desta
pesquisa. O resultado foi um processo de amadurecimento da pesquisa e do modelo
proposto, que levou a proposta de um modelo (HUNE) que serve para auxiliar na
insergéo de aspectos humanos no processo de desenvolvimento de produtos (PDP),
no inicio de um projeto, ao analisar informacdes, durante o seu desenvolvimento e
pos desenvolvimento avaliando a sua adequacdo ao ser humano. O modelo se
mostrou atual com relacdo aos existentes, dindmico e flexivel, porque ndo substitui
modelos existentes, mas pode ser aplicado a outros modelos, métodos ou estruturas
de PDP’s, e possibilita abrangéncia, replicacdo e melhorias futuras. Suas aplicacdes
trouxeram resultados satisfatorios e foi muito bem avaliado pelos participantes na

aplicacédo, por especialistas externos e por meio de publicacdes cientificas.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Produto, Design de Produto, Design Centrado

no Humano, Design Centrado no Usuario, Necessidades Humanas.



ABSTRACT

The essence of product development is to satisfy human needs, in order to improve
people’s and organization’s lifes, where product development processes (PDP)
systematizes each stage, specifying areas involved for the achievement of consistent
products with specific development objectives. This process involves multidisciplinary
and sociotechnical knowledge, such as human and system aspects. Since the success
of the product, and consequently of the company, depends on its ability to satisfy
people's needs, human involvement as a decision factor in the process is essential,
and for this reason, this research analyzed existing models, methods and structures
for the involvement of human beings in product development, providing an overview of
studies in the area, which led to the identification of gaps and opportunities for creating
a model that helps in the process of including people in product development. The
methods used were bibliographic review, model proposal development, case
applications, evaluation with participants in the application and experts evaluation,
following an iterative design process, the same identified as essential in several
existing researches in the area of this thesis, led to three cycles of: analysis, design,
prototyping (application) and evaluation of the proposals of this research. The result
was a process of maturing the research and the proposed model (HUNE) that assist
in the insertion of human aspects in the product development process (PDP), at the
beginning of a project, at the analyze information, during its development and post-
development, evaluating its suitability for human beings. The model proved to be actual
with respect to the existing ones, dynamic and flexible, because it doesn’t replace any
model, but can be applied to other models, methods or structures of PDP’s, and
enables scope, replication and future improvements. Its applications brought
satisfactory results and it was very well evaluated by the participants in the application,

by external experts and also through scientific publications.

Keywords: Product Development, Design, Human-Centered Design, User-Centered

Design, Human Needs.
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1 INTRODUCAO

Seres humanos séo as unicas criaturas da terra, conhecidas, que raciocinam
coisas complexas, tém inteligéncia e criam sistematicamente. Enquanto estdo na
terra, buscam tornar sua vida melhor de alguma forma (FALCONI, 1999), isso inclui
cuidar de si, das outras pessoas, das outras criaturas e da propria terra.

Ao longo da vida humana na terra, sdo perceptiveis as constantes mudancas,
algumas chamadas de evolucao e até revolucdo. O fato € que o ser humano por si so,
e especialmente em comunidade, esta em busca constante de melhorar as coisas, 0
exemplo disso é que, nesse processo, a humanidade passou da vida nas cavernas a
vida nas cidades, com construcdes, fabricas, organizacdes, em casas com energia,
agua, esgoto, e redes de comunicacdo. Pode nao ter sido a melhor maneira de
executar melhorias, mas a busca continua.

Essas mudancas levam a consequéncias e percepcdes positivas e negativas,
e para tudo que se mostra negativo, de alguma forma, mesmo que apenas para uma
parcela da sociedade, € gerado um movimento contrario, o chamado “ponto da virada”
(GLADWELL, 2002). Esse processo € estudado em tendéncias, e é importante para o
crescimento social e humano. Mas o0 que isso tem a ver com essa pesquisa? As
pessoas sdo complexas e mutaveis, logo € preciso entender suas necessidades, em
primeiro lugar, personalidades, valores, desejos, motivacdes, comportamentos,
reacoes e emocdes para cuidar delas, suprindo suas necessidades e auxiliando na
obtencéo de qualidade de vida por meio de solu¢gbes adequadas.

Considerar e envolver as pessoas, a quem um projeto é focado, no processo
de Design, e sua relacéo e interagcdo com a solucdo em cada fase do seu ciclo de
vida, é essencial para obter bons resultados em um projeto (VINCENT et al., 2014),
melhor qualidade (KOLUS et al., 2018), e melhor aceitagdo no mercado, coeréncia
contextual, e eficiéncia econdmica durante o processo de projeto e pds-venda criando
valor social (CHOI et al., 2018).

A evolucdo e a criagdo continua de novas tecnologias sdo constantes
antropoldgicas na pratica social humana (BRODNER, 2013), novos produtos e
servigos sdo criados com o objetivo de atender as necessidades sociais por meio da
inovacédo (BENNETT e MCWHORTER, 2019). Estes fatos, no contexto atual, podem
estar relacionados a inovacgéao social (SI) com foco na melhoria da qualidade de vidas

das pessoas. Embora, esta pesquisa ndo explore o tema inovacéo social, os autores
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acreditam que as organizacdes também possam ver seus produtos ou servicos como
bens sociais e ainda se beneficiarem do desempenho econdémico e do
desenvolvimento tecnoldgico, contribuindo na busca de solugdes lucrativas,
inovadoras e sustentaveis (BENNETT e MCWHORTER, 2019; BALYEIJUSA, 2019).

As Teorias das Necessidades Humanas (HNT) propdem explicacdes referentes
aos sentimentos humanos e o que motiva 0s seres humanos em suas acdes e
comportamentos em varias situacfes (MILYAVSKAYA e KOESTNER, 2011). Estes
dois fatores estdo diretamente conectados a teoria da motivacdo, um campo de
pesquisa em psicologia bem estabelecido que, apesar do numero de estudos
existentes, esta crescendo em interesse por causa de novas descobertas na area de
estudo, relacionadas a multidisciplinaridade dessas teorias sendo aplicadas, por
exemplo, em praticas de negdécio e experiéncias cotidianas, que podem adicionar valor
a pesquisas que buscam compreender os aspectos humanos em projetos (KISPAL-
VITAL, 2016).

Para Smeenk et al. (2019) pesquisas focadas na formalizacdo de metodologias
para necessidades humanas estado expandindo, nesse contexto, a presente tese visa
entender melhor a consideracdo do ser humano no desenvolvimento de produtos,
propondo um modelo de analise e avaliacdo das necessidades humanas no PDP
(Processo de Desenvolvimento de Produtos), para auxiliar na criagdo de solucdes
focadas na adequacdo as pessoas, buscando a esséncia de cuidar do bem-estar

social.

1.1 MOTIVACAO

Desenvolver produtos para o bem é projetar solu¢cdes para melhorar a vida e o
bem-estar das pessoas. Fazer o bem pode estar onde cada pessoa esta, em fazer um
excelente trabalho, fazer aquilo que acredita, com honestidade, visando o bem, sendo
guem é e sendo o seu melhor nesse mundo onde a beleza esta na diversidade de
personalidades, talentos e dons de cada pessoa, que trabalhando juntas podem tornar
esse mundo um bom lugar de se viver, e viver aquilo para o que Deus fez a cada um
para viver, uma vida de amor, cuidado, crescimento e plenitude.

Isso significa cuidar do bem-estar do préximo e do meio ambiente, cuidar do
gue é mais importante na vida, relacionamentos e amor. O ser humano foi criado
naturalmente criativo para que isso seja possivel. A partir disso nasce uma esperanca

e um desafio social, para o qual esse estudo quer contribuir estruturando métodos de
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Design Centrado no Humano (DCH) que permitam o envolvimento de pessoas e
informacBes sobre elas no processo de desenvolvimento de produtos, para criar

produtos que supram suas necessidades e gerem qualidade de vida.

1.2 JUSTIFICATIVA

A maioria das teorias de Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP) e
Processos de Design focam em funcgdes técnicas e estruturais dos produtos, omitem
a relacdo dos produtos com os usuarios, e provém pouca direcdo de como e quando
lidar com aspectos do usuario durante o processo (COELHO, 2010). As bases
metodoldgicas de Usabilidade tém se desenvolvido proporcionando o aumento do
conhecimento da area e de seu foco na industria, mas ainda existe uma falta de
integracdo da teoria na pratica (VAN KUJIK et al., 2007).

Apesar de existirem diversos métodos disponiveis de PDP focado no ser
humano, e uma variedade de aplicagcbes dos conceitos, ainda existe a falta de
detalhamento das atividades de processos de design relacionados ao foco no ser
humano, também na area da saude (HARTE et al., 2017). O foco no Design orientado
ao usuario pode ser importante para alcancar objetivos estratégicos de organizacdes
(VERYZER e MOZOTA, 2005), e o envolvimento do usuéario no PDP no inicio do
projeto ajuda a reduzir custos no processo e a gerar produtos de sucesso (SHLUZAS
e LEIFER, 2014).

Em um estudo realizado por Nishikawa et al. (2013), foi constatado que
produtos gerados por usuarios sistematicamente e substancialmente superaram o0s
produtos gerados por designers, é claro que o processo em si foi desenvolvido por
designers e toda equipe de projeto, mas isso significa que envolver usuarios no PDP,
e utilizar métodos que envolvam usuarios na geracéao de solucdes de design para suas
necessidades, pode trazer grandes vantagens nos resultados dos PDP’s.Por outro
lado, Friess (2010) defende a criacdo de um modelo centrado nos designers ao inves
de nos usuarios, devido as intuicdes, experiéncias, capacidades e processos
especificos dos desginers, que sao essenciais para a criacdo de boas solu¢gées. Como
Anay (2011) defende, designers possuem a capacidade de traduzir as necessidades
dos usuarios, no processo de estruturacédo de problemas de projeto e traduzi-las em
qualidades de solucdes de design. Isso significa que nem um e nem outro foco deve
ser absoluto e exclusivo, e sim ambos devem ocorrer em conjunto. Dessa forma,

entender bem as caracteristicas, contextos e necessidades humanas é essencial para
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a criacdo de produtos de sucesso, mas ndo se pode transformar os dados das
pessoas em solucbes diretas, os mesmos devem ser analisados, interpretados e
traduzidos em soluc¢des por meio de processos adequados, e entédo validados com as
pessoas que poderdo vir a interagir com 0s produtos.

Flowers (2014) sugere que o proposito da Engenharia de Usabilidade deve ser
mudar a maneira de pensamento. Logo, do ponto de vista de um projeto de design, o
propasito € ajudar os designers a mudar sua perspectiva, para entender o pensamento
do usuario e entdo projetar com foco nele. A incorporagéo de ferramentas de avaliacao
no PDP e a consideracdo do ser humano em seus aspectos fisicos e mentais passa
a ser uma estratégia necessaria e urgente (MERINO et al., 2012), sendo que desde
os anos 80, as metodologias orientadas a este fim emergiram, mas ainda ndo ha uma
visdo ampla e bem definida da abordagem do design centrado no humano - DCH (VAN
EIJK et al., 2012).

Ja foram desenvolvidos e propostos diversos modelos, métodos, ferramentas
e estruturas para o DCH, sendo que algumas delas sao focadas em tipos de produtos
especificos e outras sendo um pouco mais abrangentes e detalhadas, como por
exemplo o modelos da ldeo (2009), do Van Kijuk (2010), Zeng et al. (2010),
Baldassare et al. (2017) e Reinert e Gontijo (2017). Todavia, grande parte dos PDP
existentes é rigida, linear e progressiva de etapa por etapa, ndo acomoda métodos de
Usabilidade existentes, ndo pode ser ajustado a necessidades de projetos especificos,
é limitado a aplicacdes a tipos de produtos especificos, e ndo suportam a geracéo de
documentos necessarios (HELMS et al., 2006).

Modelos como o Stage-Gate séo Uteis, mas ndo capturaram completamente o
impacto da dindmica do DCH no PDP (VERYZER e MOZOTA, 2005), da mesma forma
que foi percebido no modelo proposto por Unruh (2015). Mao et al. (2005) reforcam a
necessidade de uma metodologia que englobe o processo de desenvolvimento do
inicio ao fim de forma ciclica.

Com essas informacdes e com a argumentacao de Zeng et al. (2010) atestando
que criatividade e DCH, quando trabalhados juntos, trazem beneficios as pessoas e
aos negoécios. Com isso, é possivel perceber a importancia da abordagem centrada
no ser humano em um PDP, e identificar a oportunidade de sistematizar métodos e

estruturas considerando fatores humanos em projetos, de forma clara e dinamica.
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1.3 PROBLEMA DE PESQUISA

A questdo problema apresentada nesta tese é: “Como identificar, avaliar, e
organizar as necessidades e aspectos humanos no Processo de

Desenvolvimento de Produtos?”

1.4 OBJETIVOS

O objetivo geral dessa tese foi propor um modelo de Design Centrado no
Humano para o Processo de Desenvolvimento de Produtos. E para atingir esse
objetivo, a pesquisa foi constituida dos seguintes objetivos especificos:

a) ldentificar na literatura métodos e modelos de Processo de Desenvolvimento

de Produtos orientados ao Design Centrado no Humano;
b) Analisar as contribuicées e limitacdes dos métodos e modelos identificados;
c) Correlacionar os métodos de DCH identificados as etapas do Processo de
Desenvolvimento de Produtos;

d) Propor um modelo de Design Centrado no Humano com base nas analises
e comparacoes realizadas;

e) Aplicar o modelo proposto em casos de desenvolvimento de produtos;

f) Avaliar o modelo com pessoas que aplicaram o0 mesmo e posteriormente

com a participacéo de especialistas da area.

1.5 DISCUSSAO DA INTRODUCAO

Dentro do Processo de Desenvolvimento de Produto é essencial entender o ser
humano, suas caracteristicas, necessidades e interacdes com o produto. Porém,
existem diversos métodos disponiveis e o0 processo que pode tornar confuso e
ineficiente sua aplicacdo no mercado, pois, caso ndo seja bem sistematizado e néao
tragam uma forma clara de auxilio a tomada de decisédo, sera pouco util. Foram essas
situacdes que a presente tese pretendeu abordar com maior clareza e profundidade.
Para dar sustentagdo ao desenvolvimento do modelo HUNE proposto, o proximo
capitulo apresenta todo o embasamento tedrico dos principais conceitos relacionados

ao tema.
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1.6 ESTRUTURA DA TESE

A tese é estrutrada em nove (9) capitulos, onde o primeiro apresenta a
contextualizacdo e os objetivos da pesquisa; o segundo capitulo apresenta o
referencial teérico, com a definicbes das areas do conhecimento e alguns termos
importantes levados em consideracao nesta pesquisa; o terceiro capitulo apresenta a
revisdo sistematica da literatura, que serviu para entender com profundidade estudos
existentes relacionados aos objetivos desta tese, o capitulo contém o detalhamento
do processo metodoldgico, resultados e analise.

O quarto capitulo apresenta o desenvolvimento e proposta do modelo de PDP,
preliminar e refinado, dos quais os resultados sao analisados e discutidos no capitulo
5, levando ao entendimento de que a real necessidade no contexto desta pesquisa,
ndo era de um modelo de PDP, mas sim de um modelo de anélise e avaliacao.

O sexto capitulo apresenta, portanto, a proposta do modelo HUNE, de anélise
e avaliagdo de aspectos humanos para ser aplicado em PDP’s; o sétimo capitulo
apresenta a avaliacdo do modelo, realizada por especialistas na area; o oitavo
capitulo, apresenta a discussao, conclusdo e recomendacdes de pesquisas futuros,

relacionadas ao processo desta pesquisa; e o nono capitulo, apresenta as referéncias.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial teorico foi dividido em quatro partes, a primeira apresenta a teoria
das necessidades humanas (HNT), a segunda uma contextualizagdo do Design, a
terceira apresenta as areas do conhecimento que ddo embasamento ao estudo, onde
sdo apresentados os conceitos de Ergonomia e Fatores Humanos, Usabilidade,
Design Centrado no Usuario (DCU), Design Centrado no Humano (DCH), Experiéncia
do Usuério (UX), e Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), e a quarta trata
de alguns termos aplicados na denominacdo de pessoas no desenvolvimento de

produtos.

2.1 TEORIA DAS NECESSIDADES HUMANAS (HNT)

As teorias das necessidades humanas (HNT’s) provém explanacdes
fundamentais de sentimentos humanos e o que motiva as a¢gbes e comportamentos
dos individuos em varias situacées (MILYAVSKAYA e KOESTNER, 2011). Alharti et
al. (2018) propuseram um modelo de identificacdo de necessidades com 12 categorias
de necessidades, baseadas na hierarquia de Ford e Maslow, sdo elas: estrutura,
praticidade, desafio, auto-expressao, excitacdo, curiosidade, liberdade, ideal,
harmonia, amor, fechamento e estabilidade.

Chulef et al. (2001) fizeram um levantamento de necessidades e motivacées
humanas baseado em varios autores, conforme apresentado na tabela 1, e por meio
de uma pesquisa com pessoas, definiram categorias para essas necessidades e
motivacfes com relacdo a quantidade de necessidades e motivacdes, relacionadas

na tabela 2.

Tabela 1 — Necessidades humanas derivadas da literatura da psicologia.

Abreviacéo Roétulo completo

Alcancar salvacéo Alcancar salvacéo

Arte Aprecisar arte

Aspiracdes Alcancar minhas aspira¢fes

Atrativo sexualmente Ser capaz de atrair, satisfazer, excitar sexualmente um parceiro sexual
Evitar fracasso Evitar fracasso

Evitar culpa Evitar sentimentos de culpa

Evitar rejeicao Evitar rejeicdo de outros

Evitar estresse Evitar estresse

Ser capaz de fantasiar Ser capaz de fantasiar, imaginar

Ser afetuoso Ser afetuoso para com outros

Ser ambicioso Ser ambicioso, trabalho-duro

Ser melhor que outros Ser melhor que outros, vencendo outros

Ser despreocupado Ser alegre (leve de coracao), despreocupado, aproveitando a vida
Ser limpo Ser limpo, arrumado (cuidado pessoal)

Ser convencional Manter vistas convencionais, evitar inovagéo
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Abreviacéo Rotulo completo

Ser criativo
Ser curioso
Ser disciplinado

Ser livre

Ser de boa aparéncia
Ser honesto
Estar apaixonado
Ser inovador

Ser inteligente
Ser amavel

Ser légico

Ser apaixonado
Ser brincalh&o
Ser popular

Ser prético

Ser privado

Ser reconhecido
Ser reflexivo

Ser respeitado
Ser responsavel
Ser autossuficiente
Ser socialmente
atraente

Ser espontaneo
Ser Unico
Pertencer

Contas

Comprar coisas
Ser cuidado
Carreira
Conhecimento de
carreira

Causa

Caridade

Criancas proximas
Cdnjuge proximo
Contente comigo
mesmo

Contribuicdo
Controle do ambiente
Controle sobre outros
Decisbes por outros
Defesa x critica
Descendentes

Experiéncias diferentes

Coisas dificeis
Vida facil
Educacéo

Nivel educacional
Entreter outros

Relacionamento erético

Etica

Vida excitante
Se exercitar
Explorar

Ser criativo (por exemplo: artisticamente, cientificamente,
intelectualmente)

Ser curioso, inspecionar, aprender

Ser disciplinado, capaz de acompanhar projetos que comecei, seguir
minhas inten¢gdes com comportamento

Ter liberdade (ser uma pessoa livre)

Ser de boa aparéncia

Ser honesto, fiel, respeitoso, cortés, considerer os outros
Estar apaixonado

Mudar meus caminhos, ser inovador na forma como vivo minha vida
Ser inteligente

Ser amavel, fazer amigos, trazer outros para perto

Ser légico, consistente, racional

Ser realmente apaixonado por alguma coisa

Ser brincalhdo, animado, agir por diversdo

Estar no centro das coisas, ser popular

Ser prético

Guardar para mim, ser privado

Ser admirado, reconhecido por outros

Ser reflexivo, ndo impulsivo

Ser respeitado por outros

Ser responsavel, confiavel

Ser independente, autoconfiante, autossuficiente

Ser socialmente atraente, emocionante, fascinante, impressionar outros

Ser espontaneo

Ser Unico, diferente, excepcional

Pertencer a grupos sociais, sentir-se parte de um grupo

Ser capaz de atender minhas necessidades financeiras, nédo se
preocupar com contas, despesas, etc.

Comprar coisas que eu quero

Ser cuidado

Ter uma carreira

Manter-se atualizado com conhecimentos relacionados a carreira

Ser comprometido com uma causa (por exemplo: planeta, meio
ambiente, anticrime, antidrogas)

Ser caridoso, ajudar os necessitados

Ser préximo das minhas criancas

Ser proximo do meu cdnjuge

Ser feliz, contente comigo mesmo, ter harmonia interna, liberdade de
conflitos internos

Fazer uma contribuicdo duradoura para a sociedade

Estar no controle do ambiente

Ter controle sobre outros

Estar em uma posi¢édo de tomar decisdes por outros

Me defender contra criticas e ataques de outros

Ter dinheiro suficiente para deixar para meus dependentes
Ter experiéncias novas e diferentes

Realizar coisas dificeis

Ter uma vida facil e confortavel

Ter educacgéo

Obter um nivel educacional avangado

Divertir, entreter outros

Ter um relacionamento erético

Ser uma pessoa ética

Ter uma vida excitante, estimulante

Ser fisicamente ativo, se exercitar regularmente

Buscar coisas novas, explorar, ser aventureiro
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Abreviacéo Rotulo completo

Moda
Me sentir préximo a
minha familia

Me sentir entrosado

Me sentir seguro
Encontrar um
significado maior
Valores firmes
Flexibilidade

Liberdade de escolha
Bom casamento

Bom pai

Ter amigos

Ajuda da familia

Ajudar outros

Hobbies

Conversas intelectuais
Trabalho

Conhecer muitos outros
Conhecer a mim mesmo
Lider

Aprender arte
LimitagBes de vida
Viver proximo da familia
Parecer distinto
Parecer em forma
Parecer jovem
Romaéntico maduro
Entendimento maduro
Habilidade mecéanica
Saude mental

Mentor

Dinheiro

Ideias novas

Nutricdo

Outros para contar
Confianca de outros
Superar fracassos
Orientag6es proprias
Paz de espirito
Crescimento pessoal
Persuadir outros
Habilidade fisica
Aptidao fisica
Agradar a Deus
Prover familia

Perseguir ideais

Fé religiosa

TradicBes religiosas
Vida social rica
Experiéncias romanticas

Buscar igualdade

Buscar equidade
Buscar justica
Autoestima

Acompanhar a moda
Me sentir proximo dos meus pais, irmaos, avos

Ter intimidade emocional, sentir-se realmente entrosado com outra
pessoa
Sentir-se seguro

Encontrar significado maior na vida, coeréncia, harmonia, unidade

Ter valores firmes

Ter flexibilidade de ponto de vista, mente aberta e ser aberto

Ter liberdade de escolha

Ter um bom casamento

Ser um bom pai (ensinar, prover, transmitir valores)

Ter amigos que amo, companhia préxima

Receber ajuda dos meus pais, irmaos, avos

Ajudar outros, cooperar, dar suporte

Devotar tempo a divertimento, ter recreagdo, entretenimento, hobbies
Ter experiéncias, conversas intelectuais, discutir topicos interessantes
Ter um trabalho que realmente gosto

Conhecer e estar em termos familiares com muitos outros
Conhecer a mim mesmo, estar em contato comigo mesmo

Ser um lider

Aprender mais sobre arte

Aprender as limitagdes da vida

Viver proximo dos meus pais, irmaos, avos

Cuidar bem de mim, parecer distinto

Parecer fisicamente em forma

Parecer jovem

Ter um relacionamento romantico maduro

Ter um entendimento da vida maduro

Ter habilidade mecénica

Ser mentalmente saudavel

Ter um mentor, alguém para me guiar

Fazer muito dinheiro

Ter ideias novas, originais

Ser fisiologicamente saudavel, manter peso saudavel, comer alimentos
nutritivos

Ter outros para contar com

Ter a confianga de outros

Superar fracasso, me colocar de volta em pé apds um fracasso
Definir e seguir minhas proprias orientacdes

Ter paz de espirito

Experimentar crescimento pessoal

Influencar, persuadir outros

Ter habilidade, agilidade fisica

Estar em boas condi¢des fisicas, boa forma fisica

Agradar a Deus

Proporcionar ao meu cdnjuge ou filhos (ou ambos) um sentimento de
seguranca financeira e um lar para o qual voltar

Perseguir meus ideais, lutar pelas coisas nas quais acredito
Manter fé religiosa

Engajar em tradi¢des religiosas

Ter uma vida social rica, ativa

Ter experiéncias romanticas

Estar envolvido em buscar igualdade, fraternidade e oportunidades
iguais para todos

Buscar equidade

Buscar justica

Ter uma alta autoimagem, autoestima, me sentir bem comigo mesmo
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Abreviacéo Rotulo completo

Dar bons exemplos
Experiéncias sexuais
Compartilhar
sentimentos

Estabilidade

Vida familiar estavel

Defender crencas
Suporte de outros
Cuidar da minha familia
Assumir riscos

Ensinar

Coisas em ordem

Pensar intelectualmente

Bem-estar
Sabedoria

Beleza do mundo

Dar bons exemplos

Aproveitar experiéncias sexuais
Compartilhar sentimentos com amigos proximos

Ter uma vida estavel, evitar mudanca, aderir a meus caminhos e estilo

de vida

Ter uma vida familiar estavel, segura (com meu cbnjuge, filhos ou

ambos)
Defender minhas crencas

Receber suporte de outros em projetos em que acredito

Cuidar dos meus pais, irméaos, avos

N&o ser medroso, ser capaz de assumir riscos

Desenvolver outros (ensinar, compartilhar conhecimento)

Manter coisas em ordem (minha mesa, escritorio, casa, etc.)

Ser capaz de pensar intelectualmente (lidar com dados, extrair ideias,
criar hipoteses, analisar, sintetizar informacgdes)

Proteger meu bem-estar, evitando dor

Ter sabedoria

Experimentar um mundo belo (ir a museus, concertos, estar com a

natureza)

Fonte: Chulef et al., 2001.

Tabela 2 — Categorizagéo de necessidades e motivagdes humanas.

Categoria NUm. de itens

Flexibilidade, abertura e excitacao
Reconhecimento e aprovacao social

Crescimento pessoal
Familia

Sexo e romance
Autossuficiéncia
Estabilidade e seguranca
Consciéncia social
Saude fisica

Aparéncia fisica
Lideranca

Intelecto e educacéo

10

Religido

Bem-estar psicologico
Etica e idealismo

Financas

Receber de outros

Ensinar e ajudar outros
Estética

Carreira

Criatividade

Qualidades sociais positivias
Amizade

Realizacao

Entretenimento
Casamento

Defesa x rejeicao
Liberdade

Destreza

Encontrar significado maior

FRONNNNWOWOWWWWWORMRMDMRMAMMOGOUIO O~~~ WO®®

Fonte: Chulef et al., 2001.
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As pessoas nao sao inteiramente racionais sobre acessar suas prioridades, as
consequéncias de seus atos e o0 que |hes da prazer, bem como néo julgam bem suas
intencgdes, logo buscar entender bem isso e desenvolver solugbes para o dia a dia
pode ajudar (KISPAL-VITAL, 2016). A mesma autora (KISPAL-VITAL, 2016) discute
o circulo motivacional, baseado em Griffin e Moorhead (2013), figura 1, que ilustra um
ciclo sem fim, onde eles argumentam que uma necessidade leva a busca de métodos
para satisfazer essa necessidade, que leva a comportamentos, que geram
recompensas e puni¢des, que levam a uma reavaliagdo da necessidade, gerando
deficiéncia de necessidade, porque ela ndo é totalmente satisfeita, iniciando o ciclo

novamente.

Figura 1 — Framework motivacional baseado em Griffin e Moorhead (2013).

Deficiéncia de necessidade

Busca pt?rfmetodos Esislhade gesultados
para sa. sfazer as comportamento e compor-
necessidades tamento

L

Recompensas e
punicdes alcancadas
pelo comportamento

Reavaliacdo da
necessidade

Fonte: Kispal-Vital, 2016.

Sendo assim, e conforme defendido por Bennet e McWhorter (2019), que dizem
gue novos produtos e servicos sdo criados para atender necessidades sociais por
meio de inovacgdo, e aprender a empatizar com o publico-alvo é fundamental para
inovacéo social (Sl), avaliar e reavaliar as necessidades das pessoas por meio do
entendimento dos métodos que elas usam, dos comportamentos delas e das
reavaliacbes que elas fazem, leva a oportunidades infinitas de suprir necessidades,
uma vez que a sociedade muda constantemente e suas necessidades nunca serao
totalmente satisfeitas, revelando que sempre havera a possibilidade de criacdo de

novos produtos e servigos.
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2.2 DESIGN

O design, desde o principio, visa criar solu¢cbes para melhorar a vida das
pessoas, ou seja, é para o ser humano, para a sociedade, Simon (1969) disse que o
design busca mudar situacdes existentes para preferiveis. Papanek (1971) defendia
um design socialmente responsavel integrando aspectos de antropologia ao design.
Rittel (1973) defendia a importancia da experiéncia humana e percepc¢ao no design,
apresentando a fenomenologia. E Jones (1978) defendia que o design é definido a
partir da sociedade, do uso e beneficios que um produto pode gerar para as pessoas,
sendo assim, ele influencia e é influenciado pela sociedade e toda sua complexidade
cultural.

Cross (1982) por meio do seu mapeamento de como 0s designers pensam e
tomam decisdes influenciou o surgimento futuro do termo “design thinking” que levou
o design a ser aplicado em outras areas. Sanders (1999) com base em seus
conhecimentos de psicologia e antropologia criou diversos métodos e técnicas
voltadas ao design centrado no humano e design thinking.

Nesse contexto social em que o design se insere, ha diversos sujeitos que se
relacionam e influenciam ou séo influenciados pelas decisdes e processo de design.
Lébach (2001) apontou quatro partes relacionadas no processo de comunicacao de
design: o designer, a empresa, o0 usuario e o objeto de design. Bomfim (1995) definiu
cinco sujeitos relacionados: criador (ou designer), produtor (ou organizagdes que
produzem os produtos), consumidor (ou usudrio do produto), sociedade (instituicao
social e politica) e o produto. Baxter (2000) apontou: consumidores, vendedores,
engenheiros de producdo, designers e empresarios. Melo (2003) definiu: cliente,
usuario e designer. Cada um desses sujeitos possui caracteristicas, necessidades e
expectativas especificas, as quais o processo de design deve buscar suprir (BAXTER,
2000; LIDWELL et al., 2005).

Ou seja, o design centrado no humano ou usario (DCH ou DCU) sempre foi
intrinseco ao design, no entanto, ao longo da histoéria, algumas aplicacdes e estudos
voltados a incluir esse humano no processo de design se transformaram, e se tornou
necesséaria a criacdo de disciplinas especificas que trabalhassem esses fatores
humanos, incluindo conhecimentos de outras areas do conhecimento. Essas

disciplinas especificas sdo apresentadas no proximo item.
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2.3 A ORIGEM DAS DISCIPLINAS

A criacdo e adaptacdo de coisas as necessidades e conforto humano existe
desde a preé-histéria, mas a disciplina que passou a formalizar e sistematizar o0s
conhecimentos e processos nessa area, a Ergonomia ou Fatores Humanos, surgiu
durante a primeira guerra mundial, foi aprimorada na segunda e consolidada na
revolucao industrial, aplicada ao trabalho (IIDA, 2005). Pouco tempo depois a area
cresceu e passou a ser aplicada nos mais diversos tipos de produtos e situacgoes,
incluindo os produtos digitais, em meados dos anos 90, onde surgiu a disciplina
denominada Usabilidade (NIELSEN, 1993).

Junto a essa evolucdo, nasceu o termo Design Centrado no Usuario (DCU),
com foco em satisfazer as necessidades fundamentais dos usuarios, cobrindo duas
dimensdes: protecdo (proteger usuarios de danos); e apreciacdo. Desde os anos 80
até os anos 2000 o conceito de proteger o usuario com o uso de Engenharia de
Usabilidade veio se diluindo em uma abrangéncia mais versatil de objetivos de design,
que passou de promover conforto a promover emogfes. ISso ocorreu com a
emergéncia do Design para a Experiéncia do Usuério (UX), onde os principios de
Usabilidade sé@o apenas alguns dos objetivos de DCU, que agora abrangem também
novas experiéncias, prazer e emocao na interacdo com produtos (KEINONEN, 2010).

Essas disciplinas sé@o aplicadas a processos e ambientes de trabalho, produtos
fisicos, produtos digitais, ambientes de uma forma geral, e mais recentemente a
servicos. Também sdo aplicadas nas areas de marketing e negécios, a diferenca é o
momento de interacdo humana em foco, que nessas areas estd no momento de
aquisicdo do produto, logo, ao invés de usar o termo “usuario” usam o termo

“consumidor” ou “cliente”.

2.3.1 Ergonomia/ Fatores Humanos

De acordo com a Sociedade de Ergonomia (Ergonomics Society) ergonomia é
“o estudo do relacionamento entre 0 homem e seu trabalho, equipamento, ambiente
e particularmente, a aplicagdo dos conhecimentos de anatomia, fisiologia e psicologia
na solugéo dos problemas que surgem desse relacionamento”.

A Ergonomia e o Design tiveram trés objetivos relacionados as necessidades
dos usuarios ao longo dos anos (HOYOS-RUIZ et al., 2015): 1) Fornecer informacdes

para os designers ao longo do PDP, principalmente em etapas de proposta, conceitos
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e avaliacoes finais; 2) Suporte para entender os seres humanos, seus processos
fisicos e cognitivos; 3) Integrar a disciplina para envolver as pessoas ao longo do PDP
com a intencdo de compreender as pessoas além de seus processos fisicos e
cognitivos.

Segundo a definicdo atual, da Associacdo Internacional de Ergonomia (IEA,
2020), Ergonomia (ou fatores humanos) é a disciplina cientifica preocupada com a
compreensao das interagdes entre humanos e outros elementos de um sistema, e a
profissdo que aplica teoria, principios, dados e métodos para projetar a fim de otimizar
0 bem-estar humano e desempenho do sistema geral.

A ciéncia e pratica de Ergonomia / Fatores humanos ndo é de um dominio
especifico, é uma ciéncia integradora multidisciplinar e centrada no usuério, leva em
consideracdao fatores fisicos, cognitivos, sociotécnicos, organizacionais, ambientais e
outros fatores relevantes, bem como as complexas intera¢des entre o ser humano e
outros humanos, o meio ambiente, ferramentas, produtos, equipamentos e tecnologia
(IEA, 2020).

Embasados em valores sociotécnicos, os principios de Ergonomia / Fatores
humanos, defendidos pela IEA (2020) sdo: humanos como ativos, a tecnologia como
ferramenta para ajudar os humanos, promocao da qualidade de vida, respeito pelas
diferencas individuais, e responsabilidade para com todas as partes interessadas.

Essa perspectiva mais atual da Ergonomia € baseada em uma viséo holistica,
na relacdo entre todos os aspectos relacionados aos sistemas sociotécnicos, como
seguranca, saude, aspectos cognitivos e psicossociais de todas as partes do sistema.
Além disso enfatiza a relacdo de qualquer perfil de pessoa nesse sistema, como
influenciadores (externos), tomadores de deciséo do sistema (que tomam decisdes do
sistema), especialistas (nas areas do produto) e atores (usudrios, trabalhadores,

funcionérios etc.).

2.3.2 Usabilidade

A Usabilidade surgiu a partir das necessidades da evolugcdo da tecnologia
digital, quando comecou a se perceber que as pessoas que utilizavam os sistemas
eram importantes para o desenvolvimento das interfaces, ai surgiu o termo “sistema
amigavel ao usuario” (“user friendly system”) (NIELSEN, 1993), com o objetivo de
tornar os sitemas mais faceis de usar. A paritr dai surgiram diversos termos

relacionados, como IHC (Interacdo Humano-Computador), DCU (Design Centrado no
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Usuario), IHM (Interface Homem-Maquina), DIU (Design da Interface do Usuario),
entre outros similares.

Segundo a ISO 9241-11 (2018), Usabilidade é “a extensao em que um produto
pode ser usado por usudrios especificos, para alcancar um objetivo especifico com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico”. Onde:

e usuarios sao quaisquer pessoas que interagem com o produto de alguma
forma, o contexto é a situacdo que envolve esta interacdo, seja fisico,
cognitivo, sensorial ou outro;

o eficacia se refere & completude da tarefa, ou objetivo do uso do produto,
precisdo na realizacdo da tarefa, recordacdo do uso da interface e
qualidade do resultado;

e eficiéncia se refere aos recursos utilizados para completar a tarefa,
podendo incluir: tempo, taxa de input (nUmero de dados que o0 usuario
insere no sistema), esforco mental durante a interacdo, padrbes de uso
(frequéncia de uso de determinadas partes, informagdes acessadas e
desvios de passos para atingir a solucao 6étima), esforco de comunicagéo
(quando ha interacdo com outras pessoas) e aprendizagem (curva de
tempo em tarefas similares);

e satisfacdo se refere a preferéncias dos usuarios, percepcéao de facilidade
de uso, atitudes especificas (comentarios positivos ou negativos) e
percepcdes do préprio usuario, de atitudes de outras pessoas, de atitudes

relacionadas ao conteudo, de resultados e de interacdo (Hornbaek, 2006).

A literatura também apresenta uma série de principios/ critérios/
recomendacdes de usabilidade (BASTIEN E SCAPIN, 1993; DUL E
WEERDMEESTER, 1991; JORDAN 1998; SHNEIDERMAN, 2005; NIELSEN, 1993)
que podem ser aplicados a diferentes interfaces, e ajudam especialistas a nortear
suas investigacbes e andlises de usabilidade. Elas incluem aspectos como, por
exemplo: orientacdo, conducdo, carga de trabalho, controle do usuario, gestdo de

erros, adaptabilidade, consisténcia, entre outros.
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2.3.3 Design Centrado no Usuario (DCU)

Design Centrado no Usuéario (DCU) é um termo abrangente, onde a parte
“centrado” significa que aspectos do respectivo projeto ocorrem em torno de um
centro, o ser humano; a parte do “design” refere-se a criacao total da experiéncia do
ser humano, e pode envolver também “descobrir’, “definir’, “desenvolver”, e “entregar”
(VERYZER e MOZOTA, 2005). Conforme a ISO 9241:210 (2019), o Design Centrado
no Usuério possui dois focos:

1) Projetar (design) - determinar o conhecimento, capacidades e limitagcbes
dos usuéarios relativas as tarefas para as quais o produto ou sistema estao
sendo desenvolvidos, o interesse em particular € em entender as tarefas dos
usuarios e o vocabulario das tarefas, assim como as capacidades fisicas e
etc, e estas informagdes sao utilizadas pelos designers para maximizar a
usabilidade;

2) Avaliar - acessar o design em alguma dimensao (interface, funcoes,
recomendac¢fes, normas) ou comparar modelos (modelo do usuario,
expectativa de tempo para realizar uma tarefa, padrdo de uso esperado),
com alguma meétrica e ferramentas de analise de dados (questionarios,
registro de erros, registro de tempo) conforme a performance e preferéncias
do usuarios.

E as atividades do Design Centrado no Usuério incluem:

e Certificar-se que o Design Centrado no Usuario esteja contido na
estratégia do projeto - representar as partes interessadas (usuario), coletar
inteligéncia de mercado (informacdes), definir e planejar a estratégia do
sistema, coletar retorno de mercado e analisar tendéncias em usuarios;

e Planejar o Processo de Design Centrado no Humano - consultar as partes
interessadas (usuarios), identificar e planejar o envolvimento do usuario,
selecionar métodos e técnicas centrados no usuario, certificar-se de haver
uma abordagem centrada no usuario dentro da equipe de desenvolvimento,
planejar e gerenciar atividades de design centrado no usuario, e providenciar
suporte para 0 mesmo;

e Especificar os requisitos organizacionais e do usuario - esclarecer e

documentar os objetivos do sistema, analisar 0s usuarios e riscos para eles,
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definir o uso do sistema, gerar requisitos dos usuarios e da organizacao e
definir a qualidade em objetivos de uso;

e Entender e especificar o contexto de uso - identificar e documentar as
tarefas dos wusuarios, atributos significativos dos usuarios, ambiente
organizacional, técnico e fisico;

e Produzir solucdes de design - atribuir funcdes, produzir modelo de tarefa
composta, explorar o design do sistema, usar conhecimento existente para
desenvolver solugdes de projeto, especificar o sistema e o uso, desenvolver
prototipos e treinamento e suporte aos USUArios;

e Realizar avaliacdes do projeto com relacdo aos requisitos - especificar
e validar o contexto de avaliacdo, avaliar prototipos iniciais para definir
requisitos, avaliar prototipos para melhorar o projeto, avaliar o sistema para
garantir que 0s requisitos organizacionais e do usuario foram cumpridos,
assim como se a pratica requerida foi seguida, e para assegurar que
continue atendendo as necessidades organizacionais e do usuario;

e Introduzir e operar o projeto - gerenciar mudancas, determinar impactos
Nnos usuarios e na organizacdo, customizacédo, oferecer treinamento aos
usuarios, oferecer suporte aos usudrios em atividades planejadas e

assegurar a conformidade com a legislacéo do local de trabalho ergonémico.

2.3.4 Design Centrado no Humano (DCH)

O Design Centrado no Humano € uma extensdo do DCU, a ISO 9241-210
(2019) incluiu "abordar os impactos em uma série de partes interessadas, ndo apenas
aquelas normalmente consideradas como usuarios", ou seja, possui um foco mais
abrangente do perfil de pessoas que estuda, porque, pode considerar perfis
especificos ou amplos, todos os tipos de perfis de pessoas que interagem com o
produto e projeto de alguma forma (stakeholders), direta ou indiretamente. Mesmo
assim, em muitos casos ambos os termos (DCH e DCU) sdo usados como sinénimos.

Stakeholders sdo pessoas ou organizagfes que podem afetar, ser afetadas
porm ou perceberem a si mesmas como afetadas por uma decisdo ou atividade,
podem incluir: usuarios, compradores, donos ou gerentes de sistemas e pessoas que

sao direta ou indiretamente afetadas pela operacdo de um sistema, produto ou
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servico, sendo que cada um destes pode ter diferentes necessidades, requisitos e
expectativas (ISO 9241-11, 2018).

A 1SO 9241-11 (2018) também diz que DCH é uma abordagem para o design
e desenvolvimento de sistemas que visa torna-los mais uséaveis, aplicando
conhecimento e técnicas de ergonomia, fatores humanos e usabilidade, pode trazer
beneficios como aumento de produtividade, bem-estar do usuario, acessibilidade,
prevencéo do estresse, e reducgéo do risco de danos.

Portanto ele abrange aspectos de todas as areas citadas anteriormente, se
tornando um conceito amplo e inclusivo, no entanto, a partir da revisdo da literatura
realizada nesta pesquisa, foi identificado que atualmente a maior parte dos estudos
encontrados com esse foco sdo voltados a aplicacdo em areas médica ou sociais,
logo h& a oportunidade de ampliar sua aplicacdo em outros tipos de organizacdes que
possam beneficiar mais pessoas incluidas em seus sistemas.

A IDEO (2015) organiza o DCH em trés fases: i) Inspiracdo, aprender
diretamente com as pessoas para as quais estd projetando, compreendendo
profundamente suas necessidades; ii) Ideacéo, identificar oportunidades de design e
criar prototipos de solucdes possiveis; iii) Implementacdo, dar vida a solucéo.
Enquanto a ISO 9241-210 (2019) o organiza em quatro: i) Identificar o usuério e
especificar o contexto de uso; ii) Especificar os requisitos do usuario; iii) Produzir
solugcdes de design; iv) Avaliar solugbes de design com relagdo aos requisitos do
USudrio.

A titulo de diferencia¢éo dos termos DCH e DCU, se um produto, por exemplo
for desenvolvido apenas com foco em resolver as necessidades dos usuarios (das
pessoas que irdo utilizar o produto apés sua compra), este seria um projeto de DCU,
agora se o mesmo produto for desenvolvido com foco no usuario e também em outras
pessoas que irdo interagir com o produto (como vendedores, consumidores, pessoas
responsaveis pela logistica, manutencgéo etc.) este seria um projeto de DCH, sendo
gue uma vez que a norma internacional define o DCH como uma extenséo de DCU, e
em suas proprias definicdes descreve, o DCH também poderia considerar apenas o
usuario, todavia pretende alcancar mais pessoas relacionadas ao produto,

abrangendo seus beneficios.
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2.3.5 Experiéncia do Usuario (UX)

A raiz da Experiéncia do Usuario (UX) € multidisciplinar e dindmica, portanto &
utilizada por diferentes areas do conhecimento, envolve diversas disciplinas, diz
respeito ao resultado da interacéo do usuério com o artefato, antes, durante e apds o
uso, e € Unica para cada pessoa, uma vez que sofre influéncia de experiéncias
prévias, além de interferéncia de contexto, sistemas interno e externo, passado,
presente e futuro (NAUMANN et al., 2007; CYBIS et al., 2007). Conforme a ISO 9241-
210 (2019) experiéncias sao “as percepgdes e respostas das pessoas, resultantes do
uso e/ou uso antecipado de um produto, sistema ou servigo”.

Lund (2006) e Dumas e Salzman (2006) dizem que a Experiéncia do Usuéario é
uma evolugdo da Usabilidade, conforme Padovani et al. (2012) e Beccari e Oliveira
(2011) enquanto usabilidade trata especificamente de corrigir problemas, a
Experiéncia do Usuario trata de compreender como as pessoas agem, pensam e 0s
motivos destas acBes e pensamentos. Dumas e Salzman (2006) classificam
funcionalidade e usabilidade como algo essencial, e prazer no uso como 0 que 0S
usuarios esperam, sendo que é o que a Experiéncia do Usuario envolveria. Teague e
Whitney (2002) e Hancook et al. (2005) complementam, dizendo que a Experiéncia
do Usuério engloba aspectos da usabilidade, estética, sensacdes, emocdes e

motivacodes.

2.3.6 Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP)

O PDP é a sistematizagdo de uma atividade necessaria a industria para
identificar o mercado, as necessidades dos usuarios e analisar restricdes
tecnolégicas, considerando as estratégias do negdécio para desenvolver produtos que
satisfacam estas necessidades e sejam compativeis a manufatura (Pugh, 1991). Para
Lébach (2001) o PDP é o desenvolvimento e concretizacdo de uma idéia para resolver
problemas provenientes das necessidades humanas.

Portanto, o PDP se baseia nas necessidades das pessoas e na analise do ciclo
de interacdo delas com o produto. Este processo € complexo e dinamico, exige
interacOes de diversas areas e atividades da empresa, e possui grande quantidade de
informagdes (PEREIRA, 2014), e por essa razao a sistematizacdo de uma estrutura

de PDP pode proporcionar facilidade nas interacbes e no estabelecimento e
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organizacdo das acdes e atividades necessarias para o cumprimento do objetivo do
projeto (PEREIRA, 2014).

A literatura apresenta diversas abordagens para o PDP, e El Marghani (2011)
apresenta algumas destas abordagens (tabela 3): Engenharia Simultdnea, ou
Concurrent Engineering, o Stage-Gate, o Desenvolvimento Integrado de Produtos

(DIP) e o Negdcio Baseado em Produto, ou Product Based Business (PBB).

Tabela 3 - Abordagens sobre os PDP e autores correlacionados.

Abordagem Caracteristicas Autores
Concatenamento de etapas Calrk e Fujimoto (1991)
interdependentes, simultaneidade Miller (1993)

Engenharia simultanea

(Concurrent Engineering) entre elas e ferramentas de Prasad (1996)
controle do processo adaptaveis Hubka e Eder (1988)
conforme a necessidade. Pahl e Beitz (1996)
Destaca-se por apresentar o Cooper (1993)

Stage-Gate conceito de testes de controle Cooper et al. (2001)
(Gates) associados aos estagios de  Wheelwright e Clark (1992)
desenvolvimento (Stages). Clausing (1993)

Expande os conceitos da
Engenharia Simultdnea a todas as
areas envolvidas no
desenvolvimento de produtos, nédo
somente a funcdes de engenharia.

Andreasen e Hein (1987)
Prasad (1997)

Pugh (1990)

El Marghani (2011)

Roozenburg e Eekels (1995)
Produto Baseado em . . . Patterson e Fenoglio (1999)
P Relaciona o ciclo de vida do
Negdcio . ~ Crawford e Benedetto (2000)
(Product Bases Business) produto ao processo de inovagdo. Baxter (2000)
Rozenfeld et al. (2006)

Desenvolvimento
Integrado de Produtos

Fonte: EI Marghani, 2011.

Como um PDP exige uma visdo holistica do produto, envolvendo equipes
multidisciplinares no projeto, como marketing, engenharia, design e pesquisa e
desenvolvimento (P&D), considerando a concorréncia, novas tecnologias, exigéncia
de qualidade nos produtos pelos clientes, nos quais o cliente, fabricante e fornecedor
influenciam diretamente nas definicdes, no projeto, nas avaliacbes, testes e na
fabricacdo de forma integrada (FERNANDES, 2013), a abordagem utilizada nesta
pesquisa sera a do Processo de Desenvolvimento Integrado do Produto (PDIP).

As atividades iniciais de um PDIP exigem robustez e qualidade nas informagdes
de projeto, de analises e avaliagbes de usuarios e de mercado, uma vez que, segundo
Rozenfeld et. al (2006) as fases iniciais de PDP s&o as mais custosas (85% do custo
final) e oferecem maior risco e incerteza. O mesmo autor defende que este tipo de
informacgé&o deve ser captado e compilado continuamente ao longo do ciclo de uso dos
produtos, de forma a alimentar projetos futuros ou melhorias no projeto atual. Portanto

a constante atualizacéo das necessidades e comportamentos do mercado, através da
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gualidade das informac®es, e da verificacdo da adequacéo dos produtos aos usuarios,
ao mercado e a estratégia da empresa podem fazer grande diferenga nos custos e na
qualidade de um projeto.

Pereira (2014) compilou os principais modelos de PDP em uma tabela para
analisar suas similaridades e limitacbes para desenvolver um novo modelo. Os
modelos ddo énfase a sistematizacdo do processo por fases que iniciam na
identificacdo de uma necessidade ou geracdo de uma ideia, passam pelo
detalhamento da proposta, desenvolvimento, producéo, e terminam no langamento,
acompanhamento e descontinuagéao do produto.

Muitas destas fases se repetem, mas com terminologias distintas, revelando a
diferenga dos pontos de vista dos autores, e a partir da analise destes modelos, o
autor identificou 14 etapas de atividades agrupadas em seis fases de
desenvolvimento, contidas em trés macro fases, e com base nelas criou o0 modelo de
Desenvolvimento Integrado de Produto Orientado para Projetos de P&D do Setor
Elétrico Brasileiro - MOP&D (tabela 4).

Tabela 4 — Fases e macrofases do Modelo MOP&D de Pereira (2014).

Iniciagao Planejamento Projetacéo

1 2 3 4 5 6 7
Declaragéo Definicdo do  Planejamento Estudo Projeto Projeto Projeto
da demanda escopo do projeto dos conceitual preliminar detalhado

principios

Projetacéo Implementacéo Distribuicéo Manutencéo

8 9 10 11 12 13 14
Refinamento Projeto do Manufatura e Plano de Lancamento Revisdes Descontinuar
do projeto processo de acabamento marketing  do produto apoés 0 produto /

manufatura  do produto lancamento  engenharia

reversa

Fonte: Adaptado de Pereira (2014).

2.4 SER HUMANO VERSUS FAZER HUMANO

Ao pesquisar a area de Design Centrado no Humano (DCH) é possivel verificar
gue diferentes autores em diferentes disciplinas ddo nomes especificos as pessoas
para as quais se desenvolve um produto, sendo os principais deles: publico-alvo,
cliente, consumidor, usuario e stakeholder. No desenvolvimento de produtos, cada um

desses nomes é dado conforme o foco do projeto, etapa ou estudo, sendo que cada
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disciplina e/ou area do conhecimento usa um nome especifico. E claro que cada
disciplina precisa ter um foco, assim como cada etapa e componente de um projeto,
para que seja efetivo. Mas é preciso ter atencao na sua aplicagéo, porque as palavras
podem ter grande influéncia na prética social, organizacional e projetual.

As palavras usadas para descrever quem interage com o0s produtos ou servicos
de uma organizacao sao metaforas que indicam como as pessoas sao concebidas por
essa organizacdo (MCDDONALD, 2006), essas palavras ditas na pratica pesam mais
que conceitos de diciondrio e sdo importantes na pratica social de um trabalho nas
relacfes sociais (MCLAUGHLIN, 2009).

O desenvolvimento de produtos, especialmente quando € focado em pessoas,
deve ter uma abordagem multidisciplinar (VREDENBURG et al., 2002), logo cada area
envolvida em um projeto precisa ter clareza de seu papel, e € importante definir o
significado de cada termo utilizado para nomear as pessoas para o qual o projeto &
desenvolvido, bem como sua aplicacéo.

A tabela 5 mostra as defini¢des identificadas no dicionario de Cambridge e em
normas internacionais (ISO 9241-11, 2018; ISO/IEC 15288:2008, 2008), e as
aplicacoes a partir da andlise dos resultados da pesquisa bibliogréfica realizada por
Unruh e Canciglieri Jr (2018), considerando os termos que mais apareceram em sua
pesquisa: publico-alvo, cliente, consumidor, usudrio e stakeholder. As areas do
conhecimento foram consideradas a partir da identificacdo das principais areas que
compoem equipes multidisciplinares no desenvolvimento de produtos (ULRICH e
EPPINGER, 2004; EL MARGHANI, 2011): marketing, design, engenharia, operacdes,
logistica, pos-venda.

O consumidor € quem pesquisa e interage com comunica¢des de vendas,
adquire um produto e consome; o cliente € basicamente o mesmo que consumidor,
mas também usuario, porque é quem interage com algum servi¢o; 0 usuario € quem
usa o produto, faz ou requer manutencdo e o descarta; e stakeholder é a pessoa
interessada ou que exerce influéncia no projeto ou produto em qualquer ambito, entao
envolve as pessoas que desenvolvem o produto, fornecedores, pessoas que
trabalham na produc¢éo, venda e manutencéo, usuario, pessoas que fazem avaliacdes
e comunicagOes do produto, entre outras. Esses nomes identificam as pessoas pelo
gue elas fazem, pela relacéo delas com o projeto ou o negocio, refletindo o modelo e
comportamento social atual, de consumo. S&o descritivos de um relacionamento
especifico (MCLAUGHLIN, 2009). A figura 2 ilustra os diferentes momentos de
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interacdo com um produto, baseado no ciclo do produto (GUIMARAES, 2012) e no
ciclo de interacdo (VAN KUJIK, 2010), onde é possivel visualizar esses termos com

relacdo as respectivas atividades.
Tabela 5 - DefinicBes de termos para pessoas.

Area do

el conhecimento

Quando é aplicado

O grupo especifico de

Plano de negdcio

pessoas a quem um Marl_<et|ng Estratégia de negdcio e projeto
. anuncio, produto, Design e
Puablico-alvo X = Briefing
website ou programa Legysies) Desenvolvimento de produto
de televisdo ou radio é o
e Comunicagao
direcionado.
Customer A pessoa que recebe t/loariks ?itér;g Plano de negdcio
um servigo. 9 Estratégia de negocio e venda
Pés-venda
Plano de negdcio
A pessoa que compra  Marketin ESiEIEGE EE MR €
Consumidor berr)1$ ou sgrvi s P Lo isticag posicionamento de marca e imagem
GOS. 9 Desenvolvimento de produto
Distribuicédo
A pessoa que uso 0 Estratégia de negdcio e projeto
produto, maquina ou Design Plano de negdcio
Usuario servico. Engenharia Desenvolvimento de produto
Pessoa que interage Pés-venda Manutencéo
com o produto. Descarte
organizacdo que tem Plano de negcio
9 1¢a0 que ten . Estratégia de negdcio, projeto,
algum direito, partici- Marl_<et|ng venda e posicionamento de marca e
pacao, reclamacdo ou  Design imagem
interesse em um siste- Engenharia 9 .
Stakeholder ~ Desenvolvimento de produto
ma ou em caracteres-  Operacgdes C X
. - omunicacao
ticas que supram suas  Logistica Distribuicao
necessidades e Pés-venda Manu teng 50
expectativas. Descarteg

Fonte: a autora.

Figura 2 — Interacdes humanas e termos.

Q I@E'- ﬁ n @3 ¢Qo

Instalacdo/
Manutengado

Aquisi¢ao Desembalagem Uso Descarte

Pesquisa

Usudrio

Consumidor

Cliente

©

Publico-alvo

Fonte: a autora.
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N&o necessariamente para um mesmo produto, esses papéis serao
representados pela mesma pessoa, nem necessariamente por pessoas diferentes.
Por exemplo, a pessoa que compra o produto ndo é necessariamente quem 0 usa,
mas pode ser. Nessa realidade existem diferentes perfis de pessoas que interagem
com os produtos em diferentes intensidades e frequéncia, e, também devem ser
considerados no projeto.

O emprego desses termos vem tanto da tradigdo consumista dos anos 90 como
da tradicdo democratica que desenvolveu a participacdo das pessoas na sociedade e
para garantir a adequacéao dos servicos (MCLAUGHLIN, 2009), ou seja, € uma forma
de transmitir o conceito dos novos papéis sociais que surgiram com 0 capitalismo.
Socialmente, 0 emprego desses termos, privilegia um aspecto da identidade humana,
negando a multiplicidade de identidade e relacionamentos, reflete socialmente no
sentimento de pertencimento - necessidade humana béasica (MASLOW, 1943), por
meio de acbes de compra e uso. E preciso considerar se ndo ha maneiras melhores
de aplicar nomes as pessoas que reflitam sua natureza e esséncia (MCLAUGHLIN,
2009).

Uma abordagem focada no consumo apenas, corre o risco de tentar criar
necessidades que nem sempre existem, se aproveitando de informac¢fes sociais,
comportamentais (por que as pessoas compram coisas) de vulnerabilidades humanas
(aceitacdo, pertencimento, frustracbes, entre outras), para sugerir algo e vender
coisas que podem nao ser boas para as pessoas, para a sociedade e para 0 meio
ambiente, com um objetivo unilateral de sustentar o capitalismo, e gerar lucro (MARX,
2011).

Para uma anadlise de sistema de relacdo desses diferentes focos, observe a
figura 3, se o projeto voltado ao ser humano enquanto consumidor for muito bom, mas
para 0 momento em que um ser humano vai usar o produto nao for tdo bom, o produto
e a organizacdo gerard uma experiéncia ruim a esse humano, o qual pode em
detrimento disso decidir descartar o produto e/ou nunca mais comprar algo na mesma
organizacdo (MARCUS, 2004).

Se o projeto para o consumidor for muito ruim, mas para o usuario for bom, o
produto podera demorar para fazer sucesso no mercado, se fizer. Se fizer ele pode
gerar uma boa experiéncia para 0s seus usuarios e pode ser que 0s mesmos queiram

voltar a adquirir produtos da mesma organiza¢cdo novamente, porém se iSSoO ocorrer,
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pode levar um tempo grande, e com as mudancas tecnolOgicas isso pode ser
decisivamente um fracasso.

Se o produto ndo for bem projetado nem para o consumidor nem para o Usuario,
ele acabara levando a organizacdo ao fracasso rapidamente. Agora se ambos 0s
focos se sairem muito bem, a probabilidade de a organizagéo crescer e ter sucesso,
e ainda, de todo esse resultado gerar um bom impacto social € grande. O investimento
no bem das pessoas, na colaboracdo e sustentabilidade, pode trazer beneficios e
retorno para as préprias organizagcdes bem como para a sociedade (ROCA-PUIG,
2019).

Figura 3 — Relacao entre experiéncias e momentos de interagéo.

[ @E'. é@@ ‘%

Aquisicao Uso Descarte
Experiéncia boa Experiéncia boa
Experiéncia ruim —}X Experiéncia ruim==Jp

O cenério ideal é considerar o ser humano em todos 0s seus aspectos,

Fonte: a autora.

caracteristicas, contexto social, momentos de interacdo com a organizacdo e 0
ambiente. Conforme Ponciano et al. (2014) em um projeto o ser humano deve ser
compreendido em seus aspectos de personalidade, conhecimento e expertise,
incluindo:
e sistema cognitivo (processos mentais incluindo entendimento, aprendizado
e memaoria);
e motivagao (impulsos para alcancar algo);
o preferéncias (preferéncias pessoais geradas por experiéncias passadas ou
por experiéncias observadas);
e comportamento social (comportamentos e atividade gerados pela vida em

comunidade);
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e emocao (percepcdo de eventos mais ou menos desejaveis, diz respeito a
humor, afeicdo, sentimento e opinido);

¢ diferencas individuais (diferencas entre as pessoas em aspectos fisicos, de
conhecimento, capacidades e habilidades);

¢ variabilidade intraindividual (flutuacdes de curto prazo resultantes de
oscilacédo, inconsisténcia e ruidos);

e mudancas intraindividuais (mudancas pessoais duradouras resultantes de
aprendizado, desenvolvimento ou envelhecimento).

O uso de termos relacionados ao que as pessoas fazem é (til na definicdo dos
enfoques de esforcos em cada area e etapa de desenvolvimento de produtos e
organizacdes, facilita a organizacédo de tarefas e atividades de cada disciplina, bem
como das areas de conhecimento, portanto nesse sentido os termos “publico-alvo”,
“cliente”, “consumidor” e “usuario” devem continuar sendo utilizados para definicdes
organizacionais.

Mas é preciso lembrar sempre que todos esses termos se referem a pessoas,
e, portanto, deve-se sempre considerar suas caracteristicas humanas, focando no seu
bem no espectro amplo de tempo, pensando no futuro, por esses motivos, apesar
dessa tese focar suas aplicacfes nos usuarios, sera usado o termo “Humano” pelo
fato de considerar o espectro amplo do ser humano e acreditar-se que sera possivel
aplicar os resultados desta pesquisa com qualquer pessoa que venha a interagir com

o produto durante o seu ciclo de vida, em aplicacdes futuras.

2.5DISCUSSAO DO REFERENCIAL TEORICO

Atender a necessidades humanas € um principio béasico para o
desenvolvimento de produtos, e o design centrado no humano inclui diversas areas
especificas do conhecimento ja bem consolidadas em teorias, estudos, aplicacdes e
normas para auxiliar nesse processo, e € aplicavel ao desenvolvimento de produtos e
servigcos. Sua aplicacéo exige clareza e sistematizacao para que seja eficiente e gere
resultados, entdo, o proximo capitulo apresenta a pesquisa e andlise de modelos e
métodos existentes na area para identificacdo de lacunas e oportunidades de estudo

e desenvolvimento.



41

3 METODO DE PESQUISA

Esta pesquisa é considerada de natureza aplicada, porque deseja “conhecer
com vistas de fazer algo de maneira mais eficiente ou eficaz” (GIL, 2010). Sua ordem
€ pratica e a abordagem qualitativa porque, segundo Flick (2009), parte de
epistemologias realistas, possui planejamento de acéo concreta, existe conhecimento
tedrico relativo a pesquisa, pode ser relacionado um pressuposto a cada fase do
projeto e por ser empirica. Seu objetivo cientifico é exploratorio porque pretende tornar
um problema “mais explicito ou a construir hipoteses” (GIL, 2002). O procedimento
técnico adotado foi a pesquisa bibliografica e a aplicacdo experimental.

Para dar inicio ao estudo, relacionado nesta tese, foi realizada uma pesquisa
de artigos sobre revisfes sisteméaticas da literatura na area, para verificar se ja ndo
existia alguma pesquisa que pudesse ser utilizada. A busca foi realizada no Portal de
Periddicos da Capes, utilizando os termos: “systematic literature review” (revisao da
literatura sistematica) e “product development” (desenvolvimento de produto), foram
selecionados apenas artigos dos ultimos cinco anos (até 2017, quando a revisdo teve
inicio), em inglés, e perioddicos revisados por pares. A busca resultou em 152 artigos,
dos quais, apds analise de titulos e resumos, nenhum focava especificamente no
humano no desenvolvimento de produtos. A partir dai deu se o inicio da Revisdo
Sistematica da Literatura (RSL) especifica para essa tese.

A RSL, conforme processo ilustrado na figura 4, teve como objetivo identificar
0s métodos, modelos ou frameworks (estruturas) de Processo de Desenvolvimento
de Produto com foco no humano, para fazer um levantamento dos principais autores,
areas, propostas existentes e caracteristicas dos estudos, analisando as

oportunidades de pesquisa na area.

Figura 4 — Reviséo Sistemética da Literatura.
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Fonte: a autora.
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A RSL foi desenvolvida com base nos processos propostos por Conforto et al.
(2011), Webster e Watson (2002) e Design Council (2019), sendo que o ultimo € um

processo de Design, compativel com a légica do processo da RSL, que nesse caso

foi estruturada em 10 etapas (figura 4):

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Problema - descobrir 0 que existe sobre a sistematizacao de Processos de
Desenvolvimento de Produtos focado no ser humano;

Fontes primarias - dissertacdes de mestrado de Macedo (2014) e Unruh
(2015), normas internacionais na area de Design Centrado no Usuério, e
0os resultados da pesquisa sobre revisbes sistematicas em
Desenvolvimento de Produto;

Definicdo de objetivo - identificar e analisar métodos e modelos
existentes em Desenvolvimento de Produto focado no Humano, para
identificar oportundiades de pesquisa;

Pesquisa complementar - antes de dar inicio as buscas, foram realizadas
pesquisas exploratéria livres, sem requisitos, para identificar o maior
namero possivel de termos na &rea, a partir das fontes primarias;
Definicdo de termos de busca - foram definidos quatro grupos de termos
com base nas fontes primarias e objetivos de pesquisa: Grupo 1: User,
Usability, Human-centered and Human focus*; Grupo 2: Product
development, Design and Engineer*; Grupo 3. Method, Model, Tool and
Technique; Grupo 4: Ergonomic and Human factor. (o “*” permite que a
pesquisa na base de dados considere as diferentes finalizacbes da
palavra). Os termos dos grupos 1 e 4 foram cruzados com os do grupo 2, e
0 grupo 1 também foi cruzado com o grupo 3;

Critérios de inclusao - os artigos selecionados deveriam mencionar no
titulo ou no resumo a aplicacdo de métodos, técnicas, frameworks ou afins
de areas relacionadas ao Design Centrado no Humano ou Usuario em
Processo de Desenvolvimento de Produto, para produtos fisicos ou digitais,
mas de preferéncia produtos fisicos. Os artigos com foco em produtos
digitais foram consultados apenas se considerassem 0 processo Como um
todo e caso incluissem a aplicacdo de diferentes técnicas, podendo ser

aplicado a produtos fisicos.
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7) Critérios de exclusao - qualquer artigo relacionado a educacéao, ontologia,
cartografia, eficiéncia energética, videos, medicina, ou artigos sobre
apenas uma técnica ou ferramenta especifica foram excluidos;

8) Conducao da pesquisa - a busca dos termos foi realizada no Portal de
Periodicos da Capes, um portal brasileiro com acesso a 532 bases de
dados. Foram considerados apenas artigos em inglés, revisados por pares,
entre 1997-2020. A decisdo de buscar artigos dos ultimos 23 anos foi
porque a primeira busca foi realizada em 2017, considerando 20 anos, e
entdo ela foi atualizada com uma nova busca considerando 2018 a 2020, o
periodo selecionado é grande porque estudos importantes e classicos na
area de DCH foram publicados em meados dos anos 90, e € importante
considera-los neste estudo. Além disso foram incluidos, no portal, filtros de
busca por tépicos: User-Centered Design, Ergonomics, Product
Development, End Users, Usability, Design, Design Engineering and
Engineering. A pesquisa levou a 3.465 resultados, dos quais 346 artigos
foram pré-selecionados. Entdo, por meio de uma analise mais profunda dos

resumos, o numero foi reduzido para 132 artigos (tabela 6);

Tabela 6 — Termos de busca e resultados.

Termos DCU Termos PDP Resultados  Total  Selecionados
USER "PRODUCT
USABILITY + DEVELOPMENT" 1650
"HUMAN CENTERED" DESIGN*
"HUMAN FOCUS*" ENGINEER*
USER
USABILITY ., METHOD OR MODEL 630 3465 132
"HUMAN CENTERED" TOOL OR TECHNIC
"HUMAN FOCUS*"
"PRODUCT
ERGONOMIC* + DEVELOPMENT" 085
"HUMAN FACTOR*" DESIGN*
ENGINEER*

Fonte: a autora.

9) Analise dos resultados - ap6s organizar os 132 artigos em uma planilha,
os mesmos foram analisados por meio de sua leitura completa, que
posteriormente levou a selecdo de 10 referéncias principais e uma
classificacdo de outros artigos em: complementares (métodos que podem

ser aplicados em um PDP), argumentagcédo (artigos que argumentam a
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necessidade do foco no ser humano no PDP), e tomada de deciséo (artigos

gue focam na tomada de decisdo com foco no humano);

10) Sintese dos resultados - a partir da analise dos resultados, 0s mesmos

foram sintetizados por meio de alguns critérios, apresentados no proximo

item, respondendo as seguintes perguntas: |I) Quais sdo os métodos,

modelos ou frameworks de Processo de Desenvolvimento de Porduto

focado no Humano ou Usuério, existentes? Il) Eles apresentam um

processo completo e detalhado? Ill) Quais as areas do conhecimento mais

consideradas nos artigos? IV) Os métodos, modelos ou frameworks

incluem técnicas de DCH/ DCU? V) Quais sdo as lacunas nos artigos

selecionados?

A andlise da revisédo da literatura levou a identificacdo de lacunas de pesquisas,

as quais se revelaram oportunidades de desenvolvimento de um modelo voltado a

preencher as lacunas, esse desenvolvimento ocorreu por meio de varias rodadas do

processo de iterativo de design ou processo criativo (ZENG et al., 2010; ISSO 9241-

210, 2011) contemplando as etapas: andlise, ideacdo (design), avaliacdo e

implementacéo.

Por meio desse processo, ilustrado na figura 5, foram realizados trés momentos

de analise dos modelos, métodos e estruturas resultantes da revisao da iteratura em

conjunto com algumas pesquisas exploratérias complementares, quando necessario,

e com base na experiéncia profissional e didatica da pesquisadora, que levaram ao

desenvolvimento de trés modelos (preliminar, refinado e final), os quais foram

avaliados, levando ao desenvolvimento do proximo, aprimorado.

Figura 5 — Método de pesquisa da tese.

Fonte: a autora.
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O modelo preliminar foi aplicado com estudantes de graduacdo em design,
avaliado pelos mesmos e pela pesquisadora, levando a analise do modelo e reanalise
da proposta com relacdo a RSL, que resultou no desenvolvimento de um modelo
refinado que foi aplicado com profissionais estudantes de pds-graduacédo (mestrado e
doutorado), avaliado por eles, pela pesquisadora e editores de revistas internacionais,
levando a uma nova avaliacdo e analise da RSL, na problematica e da real
necessidade relacionada a pesquisa, que resultou no modelo final, do qual a aplicagao
foi adaptada da aplicacdo do modelo refinado e entdo avaliado por especialistas, se
mostrando o modelo mais adequado a problematica da tese.

Sendo assim, o processo de design, como ciclo iterativo de constante andlise,
avaliagdo e melhoria, identificado como essencial no desenvolvimento de produtos,
foi 0 mesmo utilizado para o desenvolvimento e proposta desta tese, revelando a

sinergia entre a tematica da presente tese e o processo nela mesma aplicado.
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4 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A partir do método de pesquisa aplicado nesta tese, apresentado no item

anterior, a revisdo sistematica da literatura levou a 132 artigos cientificos

selecionados, e em seguida é apresentada uma sintese com relacdo aos anos de

publicacao, tipos de produto, proposta, e area da ciéncia destes artigos.

Com relagcédo aos anos de publicacdo, como mostra a figura 6, a maioria das

publicacdes relevantes sdo de 2012, sendo que antes de 2012 é possivel observar

um aumento, e apos, um declinio na quantidade de publicacdes a respeito.

Figura 6 — Anos de publicag&o dos artigos selecionados.
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Fonte: a autora.

O gréfico da figura 7 mostra as propostas dos artigos referentes ao tema

publicados distribuidos da seguinte maneira:

Os

11% método ou modelo de PDP completo, (considerando todo o processo
e etapas);

2% método ou modelo de PDP parcial (se o artigo focou em apenas
algumas etapas do processo);

5% meétodo, técnica ou ferramenta especifica (que ndo considerasse o PDP
como um todo);

11% framework, abordagem, guidelines ou requisitos que podem ser
relevantes para o PDP;

51% apenas um estudo de caso considerando o PDP;

20% discusséo sobre a insercao de abordagens de DCH/ DCU no PDP.

51% (maioria dos resultados) apresentam estudos de caso sem uma

proposta de método ou modelo estruturado, mas comprova a importancia da

abordagem dessa pesquisa. Poucos resultados sdo de métodos e modelos parciais
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ou meétodos, técnicas e ferramentas especificas, porque ndo sdo o foco da pesquisa,

e foram selecionados apenas aqueles que poderiam contribuir com o PDP.

Figura 7 - Proposta dos artigos.
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Fonte: a autora.

Os resultados da pesquisa apresentaram diferentes abordagens e situagdes de
aplicacao de conceitos de DCH/ DCU, muitos deles sdo sobre momentos de escolha
e consumo de produtos ao invés do processo de desenvolvimento e uso, entdo €
possivel perceber que os conhecimentos dessa area do conhecimento sdo aplicados
tanto para situagbes de venda e consumo de produtos, como em situacdes de uso
dos mesmos. As revistas das publicacdes sdo diversas, tanto de engenharia como
design, software, ergonomia, marketing e até medicina. Portanto é perceptivel a
interdisciplinaridade do DCH/ DCU, que leva a um mesmo propdsito: tornar os
produtos melhores para atender as necessidades das pessoas.

A figura 8 apresenta um grafico contendo as abordagens e areas dos artigos
estudados. E interessante notar que a busca considerou tanto termos relacionados a
‘humano” como “usuario”, mas a maioria dos resultados revela o foco no usuario,
focando no momento de uso dos produtos. Os termos relacionados a “humano”
aparecem em sua maioria em artigos da area medica, devido ao perfil da profisséo.

Entdo, a maioria dos artigos usa o termo Design Centrado no Usuéario/DCU
(35%), Ergonomia/Fatores Humanos (20%) e Usabilidade (18%). Outros termos
também apareceram, mas com menor frequéncia, sdo eles: Design Centrado no
Humano/DCH, Design Participativo, Qualidade, Design Universal (foca na

consideracdo de pessoas com necessidades especiais), Kansei (métodos
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matemativos para avaliacdo das percepc¢des humanas), e apenas Pesquisa (pesquisa

em geral, que nao fosse atribuida a nenhuma das areas citadas anteriormente).

Figura 8 — Areas da ciéncia.
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Fonte: a autora.

Um resultado interessante da pesquisa é que existem termos diferentes que
tratam do mesmo assunto, desenvolver produtos com foco no ser humano, e existem
diversos tipos de métodos e técnicas comuns ou similares, mas existe uma falta de
clareza a respeito de qual deles utilizar em cada momento de um PDP. Até artigos
que apresentam um método completo de PDP néo possuem isso de maneira
estruturada. Logo, existe uma grande oportunidade para analisar métodos, modelos,
técnicas e ferramentas para clarear essa questao, porque esse tipo de informacédo
poderia auxiliar organizagbes na facilitagdo de sua aplicacdo e em tomadas de
decisdo ao longo do PDP.

Em resumo, pode-se destacar algumas informagdes encontradas a partir das
analises realizadas: as areas de conhecimento que mais aparecem sdo Design
Centrado no Usuario (DCU) e Usabilidade; o termo “Design Centrado no Humano”
aparece pouco, e especialmente em artigos relacionados a area médica; a maior parte
dos artigos foca em um momento do processo de desenvolvimento de produto e nao

no todo.
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4.1  ANALISE DAS PRINCIPAIS REFERENCIAS DA RSL

Apos a sintese dos resultados, todos os artigos foram lidos e analisados, e 10
deles selecionados como referéncias principais para a elaboracdo de um modelo que
cobrisse as lacunas e oportunidades encontradas. Os artigos selecionados sé&o de
estudos que apresentam uma proposta de método ou modelo de PDP focado no ser
humano. Sendo que uma das referéncias (VAN KUJIK et al., 2007) foi substituida pela
tese do mesmo autor principal, por ser mais recente e detalhada (Van Kujik, 2010).

E foram incorporadas mais duas referéncias que n&o apareceram na busca,
mas sao relevantes: 1) IDEO (2009) é um dos poucos modelos de design que utiliza
o termo “humano” (DCH) com énfase, € um modelo amplamente aplicado no mercado,
e focado em atender as necessidades das pessoas, principalmente relacionadas a
situacOes sociais de vulnerabilidade, foi desenvolvido pela IDEO - Empresa
Internacional de Design e Inovacdo em associacdo com a Fundacao Bill & Melinda
Gates, IDE (Empresa Internacional de Desenvolvimento), Heifer International (uma
organizacdo sem fins lucrativos para erradicagcdo da pobreza e fome) e ICRW
(organizacdo de pesquisa sem fins lucrativos); 2) Reinert e Gontijo (2017) que
apresentam uma sistematica de insercéo da ergonomia no PDP a partir de referéncias
da ISO 9241-210 (2019) e outras, formando uma proposta com indicacdes de métodos
de DCH / DCU que podem ser aplicados em cada fase do PDP.

As contribuicdes e limitagdes dessas referéncias principais sédo apresentadas
na tabela 7 e algumas detalhadas em seguida.



A user-based
process for Web sites

design

Customer, consumer and
user involvement in product
development: A framework
and a review of selected
methods

A field study of the Wheel—a

usability engineering
process model
Human-centred design

toolkit

Managing product usability

A Method for User Centering
Systematic Product
Development Aimed at
Industrial Design Students

Tabela 7 - Andlise do conteldo.

Autores

Abels, E. G.;
White, M. D.;
Hahn; K.

Kaulio, M. A.

Helms, J. W.;
Arthur J.D.; Hix,
D.; Hartson,
H.R.

IDEO

Van Kuijik, J.I.

Coelho, D. A.

1998

1998

2006

2009

2010

2010

Contribuictes

Apresenta um processo que mostra cada etapa envolvendo o usuério, define e
verifica critérios de design e sugere técnicas de questionario, entrevista e grupo
focal.

Baseado na Gestdo de Qualidade total (TQM - Total Quality Management),
propde uma ferramenta que classifica quando aplicar 7 diferentes métodos de
DCH/DCU em um PDP de acordo com sua profundidade de envolvimento: 1)
design para (para usuérios, usa informagcGes de usuério, teorias gerais de
comportamento humano, entrevista e grupo focal); 2) design com (permite que
usuérios reajam a propostas de solucéo); design por (usuérios séo uma parte
ativa do desenvolvimento de solugBes para eles mesmos).

Essa ferramenta pode server como base para classificar mais
métodos.

Apresenta um modelo de PDP estruturado, flexivel e customizével para
sistemas, focado em usabilidade. Cada etapa contempla um ciclo em si e é
ligado a um ponto central de avaliagdo, que é o ponto de deciséo para o
projeto seguir para a préxima etapa ou retroceder.

O modelo permite ir e voltar das etapas de PDP, que podem ocorrer
simultaneamente, e avangam em forma espiral, focando na dinamica e
constante evolugéo do processo.

Seu formato permite ser adaptado a diferentes necessidades de design e a
inser¢do de métodos de DCH / DCU, especialmente no ponto central de
avaliacao.

Apresentam um modelo de processo completo com métodos de DCH / DCU
focados no desenvolvimento de solugGes (produtos e servigos) focadas em
pessoas socialmente vulneraveis. E um modelo completo com todos o passo a
passo.

Propde uma estrutura que define quando e como envolver o usuéario no PDP,
indica como trabalhar com os times de projeto, inclui o processo de pés-venda,
que também deve ser pensado com relagdo a interagcdo humana e indica a
interacdo dos aspectos humanos que devem ser considerados em todas as
etapas do processo.

Detalha bem todo o PDP e lista considerag6es e DCH / DCU que torna possivel
entender o que considerar no projeto, como momentos da interacdo humana,
que ajudam a escolher os métodos adequados para analisar e avaliar esses
momentos. E bem completo, bem estruturado e facil de entender.

Apresenta um método de PDP aplicado com estudantes de design com foco em
educacdo. E estruturado em 5 passos: 1) clarificagdo da tarefa: especificagéo
de design; 2) geracdo de conceito: estrutura funcional, conceito e layout; 3)
avaliacdo e refinamento; 4) design detalhado do conceito preferido:
representacéo do sistema técnico; 5) comunicacdo de resultados.

A proposta foca na andlise das atividades humanas como um gatilho para
geracao de conceitos.

50

Limitagdes

E um processo focado em websites, e ndo explica por
que da aplicagdo de cada técnica, além de usar apenas
trés bem especificas.

Apresenta apenas 7 métodos de DCH / DCU, n&o
apresenta uma aplicagao sistematica no PDP como um
todo, e ndo detalha o processo de decisdo que indica
qual método aplicar em cada etapa de PDP.

Focado em produtos digitais, ndo indica nenhum
método de DCH / DCU, apenas traz consideragdes
sobre, ndo detalha os critérios de tomada de decisao.

N&o possui um processo de tomada de deciséo de qual
método de DCH / DCU aplicar em cada etapa, € bem
focado em aspectos sociais.

A estrutura ndo explica com clareza quais métodos de
DCH / DCU aplicar em cada etapa.

N&o apresenta conexdes entre varidveis de design e
necessidades humanas, é bastante filoséfico e o
processo é pouco detalhado.

Foca apenas na geragdo de conceitos e também néo
indica métodos de DCH / DCU.
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Apresenta um modelo baseado em ergonomia e usabilidade para criatividade
no PDP, por meio de antecipagéo de necessidades e problemas futuros.

E um processo iterativo, permitindo melhoria continua, onde a avaliac&o,
refinamento, modificagdo, correcao e feedback sédo essenciais.

E similar a proposta de Helms et al. (2006), o processo é circular e tem um ponto
central de avaliagdo, mas ainda inclui aspectos para criatividade no projeto e
detalha bem todo o processo.

Apresenta uma estrutura metodolégica de PDP, incluindo métodos de DCH /
DCU, e apresenta necessidades dos usuarios no PDP para os seguintes
propositos:

- prover informagdes para os conceitos finais, propostas e avaliagdes;

- suportar o suprimento de necessidades humanas;

- integrar pessoas ao processo no sentido participativo.

Apresenta um modelo de critério de decisdo de produto baseado nas
necessidades dos usuarios e designers, dividido em tipo sde necessidades para
cada etapa e sugere métodos para cada um.

Indica métodos de DCH / DCU para usar em cada etapa e considera a
compreenséo de requisitos de usuério e contexto de uso no inicio de um projeto.

Prop6e um modelo baseado em principios de design, partindo do entendimento
de um problema. Traz um novo conceito que integra aspectos de necessidades
de sustentabilidade com aspectos de necessidades de usuarios.

Propde uma sistematica de insercdo da ergonomia no projeto de produtos,
relacionando fases de PDP, DCU e indicagéo de métodos de DCU e ergonomia
para cada fase.

E focado nas informacdes de tecnologia, ndo considera
métodos de andlise e avaliagdo de DCH / DCU, apenas
traz considerag@es sobre e é conceitual.

O processo e linear, baseado em um estudo de caso,
ndo detalha o procedimento de cada etapa, ndo diz
como definir qual método de DCH / DCU aplicar, nédo
diz como é o processo de decisdo de uma etapa para
outra.

E focado em sistemas digitais, inclui métodos para
definir requisitos, mas poucos métodos de DCH / DCU.

E focado apenas em momento de validagdo com
usuarios, ndo faz uma interagdo clara desses
momentos com etapas de PDP.

E focado apenas no desenvolvimento, ndo considera o
produto apés o uso e ndo indica métodos de DCH /
DCU.

A sistemética € linear, ndo é apresentada aplicacéo da
mesma, apenas avaliagdo de especialistas, ha apenas
alguns métodos de DCH / DCU.

Fonte: a autora.
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A partir da analise minuciosa desses estudos e propostas de modelos e
frameworks, foi possivel identificar aspectos relevantes de cada um deles em algumas
lacunas encontradas. A figura 9 apresenta as etapas do processo dos modelos /
métodos / frameworks que cada uma das referéncias propfe, comparativamente.
Cada cor na figura refere-se a um momento do PDP (Pré-desenvolvimento,

Desenvolvimento, Producéo e venda e finalmente o Produto em uso.

Figura 9 — Comparagdo de modelos/métodos/frameworks de Design Centrado no Usuério.
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6 COELHO, Clarificagdo Geragdo de Avaliagdo e Design detalhado do
2010 de tarefa conceito refinamento conceito preferido
ZENG et al. i

7 2010 E Design funcional comp%??agr:enta\ Design estrutural IMpleMentagao m—

Esb

8 HOYOS-RUIZ Anlise Sdzco Desenvolvimento Design Avaliag3o Design Design
etal., 2015 2 questio de conceito conceitual detalhado do sistema

9 UNRUH, Declaragdo de Invesgega:;:a‘o dzr?iftj_ Projeto Projeto Projeto Plano de
2015 pretencdo neces%idades‘ s'\toqs conceitual preliminar detalhado distribuicdo

Design Design Fase de avaliagdo
conceitual preliminar antecipada

1 HARTE et al., Estabelecimento de contexto de uso e Inspecdes especialistas e Teste de usabilidade com

2017 requisitos do usuario passo a passo usudrios finais
12 BALDASSARE RreblemaE o Proposta de valor Proc_esso Ui Proposta de valor
pirico stk orientado ao 7 :
etal., 2017 sustentavel inicial UsUatia sustentavel final

Fonte: a autora.
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10 GHERARDINI
etal., 2017

Alguns modelos / métodos / frameworks sdo mais detalhados e outros mais
objetivos, mas a maioria foca no PDP como um todo. Apenas trés referéncias (VAN
KUJIK, 2010; COELHO, 2010; UNRUH, 2015) incluem a etapa de pés-venda (produto

em uso0), e apenas 0s dois primeiros destacam a importancia de entender as
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interacBes humanas e as atividades ou tarefas para a geracéo de informacfes para o
desenvolvimento de novos produtos, o que ocorre quando o produto ja estd em uso;
Van Kujik (2010) apresenta essa fase no final e indica que as informacdes podem
usadas para atualizacdes de produto ou novos desenvolvimentos, e Coelho (2010)
apresenta ela no inicio do processo.

Dentre os estudos identificados e analisados, o framework proposto por Van
Kujik (2010) (figura 10) se destaca, porque indica a necessidade de aspectos do
contexto (mercado e companhia), o processo de interagdo humana, a experiéncia do
usuario e tem um processo claro e coerente com os PDP’s tradicionais de design e
engenharia. O framework envolve o usuario no processo, indicando que para o
momento de andlise deve-se coletar informa¢des do mundo real, na sintese pode se
usar design participativo, e na simulagéo e avaliagcao pode se analisar o design.

Estas informacBes sdo importantes, mas nao trazem objetividade em quais
técnicas de DCU aplicar, isto é, o framework ndo incluiu um ciclo de design com
avaliacdo no momento em que o produto esta em uso (ap6s a venda), o que poderia
contribuir para o desenvolvimento futuro de novos produtos ou atualizagcbes no

mesmo.

Figura 10 — Framework de Van Kujik (2010).

Uso do produto
(29)
@)
@)

Processo C critérig. ,___# __________________
\ / Y ‘
\\19 Ce——ccse Q """""" ’L """"""""" lteracao/
3. Desenvolvimento estrito % Infroduckn S. Produto
F M Materializagdo W em uso
PROCESSO

Fonte: Van Kujik (2010).

A segunda referéncia de destaque é a de Helms et al. (2006), devido a sua

estrutura dinamica e flexivel. Ele possui um ponto central de avaliacdo de usabilidade,



54

gue é o grande diferencial do seu modelo, e cada etapa possui um ciclo de atividades
similar ao ciclo de design usado por Van Kujik (2010), o que permite uma constante
verificacdo da adequacéo do produto ao ser humano. Porém sua abordagem é focada
em sistemas, portanto algumas etapas do PDP sé&o especificas da area. Ao mesmo
tempo, como mostra a figura 11, ele é incompleto porque considera basicamente as
etapas de formulacdo de briefing e desenvolvimento, ndo considera a parte inicial de
projeto (formulacdo de estratégia e requisitos), ndo contempla o lancamento e nem o

pés-venda.

Figura 11 — Modelo the wheel.
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Outro aspecto interessante € que diversas referéncias apresentam processos
iterativos, figura 11, cada um com um nome diferente, mas baseados na légica do
modelo da ISO 9241-210 (2019), similares. Esse processo pode ser repetido quantas
vezes forem necessarias até que o design obtenha sua melhor verséo, auxiliando na
tomada de decisdo e no refinamento das informacdes. Sua estrutura conceitual é
importante para considerar a dinamica social (DEL GLAUDIO et al., 2016), permitindo
a revisdo de algumas etapas de acordo com os resultados das avaliagdes. Esse ciclo

esta incluido nas pesquisas de Van Kujik (2010), Helms et al. (2006) e Zeng et al.
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(2010), além de aparecer na abordagem de design globalmente conhecida, criada
pelo Design Council UK (2019), na ISO 9241-210 (2019) e num estudo de Sebok et
al. (2017), outros autores que tratam do assunto.

Os principais aspectos de limitagdo dos trabalhos foram que alguns nao
consideram o momento de pOs Uso No processo, a maioria ndo indica com clareza que
meétodos de andlise e avaliacdo de DCH ou DCU aplicar nas respectivas etapas do
processo iterativo (figura 12), e, principalmente, ndo ha clareza ou indicagdo de quais
aspectos humanos analisar ou avaliar, deixando essa informacao bastante subjetiva

e dependente da expertise do time de projeto de produto.

Figura 12 - Processos iterativos de design.

KUJIK (2010) HELMS et al. (2006) ZENG et al. (2010) SEBOK et al. (2017):
Ciclo de design: Ciclo de atividades: Modelo geral de
processo criativo:

\ 4 & ¥
/ Analise \ /' Anilise \ /'Anélise /vplanejar\

<= Avaliacao Sintese <= Avaliacao Design <= Implementagio Ideacio Demonstrar Desenvolver
Simulacao Implementacao Avaliacao Testar
1SO 9241-210 (2019): DESIGN COUNCIL

(2019):

Identificar necessi- bservar
dades de DCH /'eoana,isar\v o e@ﬁo Resultado
Feedback :
do usuario Design

Prototipar

Fonte: Adaptado de: VAN KUJIK, 2010; HELMS et al., 2006; ZENG et al., 2010; SEBOK et al., 2017,
1ISO 9241-210, 2011; DESIGN COUNCIL UK, 2019.

4.2 LEVANTAMENTO DE METODOS DE DCH

A limitacdo que apareceu em todas as principais referéncias selecionadas foi a
falta de detalhamento e direcdo de métodos de DCH para serem aplicadas no
levantamento de dados, desenvolvimento e avaliacdo durante o PDP. A maior parte
deles menciona a utilizacdo de métodos, poucos indicam algumas, e 0os que indicam,
indicam uma quantidade pequena quando comparado ao que existe.

Por esse motivo, foi realizado um levantamento de pesquisadores que
discutiam especificamente sobre métodos de DCH e areas afins, indicando quando
aplica-las. Para isso foram selecionados artigos resultantes da Revisao Sistematica

da Literatura, que tratavam de métodos de DCH e quando aplica-los. Além dessas
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referéncias, foram adicionadas referéncias classicas, referéncias encontradas em
citacOes de teses e artigos usados nesse estudo e websites que apresentam esses
métodos.Dentre os autores estdo incluidos classicos como Nielsen (1993) e Jordan
(1998) e outros um pouco mais recentes (MAGUIRE, 2001; BEVAN, 2003; HEINILA
et al., 2005; STANTON et al., 2005; CYBIS et al., 2007; BEVAN, 2009; ROTO et al.,
2010) dentre os quais alguns inclusive disponibilizam os resultados de seu
levantamento de métodos em websites.

Os websites identificados apresentam diversos métodos bem detalhados com
informacdes sobre como aplica-los, a maioria voltado a area de Usabilidade ou UX, e
alguns, inclusive possuem um sistema de filtros que auxiliam na indicacao de métodos
mais adequados para aplicagdo em um caso de sua necessidade.

Dentre os websites que apresentam métodos e suas descricbes, foram
identificados os seguintes: 1) usability.gov, que apresenta 19 métodos, detalhados a
respeito de sua aplicacdo e beneficios; 2) designkit da empresa ldeo, que apresenta
métodos para todo o processo de desenvolvimento de produto ja indicando a etapa
do processo, porém ha uma mistura de métodos, técnicas e dicas, tornando o
entendimento de sua aplicacédo pouco claro. Uma grande contribuicdo € que cada um
desses itens € apresentado de forma bem detalhada, inclusive com as etapas de
execucdo. Dentre os meétodos dispostos nesse site, também ha 19 voltados
especificamente a DCU.

E dentre os websites que além de apresentar os métodos ja indicam também
guando os aplicar, foram identificados mais trés. O primeiro, STRUM — Scheduling
Tool for Recommending Usability Methods, € uma ferramenta automatizada ainda em
construgéo, focada em desenvolvimento de software (CAYOLA E MACIAS, 2018).

O segundo, UCDToolbox — ucdtoolbox.com, é resultado de uma pesquisa
académica de Weevers (2012), que apresenta 34 métodos, que podem ser buscados
livremente ou por meio de filtros que auxiliam na sele¢cdo dos mais adequados para
cada etapa e situacdo de projeto. Além da selecao ser excelente, todos os métodos
possuem uma descricdo bem detalhada, facilitando seu entendimento e aplicagéo.

O terceiro, “Usability Planner” - usabilityplanner.org, também foi desenvolvido
por pesquisadores da area (FERRE e BEVAN, 2010; FERRE e BEVAN, 2011), é uma
plataforma de indicacdo de métodos para cada etapa do projeto, entdo o site inicia
com a solicitacéo de selecdo da(s) etapa(s) do projeto e entdo apresenta a lista dos

métodos recomendados com uma breve descricdo e varios filtros auxiliares para
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reduzir o numero das indicacbes. De todas as referéncias encontradas, essa se
mostrou a mais completa e detalhada, com 66 métodos, ele possui um sistema de
filtros que indica automaticamente qual o método ideal para cada situacdo de projeto.

Além disso, foi identificado um artigo que apresenta uma proposta bem similar
aos anteriores, porém € um método quantitativo para selecdo de técnicas de UX
(MELO e JORGE, 2015), que auxiliam no processo de deciséo de qual técnica utilizar
conforme alguns parametros, inclusive indicados na ISO/TR 16892 (2002), como
custo, tempo, objetivos, tipo de produto, envolvimento do usudrio, quantidade de
participantes, entre outros.

O segundo e o terceiro websites citados acima séo ideais para aplicacdo de
métodos de DCH em processos de desenvolvimento de produtos, porém ambos
possuem um foco maior em produtos digitais, € um numero limitado de métodos,
dentre os existentes. Portanto, foram identificados e analisados nove autores
principais, que apresentam uma quantidade e qualidade relevante de métodos, para
mapear e categorizar 0s meétodos existentes, com o intuito de faciliar a indicagéo dos
mesmos para aplicagdo em PDP’s. Os autores selecionados para essa classificagao
foram: 1) Nielsen (1993); 2) Jordan (1998); 3) Hom (1998); 4) Maguire (2001); 5 Bevan
(2003); 6) Heinila et al. (2005); 7) Cybis et al. (2007); 8) Bevan (2009); e 10) Roto et
al. (2010).

Essas referéncias foram analisadas e foi realizada uma sele¢cdo de métodos
que pudessem ser aplicados a produtos fisicos, digitais, sistemas e/ou servi¢os. Para
facilitar a identificacdo e aplicacao, métodos similares foram agrupados em um mesmo
item, chegando-se a um total de 89 métodos.

Como o objetivo foi gerar clareza e auxiliar no processo de decisao de aplicacao
dos métodos, todos eles foram listados, analisados e classificados nos seguintes
aspectos: categoria de método, resultados obtidos no método, autores e etapa no
processo de desenvolvimento de produto. Ha muitos outros aspectos que influenciam
nessa tomada de decisdo, mas esses basicos ja podem auxiliar no direcionamento.

Alguns autores ja fazem uma separacdo de meétodos por categoria, por
exemplo, Cybis et. al. (2007) categoriza os métodos em: i) Andlise; ii) Especificacao;
iii) Geragcdo e organizacao de ideias; iv) Concepcgéo; v) Avaliacdo. Analisando as
indicagcbes dos outros autores e 0s proprios métodos, para esse estudo, foram
definidas 10 categorias: 1) Inspecéo; 2) Diario; 3) Questionario; 4) Entrevista; 5)

Observacao; 6) Teste; 7) Sintese; 8) Geracédo de ideias; 9) Outros; 10) Prototipagem.
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Com base nessas categorias, 0s métodos propostos pelas nove fontes

selecionadas, foram analisados e classificados, na tabela 8, em categorias de

métodos e no momento do PDP em que cada método pode ser aplicado, conforme

descrito a seguir:

1. etapa inicial do projeto, onde sdo pesquisados e identificados problemas e

oportunidades relacionados ao perfil do publico-alvo, contexto e cenario;
2. formulacao de estratégia e briefing do produto;

desenvolvimento do produto e avaliacdo durante o desenvolvimento;

4. produto em uso na casa das pessoas.

Tabela 8 — métodos de DCH.

Autor

Fase do PDP

Método
1

2 3 4 5

6

7

8

9

1

3

4

1) Inspecao (possiveis problemas e oportunidades)

Heuristicas/ Avaliacdo especialista/
Checklist de propriedade/ Inspe¢éo X
de ergonomia/ Normas

Avaliacao diagnostica/ Inspecéo de
prevencao e erros/ Andlise de risco
Subjetiva/ Analitica/ Avaliacdo de UX
Funcionalidade

Escala de utilidade hedbnica
(HED/UT)

Inspecao baseada em perspectiva
Andlise da tarefa/ Mapeamento de
funcbes

Passo a passo cognitivo

Analise de estrutura de
macroergonomia (MAS) ou de
Design (MEAD)

Ergonomia fisica

Imerséo

Métodos de valoragdo/ Custo-
beneficio

Comparacao de requisitos

Andlise de similares ou

competidores X

X X X X

X

X X

X

X

X

X

X

X

X
X

X

X X X X XX X

X X X XX X

X

X X X X XX X

X X X XX X

2) Diério (situagdes, contextos, cenarios, comportamentos, entendimentos)

Estruturado

Auto reportado

Conversasao de camera privada
Audio narrativa

Método de reconstrucéo do dia
(DRM)

Consciéncia de contexto

Diério afetivo

Diario de incidentes

X X X X

X

X

X

X
X

XXX X X XXX

XXX X X XXX

XXX X X XXX

3) Questionario (opinides, experiéncias, expectativass e caracteristicas)
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Perfil X X X X X X X X
Diferencial seméntico X X X
Analise semantica de produto (PSA) X X X X
AttrakDiff X X X X
I(?I\\;l?)ntano de motivacgéo intrinseca X X X X
Método de amostragem de
experimento (ESM) X X X X
Questionario de apreciacdo de X X X X
Geneva
QSA GQM/ SUMI X X X X
Diferencial de emocdes (DES) X X X X
Avaliacédo de conforto percebido X X X X
Carga de trabalho cognitivo/ Esforco X X X X X X
mental
Completando a sentenca X X X X
Escala estética X X X X
Grade afetiva X X X
Atribuicdo de personalidade de X X X X
produto
2DES X X X X
Rodas de emocao de Geneva X X X X
Satisfacao X X X X X X X X X
Checklists ou cartdes de emocdes/ X X X X
Emocards/ Emofaces/ Emoscope
SE Ex~pressando experiéncias ou X X X X
emocodes
4) Entrevista (opiniGes, experiéncias, expectativas e caracteristicas)
Tradicional X X X X X X X X X X
Conte_>ftue}l ! Investigacao de, _ X X X X X X X X X
experiéncia / Teste exploratorio
Grupo focal X X X X X X X X X X X
Pos,e_xperlenua/ Feedback do X X X X X
usuario
Escala de UX X X X X
Este ou aquele X X X X
Avaliacéo da experiéncia antecipada
(AXE) X X X X
Passo a passo pluralistico X X X
I.D. X X X X
5) Observacao (situacdes, contextos, cenarios, comportamentos, entendimentos)
Controlada/ Avaliagdo assistida X X X
Campo / Observacgédo / Etnografia X X X X X X X X X X X X
Laboratorio vivo X X X X
6) Teste (situacdes, contextos, cendrios, comportamentos, entendimentos)
Tradicional / Laboratério / X X X X X X X X X
Controlado
Co-discoberta X X X X X
Campo X X X X X X X X X
Clipe de experiéncia X X X X
7) Sintese (sintese de dados de pesquisa)
Storyboarding / Narrativa grafica X X X X X X X
Mapa mental / Grade de repertorio X X X
Contextos de uso X X
Cenarios de uso X X X X X X X
Perfis de usuério / Personas X X X X X
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Identificacdo ou consulta de

stakeholders X X X X
Jornada do usuario X X
Gu!dellnes / Design/ Padrdes de X X X X X X
estilo

8) Geracdo de ideias (ideias)

Braisntorming (Tempestade de

S X X
ideias)

Card sorting (Ordenacéo de cartdes) X X X X X X
Workshop de futuro X X X
Design paralelo X X X X X
Diagrama de afinidade X X X X X
RGT X X
Workshops participativos X X X X X

9) Outros (experiéncias, reacfes e emocoes)

Protocolos de pensar alto X X X
Métricas ou modelo de performance X X X X X
Eyetracking (Rastreamento do olhar) X X X X
Excitacéo fisioldgica via atividade X X X X
eletrodermal

PAD X X X X
EMO2 X X X X
Medicao psicofisiologica X X X X
Dispositivo de amostragem de

emocodes (ESD) X X X X
Método de valéncia X X X X
Variacédo de afei¢édo positiva e

negativa (PANAS) X X X X
IScale / Curva de UX X X X X
Escala de pregnénica X X X X
SAM X X X X
PrEMO X X X X
Ferramenta de avaliacdo sensual X X X X
(de forma)

10) Prototipagem/ Simulacéo

Fonte: a autora.

Além dessa analise e classificacdo que ja ajuda no direcionamento da aplicacéo
dos métodos, conforme verificado nas referéncias e na ISO/TR 16892 (2002), existem
mais algumas variaveis que podem auxiliar no refinamento desse direcionamento, sao
eles: custo, objetivos, tipo de produto, tempo, envolvimento do usuério, quantidade de
participantes, entre outros.

O custo é dificil de analisar na literatura, porque ndo existem muitos relatos
sobre o custo real de cada método, até porque depende do pais, organizacao, etc, 0s
objetivos estdo ligados aos resultados obtidos, que ja foram listados nas tabelas
anteriores, e os tipos de produto séo tanto fisicos como digitais, como sistemas,

conforme selec¢édo feita na analise das referéncias.
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As outras variaveis sao apresentadas na tabela 9. O tempo foi analisado nos
dados das referéncias e com base nas experiéncias dos autores, o envolvimento do
usuario esta ligado ao numero de participantes e ao local de aplicacdo, também
identificados pelos mesmos maios do aspecto “tempo”. E por ultimo foi adicionada a
indicacdo de numero de avaliadores, que pode ser relevante no planejamento de um

projeto.

Tabela 9 - Recursos para os tipos de métodos.

Tipo de método Participantes Avaliadores Tempo Ambiente
Inspecao 0 2+ 1-10 dias Escritério
Diario 5-10 2-3 3-24 sem. Campo
Questionario 50+ 1-3 1-4 sem. Escritério
Entrevista 10+ 1-3 1-12sem. ~ C@mpo/laboratorio / Sala de
reunides
Observacao 5-10 2-3 1-24 sem. Campo / Laboratério
Teste 5-10 2-3 1-12 sem. Campo / Laboratério
Sintese 0 1+ 1-12 sem. Escritorio
Ge_r acao de 0+ 2+ 1-24 sem. Escritério
ideias

Fonte: a autora.

4.3 DISCUSSAO DA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

O objetivo especifico de identicar métodos e modelos de PDP com foco no
humano foi explorado, e véarios estudos sistematizados e relevantes foram
encontrados e analisados. E evidente que a aplicacdo das abordagens de DCH em
organizacbes por meio de normas, métodos e modelos sistematizados é
extremamente relevante, e o aprofundamento no tema para facilitar seu processo,
torna-lo dindmico, flexivel e auxiliar na tomada de decisdo durante o PDP para o
desenvolvimento de produtos mais consistentes e adequados as pessoas, também.
Ent&o o proximo capitulo ird apresentar a concepc¢éo e constru¢cdo de um modelo com

base nas lacunas e oportunidades identificadas na literatura.
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5 PROPOSTA DE MODELO DE PDP

A partir da contextualizacéo e analise apresentadas nos capitulos anteriores, a
priori, foi desenvolvido um novo modelo de PDP, em duas etapas, um modelo
preliminar e um modelo refinado, com foco na identifcagédo de necessidades humanas,
e sua aplicacdo no PDP. O objetivo foi preencher as lacunas e falta de clareza
identificados na RSL. Ambos os modelos foram aplicados, levando a avaliagGes e
analises, que apos todo o processo levou ao modelo final, resultado da tese, que nao
€ um modelo de PDP, mas sim um modelo de andlise e avaliacdo de DCH para ser
aplicado em qualquer PDP. Desta forma, este capitulo apresenta o processo de
concepcao, construcao e aplicacdo dos modelos de PDP preliminar e refinado, entéo,
em seguida é apresentada a discussao dos resultados desses modelos e a proposta
final da tese, o modelo HUNE.

5.1 MODELO PRELIMINAR PROPOSTO

A partir de uma primeira analise das referéncias selecionadas, foi desenvolvido
um primeiro modelo de Processo de Desenvolvimento de Produto Centrado no
Humano (Figura 13), similar aos métodos e modelos identificados, para uma aplicagédo
inicial com estudantes e analise de problemas para posterior elaboracdo do modelo

refinado.

Figura 13 — Primeira versao da proposta.
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Fonte: a autora.

7z

O modelo preliminar é composto de nove etapas, a primeira etapa é a

declaracdo da demanda, a segunda € a investigacdo das necessidades, e ambos
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levam a um documento de requisitos de projeto (terceira etapa), o qual também € um
ponto de validacdo das proximas trés etapas (projeto conceitual, projeto preliminar e
projeto detalhado), onde em cada uma delas é preciso fazer uma verificacdo da
adequacao aos requisitos do projeto de DCH, onde assim como no modelo de Helms
et al. (2006), é o ponto central de avaliacao e decisédo de seguir em frente ou retomar.
Ap0s, 0 processo leva a sétima etapa, que inclui a producéo e lancamento do produto,
e logo apos, a assisténcia que ocorre durante o uso do produto (oitava etapa) e depois
a descontinuacéo, que gera retroalimentacdo de informagfes para um novo ciclo
comecar (nona etapa).

Essa € a primeira versdo do modelo, portanto, foi avaliado por meio de
aplicacao por 38 estudantes de graduacao em Design Digital e Design de Produto de
uma Universidade de grande porte de Curitiba, divididos em 11 grupos, em um produto
a escolha deles. O modelo foi explicado presencialmente com o auxilio de arquivos
com 0 passo a passo, e o0 processo de aplicagdo acompanhado ao longo de cinco
aulas de 1,5h/cada. Ao final os estudantes apresentaram um relatério com as etapas
desenvolvidas, sendo que as etapas apés projeto detalhado ndo foram aplicadas,
porque eles ndo teriam como fazer o lancamento do produto no mercado.

Na turma de Design de produto os produtos utilizados como referéncia foram
um secador de cabelos e um barbeador elétrico, onde o0s grupos aplicaram uma série
de pesquisas com usuarios, identificaram requisitos de projeto, entre seis e nove
aproximadamente, criaram um conceito e produziram prototipos de baixa fidelidade,
para uma avaliacdo de uso preliminar. Os resultados trouxeram beneficios
especialmente nas pegas, manejos, dimensdes e portabilidade dos produtos.

Na turma de Design digital os produtos utilizados como referéncia foram: um
aplicativo de cuidados de cachorro, um aplicativo de gerenciamento de reservas de
restaurante, um aplicativo de rede social de uma organizacao sem fins lucrativos e um
sistema de auxilio de desenvolvimento de trabalhos de concluséo de curso. Os grupos
também aplciaram pesquisas de analise e avaliagcdo com usuarios, sendo alguns
meétodos similares e outros diferentes dos aplicados pelos grupos da outra turma, uma
vez que sao contextos de uso diferentes. Os estudantes encontraram entre cinco e
sete requisitos de projeto, aproximadamente, e os resultados geraram protétipos de
baixa fidelidade, em papel e digitais, com propostas que trouxeram melhorias com

relacdo aos sistemas similares existentes no mercado.
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O processo de aplicacdo teve um resultado satisfatorio, mas nao o6timo,
percebeu-se um pouco de confusdo durante o processo de entendimento do modelo
e aplicacdo do mesmo, desde identificar quais aspectos humanos analisar e como,
até como escolher métodos de andlise e avaliacdo adequados e entender a

complexidade do processo com relacdo as etapas que ora eram lineares ora iterativos.

5.1.1 Avaliacdo do modelo preliminar

ApoGs a aplicacdo, 15 profissionais envolvidos responderam as perguntas a
seguir, por meio de um questionario online (Apéndice A).

1) Do que vocé gostou no modelo de Processo de Desenvolvimento de Produto
proposto?

2) Do que vocé menos gostou e quais foram suas dificuldades na aplicagéo do
modelo de Processo de Desenvolvimento de Produto proposto?

3) Quais foram suas dificuldades ao escolher uma técnica de usabilidade para
aplicar em cada etapa do projeto?

4) Do que voceé sente falta para aplicar pesquisas de Design Centrado no Humano
com mais eficiéncia?

O que os especialistas/especialistas mais gostaram no modelo foi o
embasamento bibliografico, a organizacdo das etapas, a indicacdo de métodos de
DCH, o auxilio que as técnicas proporcionam na conceituacdo do projeto, e a maneira
gue o processo permite filtrar as solugdes de projeto.

O gue eles menos gostaram foram a rigidez das etapas, dificuldade de escolher
gual método aplicar em cada etapa, dificuldade de entender a etapa apenas pelo titulo,
falta de detalhamento e exemplos praticos de cada etapa, e a dificuldade de encontrar
pessoas para participar das pesquisas ao longo do projeto.

A dificuldade que os especialistas/especialistas tiveram ao escolher um método
de DCH para aplicar em cada etapa foi com relagcdo a encontrar a mais adequada a
cada tipo de resultado desejado, elaboracédo de perguntas na aplicacédo das técnicas,
o trabalho e tempo que exigiu para entender cada método antes de decidir qual utilizar,
e a quantidade de métodos possiveis.E, por ultimo, eles sentiram falta de métodos
mais rapidos e praticos, checklists, dicas e exemplos, mais espagos no processo para
aplicacdo, engajamento de pessoas para participar das pesquisas, e uma lista de

sugestbes de meétodos para cada etapa.
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Apos essa aplicacao, observacdo dos resultados, e andlise das respostas dos
estudantes ao questionario, foi possivel verificar uma série de itens que ainda
precisavam ser aprimorados. Entdo, foi realizada a segunda etapa da analise da
revisdo sistemética da literatura, a qual foi minuciosa na andlise do conteudo, e é

detalhada em seguida.

5.2 MODELO REFINADO PROPOSTO

Com base em uma analise mais refinda das principais referéncias selecionadas
na revisao da literatura, foi desenvolvido um novo modelo de PDP, com os objetivos
de contemplar contribuicbes de cada referéncia, atender a oportunidade de um
modelo completo e detalhado, com indicagdo de métodos adequados a cada etapa,
tomada de decisdo de adequacdo do resultado de cada etapa as necessidades
humanas, e a0 mesmo tempo ser mais simples e facil de aplicar que o modelo
preliminar.

A figura 14 mostra o processo de construgcdo do modelo com base nas
referéncias levantadas. Para indicar cada referéncia na construcéo, elas serdo
acompanhadas por letras, conforme indicado na figura, e para indicar cada elemento
do modelo sdo usados numeros. Primeiramente, é essencial que fossem definidos
requisitos do projeto segundo as necessidades e oportunidades dos usuarios e seu
contexto, por meio de levantamento de dados de caracteristicas e comportamentos
dos mesmos (ISO 9241-210, 2019; NIELSEN; 1993; JORDAN, 1998; MAGUIRE,
2001; BEVAN, 2003; HEINILA et al., 2005; BEVAN, 2009; VAN KUJIK, 2010;
COELHO, 2010; ZENG et al., 2010; GHERARDINI, 2016), o modelo inicia com essa

premissa.



Figura 14 — Construcéo de elementos essenciais em um PDP para o DCH.
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A primeira fase do modelo de PDP refinado, entdo, € o levantamento de
informacdes relacionadas ao ser humano (1), seu contexto atual e possiveis cenarios
futuros (2), que devem ser a base do processo desde o inicio para a formulacdo da
estratégia, até cada momento de avaliacdo da adequacdo dos resultados as
necessidades humanas (3), logo a primeira fase é o nacleo do modelo.

Dentre as referéncias selecionadas, quatro delas (VAN KUJIK, 2010; COELHO,
2010; ZENG et al., 2010; GHERARDINI, 2016) apresentam formas de entender
caracteristicas do publico-alvo e usuarios bem como suas intera¢des para prover
informacdes para identificacdo de oportunidades e requisitos para o desenvolvimento
de produtos centrados no usuario, o que forma a primeira etapa (1) da primeira fase
da proposta desse estudo: informacdes do publico-alvo e usuarios, que devem ser
coletadas por meio de métodos de DCH (analise, avaliacdo e pesquisa).

Zeng et al. (2010) (A) dentre diversos aspectos que apresentam, 0s que mais
consideram o ser humano sdo os aspectos ergonémicos de design: funcionalidade,
segurancga, usabilidade e afetividade; Harte et al. (2017) (B) e 1ISO 9241-210 (2019)
(C) incluem os requisitos do usuério como ponto inicial no PDP.

Van Kujik (2010) (D) apresenta os momentos de intera¢cdo do usuario com o
produto: exposicdo (anuncio, boca a boca, aproximacédo); aquisicdo (observacao e
exploracdo); configuracdo (desembalar e instalar); uso (interacdo, exposicdo e
sistema); manutencao (servi¢co e reparacao); fim de vida (abandono e descarte). E
indica aspectos da interacdo humana que devem ser considerados no PDP: produto
(suas propriedades, funcbes e servicos oferecidos por meio do produto); usuario
(caracteristicas e capacidades do grupo de usuarios, habilidades fisicas e cognitivas,
objetivos e expectativas, grupo diverso ou focado); contexto (em que contexto fisico e
social o produto sera usado); uso do produto (quais as distinges das fases de uso do
produto e quais problemas de usabilidade podem ser esperados em cada fase).

Gherardini (2016) (E) apresenta em varios momentos do seu processo a
verificacdo da coeréncia dos resultados com as necessidades dos usuarios. E Coelho
(2010) apresenta as implicacdes de uso defendidas por Karlsson (1996): I) Objetivo
(uso para que?); Il) instrumento (uso o que?); lll) pessoa (usado por quem?); V)
ambiente e contexto (usado onde?).

Aléem desses autores, Khalid (2006) apresenta um framework que inclui a
afetividade (sistema intuitivo e experimental com respostas de emocdes, sentimentos

e atitudes), além do aspecto cognitivo (conhecimento, significado e crengas) como
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aspecto importante do usuario, e dos aspectos do contexto (objetivos e atividades) e
sociedade (normas, habitos e tendéncias), e Wang e Chen (2011) também
argumentam que a fundamentacdo de um projeto € a analise das necessidades
humanas e a definicdo de seus requisitos, 0 que precisa ser feito nas etapas iniciais
de um PDP.

Sendo assim, a proposta para a primeira etapa da primeira fase do modelo é
considerar as caracteristicas humanas (fisicas, cognitivas e organizacionais), 0s
objetivos, os momentos de interagdo com produto e 0s aspectos ergondmicos.

O contexto de uso e as experiéncias do usuario podem auxiliar nas etapas
iniciais de um projeto para alcancar uma boa solucéo para as necessidades humanas
(CHAMORRO-KOC et al., 2009; BEVAN et al., 2015). Portanto o contexto tem ligagao
direta com o publico-alvo e usuério, e é relevante para o PDP.

Shluzas e Leifer (2014) falam da importancia do contexto no ambiente de
trabalho, Van Kujik (2010) (G) defende que aspectos de contexto devem ser levados
em consideracdo antes do inicio do PDP, considerando aspectos de mercado (grupos
de usuérios e vendas), companhia (organizacao, cultura, gestéo, portfélio de produtos
e imagem de marca) e departamentos (organizacao, filosofia e recursos).

Chamorro-Koc et al. (2009) prop6e uma ferramenta de coleta de informacdes
de contexto e experiéncia chamada ECDT — Experience-Context Enquiry Design Tool
(Ferramenta de Design de Inquérito de experiéncia-contexto).

Zeng et al. (2010) (A) também apresentam uma relagdo de fatores de contexto
e fatores humanos a se considerar no PDP, que incluem: aspectos de contexto
(objetivos de design, contexto e expertise); valores de design ergondémico
(funcionalidade, seguranca, usabilidade e afetividade); sete fatores de criatividade e
ergonomia (novidade, flexibilidade, apelo estético, interatividade, comunalidade,
simplicidade e personalizacdo); e aspectos de avaliagdo do valor (atratividade
percebida, utilidade percebida, facilidade de uso percebida, satisfacao, fidelidade e
rentabilidade).

Harte et al. (2017) (B), ISO 9241-210 (2019) (F) e Baldassare et al. (2017) (H)
também incluem em suas propostas a consideragéo e entendimento de aspectos do
contexto, incluindo aspectos sociais, ambientais e econdmicos para o DCH.

Ao contexto foi adicionado o cenario, por se tratar de possiveis situacoes
futuras que podem ser previstas por meio da analise das informacdes de publico-alvo,

usuarios, contexto e tendéncias. Os aspectos de contexto e cenario completam junto
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aos aspectos do ser humano, a primeira fase do modelo que esta sendo proposto. As
informacdes do publico-alvo, usuario, contexto e cenario, devem ser coletadas por
meio de métodos de DCH.

Os aspectos de contexto e cenério (2) formam a segunda etapa e completam
junto aos aspectos do ser humano, a primeira fase do modelo que esta sendo
proposto.

Helms et al. (2006) () identificaram a necessidade de um processo de design
estruturado, flexivel e customizavel para engenharia de sistemas focado na
usabilidade. Portanto a proposta contempla um ponto central, o qual Helms et al.
(2006) apresentam como um aspecto de grande diferencial em seu modelo, por tornar
0 processo dinamico.

O ponto central do modelo em construgdo contempla as informagdes relativas
ao ser humano em foco e métodos para avaliar (3) os resultados de cada etapa
consequente auxiliam no processo de tomada de deciséo, fazendo ligacdo com o ciclo
de design, detalhado posterioemente, tornando o processo iterativo (conforme
recomendado pela ISO 9241-210 (2019).

Esse ponto central € o coracao e fundamento do modelo, porque é onde estao
as informacdes do ser humano, para quem se esta desenvolvendo um produto,
incluindo suas caracteristicas, comportamentos, contexto e cenarios, entendendo-o
com profundidade para entdo desenvolver solu¢des que sejam adequadas as suas
necessidades e melhorar sua qualidade de vida.

Ou seja, o coracdo é constituido da identificacdo de informacfes sobre as
caracteristicas humanas (1), contexto e cenario (2), que formam um banco de dados
que serve para avaliar (3) a solucdo desenvolvida por meio de lista de requisitos e
métodos de avaliagcdo, que continuam alimentando o banco de dados. Ele € a esséncia
do modelo, porque € o inicio e 0 que norteia todo o projeto, por meio de um processo
dindmico, porque, permite avaliagdes constantes durante o PDP com as necessidades
humanas, sendo um gatilho para a geracdo de conceitos (COELHO, 2010; VAN
KUJIK, 2010).

Como ja ilustrado na figura 11, no item da RSL, o ciclo iterativo de Design é
importantissimo para a qualidade do resultado do projeto, e o DCH ¢é parte essencial
desse ciclo (HELMS et al., 2006; VAN KUJIK, 2010; ZENG et al., 2010; SEBOK et al.,
2017;1S0 9241-210, 2019; DESIGN COUNCIL, 2019). Sendo assim, na aplicacéo do

modelo, inicialmente devem ser levantados dados para a descoberta da problematica
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relacionada ao projeto, momento de “analise” ou “divergir”, e levantar o maximo de
informacBes possiveis a respeito (etapa de pré-desenvolvimento do PDP). No
segundo momento ocorre o “design”, “ideacdo” ou “convergéncia”’, onde o problema é
definido, focando na estratégia, requisitos do projeto e formulacdo do briefing. Em
seguida ocorre outro momento de “divergéncia”, agora para o desenvolvimento de
conceito e potenciais solucdes de projeto, 0s quais entdo sao convergidos por meio
de “prototipagéo”, “avaliacdo” e “testes”, repassando pelo ciclo quantas vezes for
necessario até chegar ao produto ideal e poder lanca-lo no mercado.

Esse processo € essencial no PDP, porque permite verificar os resultados ao
longo de todo o ciclo em comparacdo com as necessidades humanas e o contexto,
garantindo que o produto chegue ao fim de seu desenvolvimento 0 mais coerente
possivel, evitando gastos desnecessarios em etapas avancadas do PDP.

Com base nesses ciclos, e na analise dos PDP’s existentes, é formada a
segunda proposta do modelo, figura 15. Ele é dividida em quatro grandes fases: 1)
coleta de informacdes humanas, de contexto e cenarios; 2) formulacdo da estratégia
e briefing; 3) desenvolvimento com o processo iterativo de avaliagdo, passando pelo
coracao do modelo e voltando ao desenvolvimento até alcancar a solucao ideal; e 4)
produto em uso, que passa também pelo coracdo para gerar insights para

atualizacdes do produto ou para novos projetos.

Figura 15 — Modelo HUNE com a indicag&o das fases.
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Fonte: a autora.
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Na primeira fase séo identificados e analisados: o publico-alvo do projeto que
sera desenvolvido, seu contexto e possiveis cenarios futuros. O ponto de partida pode
ser qualguer um dos dois, € possivel iniciar identificando para quem se deseja
desenvolver o projeto e entdo identificar seu contexto e cenarios, ou vice-versa,
identificar primeiro um contexto onde se percebe que possam existir oportunidades de
projeto e entdo por meio da analise do mesmo, identificar e analisar o publico que se
deseja alcancar.

Essas analises devem ser profundas e criteriosas, realizadas por meio de
meétodos adequadas, porque serdo a base de todo o processo (como ja apresentado
no item 3.5, tabela 8). Essa fase pode ser complementada com outras informacdes e
andlises relevantes para um projeto, como 0 contexto organizacional e outros
aspectos que possam influenciar decis6es do projeto. A descricdo dessa fase sera
dividida em suas duas partes ser humano; contexto e cenario.

Na parte do ser humano séo coletadas informacdes do publico-alvo e de todos
os perfis de pessoas que se queira atender com o projeto. Devem ser analisadas
caracteristicas humanas fisicas, cognitivas e organizacionais, objetivos, aspectos de
interacdo com sistemas, pessoas e produtos, e aspectos ergonémicos.

Na parte do contexto e cenario sdo analisados os ambientes social, fisico,
emocional e organizacional no qual as pessoas estdo inseridas, e como esse
ambiente interfere no comportamento das pessoas, onde € possivel perceber
necessidades para as quais se pode projetar uma solugdo. Por isso essas
informacdes séo tdo importantes no inicio de um projeto.

Além dos aspectos de contexto, € importante analisar possiveis cenarios que
as pessoas podem vir a encontrar. Os cenarios tratam de possiveis situacdes que
podem ser determinadas por comportamentos e tendéncias futuras, geradas por
mudancas sociais, comportamentais ou do uso de determinados produtos que podem
influenciar interagées e comportamentos.

Na segunda fase € onde as informacdes da primeira sédo sintetizadas e
analisadas em conjunto com o cenario e necessidades da empresa, para a formulacao
da estratégia do projeto. E o momento onde as informacBes sdo convertidas em
metas, objetivos e estratégias de projeto, incluindo alocacao de recursos e definigcbes
organizacionais.

Portanto essa etapa deve ser formulada com todas as areas da organizacao

gue de alguma forma possam interferir no desenvolvimento, andamento, langamento
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e distribuicdo do projeto e da solucéo, ao final. A estratégia pode ser complexa e deve
levar em consideracéo todo o sistema no qual a organizagéo, a sociedade e o publico-
alvo estdo inseridos. A formulacdo da estratégia deve conter definicbes
organizacionais, projetuais e sustentaveis.

O briefing nada mais € que a transformacéo da estratégia em um documento
de requisitos de projeto, que guiara o0 mesmo. Antes do inicio do projeto é criado um
briefing inicial com as informacdes que a organizacéo tem, e esse € atualizado nessa
etapa. Aqui deve ser feita uma lista de requisitos, que passara a fazer parte do coracao
do modelo, e incorporado em um processo de tomada de decisdo da adequacao dos
resultados de cada etapa aos requisitos do projeto, auxiliando na definicdo de seguir
com o projeto para a préxima etapa ou de repetir alguma etapa anterior.

A elaboragcao do documento de requisitos consiste em quatro passos:

1) elaborar a lista de requisitos (publico-alvo, usuérios, design) a partir das
informacdes coletadas na primeira fase do projeto;

2) com base na estratégia formulada na segunda etapa, atribuir um nivel de
importancia (entre 0,1 e 1,0) a cada item da lista de requisitos;

3) definir pontuacdes possiveis nos requisitos a serem atribuidas a avaliacao
dos resultados de cada etapa, e significado de cada possivel pontuacdo para cada
requisito. Os numeros usados aqui ficam a critério de cada organizacdo, podem ser
entre 0,1 e 1,0, entre 1 e 3, 1 e 10 ou outros;

4) definir qual a pontuacdo ou porcentagem minima para aceitacao do produto
na validacdo com os requisitos. Essa é a definicdo que daré o critério para a tomada
de decisdo nos momentos de avaliacédo do projeto durante o desenvolvimento.

Essa lista de requisitos deve ser avaliada em cada etapa de avaliacdo do
projeto junto a outros métodos de avaliacdo da adequacao do projeto ao publico-alvo.
Para dar suporte a essa fase, pode ser utilizada a ferramenta de arrancada de Design
Centrado no Usuario proposta por Hoolhorst e Van der Voort (2011), onde sé&o
mapeados os interesses dos stakeholders e caracteristicas do projeto.

Na terceira fase ocorre o desenvolvimento estrito do projeto, etapas comuns
em qualquer Processo de Desenvolvimento de Produto (PDP). Ela é separada, porque
se baseia nas primeiras duas fases, que provém as informac6es necessarias para o
desenvolvimento do projeto.

Essa fase pode ser constituida de varias etapas, conforme o tipo de projeto e a

organizacéo, incluindo etapas iniciais de brainstorming, geracéo de conceito, ideias,
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solucdes, protétipos de baixa fidelidade, propostas detalhadas, prototipos de alta
fidelidade, e projeto detalhado.

No inicio podem ser aplicados métodos participativos com pessoas do publico-
alvo que podem participar de reunides e workshops para criagdo de ideias. Numa
proxima etapa podem ser utilizados os mesmos métodos para entender o modelo
mental das pessoas e ajudar na organizacao dos elementos do projeto, como um card
sorting (ordenagéo de cartdes — de elementos), por exemplo.

Ent&o a partir do momento em que hé resultados mais tangiveis, como esbo¢os
e prototipos, podem ser aplicados métodos de avaliacdo, como por exemplo:
avaliacao heuristica (ideal para o inicio do projeto), grupos focais (pode ser aplicado
em diversos momentos), e teste de usabilidade (quando ja houver um protétipo), além
da avaliacdo da lista de requisitos em conjunto com estas.

O desenvolvimento ocorre por meio de um processo iterativo entre
desenvolvimento e avaliacdo. O processo do modelo é dindmico, e para permitir que
essa dinamicidade ocorra e resulte em uma solucao coerente e estruturada, o modelo
possui um coragao, um ponto central de avaliacdo, por onde os resultados de cada
etapa, a partir do briefing, devem passar.

Inserido nesse coracgao esta toda a base de dados da primeira fase do modelo,
ou seja, toda avaliacdo deve ser baseada nas informacdes levantadas sobre o ser
humano, seu contexto e cenarios, com o uso de técnicas adequadas.

Esse coracgdo portanto é a base e a liga do projeto, ele permite tomar decisées
coerentes com as necessidades das pessoas a quem 0 projeto se destina, permite ir
e voltar em etapas do processo, porque caso a avaliacdo seja negativa, a etapa
anterior deve ser refeita, e prové maior probabilidade de sucesso do projeto em sua
concluséo.

Na ultima fase, apds o desenvolvimento, producao e venda do produto, quando
este ja estd em uso pelas pessoas, ocorrem 0s servicos de manutencdo, consertos,
acOes de manutencao realizadas pelo préprio usuario, abandono e descarte, é onde
as informacdes provenientes dessas interacdes geram retroalimentacdo ao projeto
para atualizagdes do produto ou novos projetos.

O acompanhamento e aplicacdo de métodos de DCH nessa fase para
verificacdo do produto no mercado e feedback de uso de um ndamero maior de
pessoas, possibilita intervencdes que possam vir a ser necessarias, CoOmo promocao

de maiores informacdes sobre o produto para as pessoas e atualizacdes ap0s o
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lancamento, também. Além disso, o uso das informacdes obtidas nas pesquisas dessa

fase, podem gerar insights para o desenvolvimento de novos produtos.

5.2.1 Aplicagao do modelo refinado

Apos finalizada a proposta do modelo de PDP o mesmo foi apresentado,
aplicado e avaliado por 26 profissionais estudantes de pos-graduacao (mestrado e
doutorado), por um periodo de trés meses. Todos o0s participantes possuem
experiéncia com design, desenvolvimento de produtos ou engenharia relacionada ao

desenvolvimento de produtos, os respectivos perfis constam na tabela 10.

Tabela 10 — Perfil dos aplicadores.

Tempo de
Principal atividade / Area de atuacio (eixper_|en_0|a Formacéao

a principal

atividade
1 Feminino  Estudante 0 anos Graduado
2 Masculino  Analista Financeiro 10 meses Graduado
3 Feminino  Pesquisadora 1,5 anos Graduado
4 Feminino Designer de Produto 1,5 anos Graduado
5 Feminino  Supervisora de Producéo 2 anos Graduado
6 Feminino Designer de Alimentos 2 anos Mestrando
7 Masculino  Consultor de Empresas 2 anos Graduado
8 Feminino Pesquisadora 2,5 anos Mestrando
9 Feminino  Supply chain - analise de insumos e produgéo 3 anos Graduado
10 Masculino  Gestéo de projetos/indicadores 4,5 anos Graduado
11  Masculino  Engenharia Civil 5 anos Graduado
12  Feminino  Area Administrativa de Telecomunicacdes 5 anos Graduado
13 Feminino  Engenharia, gente gestéo e inovacao. 7 anos Graduado
14  Feminino  Estudante 8 anos Mestrando
15 Feminino Engenharia de Alimentos 9 anos Mestrando
16 Masculino  Empreendedorismo, inovagéo, startups, tecnologia 9 anos Doutorando
17 Feminino Professora / Logistica e Gestao 10 anos Doutorando
18 Feminino Execucéo de Maquetes / Designer de Produto 10 anos Mestrando
19 Masculino  Projetista mecanico/produto 10 anos Mestrando
20 Masculino  Engenheiro 10 anos Mestrando
21  Feminino  Enfermagem 15 anos Mestrando
22 Masculino  Gestor da Qualidade / Automobilistica 15 anos Graduado
23 Feminino  Edig&o de livros 17 anos Doutorando
24 Feminino Professora / Ensino 18 anos Doutorando
25 Masculino  Engenheiro Mecénico 20 anos Doutorando
26 Masculino  Professor 30 anos Doutorando

Fonte: a autora.

Em cada semana foi apresentada uma etapa do modelo e provido assisténcia
para sua aplicacdo. O modelo foi aplicado em conjunto com o método PPDIPS, focado
na avaliagdo da maturidade de sustentabilidade do negodcio (TEIXEIRA e
CANCIGLIERI JUNIOR, 2019), e com o método BIOS (FERRARI DE SA e
CANCIGLIERI JUNIOR, 2019) focado no desenvolvimento de produtos orientados a
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biomimética. Todos eles passaram pelas fases 1, 2 e 3 do modelo apresentado no
item anterior, sendo que a fase 3 com relacdo ao desenvolvimento estrito foi realizado
diretamento por meio do método BIOS, e a fase 4 ndo foi aplicada devido a
inviabilidade de producédo e comercializagéo do produto no mercado, uma vez que as
aplicacoes foram um experimento e ndo uma situacao real direta com uma emrpesa.

No total, sete grupos, de cinco a seis pessoas cada, aplicaram o modelo a um
produto a sua escolha, a Unica limitacdo dada foi a empresa, no caso uma empresa
de cosméticos, para facilitar a escolha.

Na primeira fase todos os grupos aplicaram um questionario para identificacédo
do perfil do publico-alvo, com o objetivo de entender melhor as caracteristicas e
preferéncias das pessoas, e mais um a dois métodos a sua escolha, conforme o que
julgaram mais adequado ao projeto especifico, para entender melhor os
comportamentos das pessoas e contextos de uso, entdo alguns grupos fizeram
observacdo de campo, outros analise de similares, grupo focal, e etc.

Na segunda fase foram realizadas atividades de sintese, como jornada do
usuario e cendrios de uso, alguns grupos aplicaram ambos e outros escolheram ou
um ou outro. Esses métodos de sintese foram elaborados a partir das informacfes
coletadas na primeira fase, o que gerou subsidios para a formulacéo do briefing, dos
requisitos humanos para o projeto e estratégia. Foi providenciado aos participantes
um modelo de referéncia para montagem desses documentos (apéndice D).

A terceira fase foi composta de duas etapas, a primeira foi a de conceituacéo,
gue contou com a aplicacdo do modelo Bios de Ferrari de S& e Canciglieri Junior
(2019), onde os estudantes geraram conceitos de produto a partir de referéncias da
natureza em conjunto com as necessidades humanas levantadas nas primeiras fases.
Esses conceitos foram entdo avaliados com pessoas do publico-alvo por meio da
aplicacdo de métodos a escolha de cada grupo, alguns escolheram aplicar
guestionario, outros entrevista e outros grupos focal, além disso os grupos fizeram
uma avaliacao especialista (realizada por eles mesmos) dos requisitos levantados na
fase 2, conforme especificado no processo de tomada de decisdo por requisitos
humanos.

Ainda na terceira fase, apés a validagéo do conceito e feedback humano, foram
aplicados ajustes aos projetos e entdo foram prototipados, estes prototipos foram
avaliados também junto a pessoas do publico-alvo por meio de métodos a escolha de
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cada grupo e verificacdo dos requisitos. Todos os grupos tiveram seus produtos

aprovados nessa etapa.

5.2.2 Avaliagdo do modelo refinado

ApGs aplicado pelos profissionais e estudantes de mestrado e doutorado, o
modelo foi avaliado por eles mesmos, por meio de um questionario online. Os 26
participantes avaliaram o modelo (apéndice B). As perguntas e a quantidade de
respostas positivas e negativas foram:

1) Vocé percebeu beneficios e diferenciais no modelo, com relagédo a outros modelos
ou conhecimentos que vocé possui? Quais? 1 resposta negativa, e 25 positivas;

2) O modelo se mostrou claro e facil de entender? Por qué? 2 respostas regulares, e
24 positivas;

3) Quais foram suas maiores dificuldades ou duvidas durante a aplicacdo do modelo?
15 respostas apontaram dificuldades e 11 apontaram nédo ter tido nenhuma
dificuldade;

4) O que vocé achou da maneira de avaliar os requisitos humanos do projeto (lista de
requisitos com niveis de importancia e notas)? 2 respostas negativas, e 24
positivas;

5) O que vocé achou da forma com gque os métodos foram apresentados (arquivo a
parte com todos os métodos para fazer pesquisa ou avaliar o produto)? 6 respostas
negativas, e 20 positivas;

6) Vocé teve dificuldade ao escolher um método para avaliacdo do conceito e depois
do prototipo? Qual foi essa dificuldade? 2 respostas negativas, 2 regulares, e 21
positivas;

7) Vocé sentiu falta de alguma coisa? O que? 5 respostas negativas, 2 regulares, e
19 positivas;

8) O que vocé achou do modelo de uma forma geral? 26 respostas positivas.

Na primeira questdo alguns avaliadores afirmaram que o modelo é relevante e
facil de aplicar, entrevistado que respondeu negativamente nao justificou sua
resposta. Na segunda questdo, de maneira geral, o modelo se mostrou facil de
entender.

Na terceira questao, algumas pessoas apontaram a dificuldade de selecionar o

método de avaliacdo mais adequado para cada etapa, oito pessoas tiveram
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dificuldade na aplicacdo dos proprios métodos devido a sua subjetividade, duas
tiveram alguma dificuldade em definir os requisitos na fase 2 e onze participantes nao
tiveram nenhuma dificuldade.

Na quarta pergunta vinte e cinco pessoas consideraram a lista de requisitos util,
eficiente e facil de aplicar. Na quinta questdo dezenove pessoas atestaram que o
material disponibilizado tinha boa qualidade e era facil de entender, porém sete
acharam o material um pouco confuso.

Na sexta questdo apenas quatro pessoas indicaram ter dificuldades, trés por
nao terem certeza se 0 método selecionado era o mais adequado e uma sobre a
participacdo de pessoas no método, as outras vinte e duas pessoas nao tiveram
dificuldades. Na sétima questédo duas pessoas disseram que teria ajudado se tivessem
um exemplo de aplicagdo de cada método para ilustrar melhor, outras duas disseram
gue ajudaria ter um guia de como fazer as perguntas corretas e como escolher os
métodos.

Na ultima questao todas as respostas foram positivas, incluindo comentérios
que o modelo é objetivo, completo, engaja, € facil de entender e aplicar, é bem
desenhado e assertivo para alcancar as necessidades humanas durante o processo
de desenvolvimento de produto.

Mais detalhes e imagens das aplicacfes serdo detalhados na proposta final do
modelo, capitulo 6, porque as aplicacdes sao as mesmas, porém foram mantidas
apenas partes dela, devido ao formato da proposta final.

53 DISCUSSAO DA PROPOSTA DE MODELO DE PDP

Nesse capitulo foi apresentada toda a construcdo dos modelos de PDP
preliminar e refinado, e ambos foram aplicados e avaliadas pelos aplicadores. O
modelo preliminar de PDP se mostrou eficaz, atende o objetivo de considerar o DCH
no PDP, porém ele se mostrou complexo, confuso e pouco aprofundado. O modelo
refinado, € mais claro e fundamentado, partiu de uma andlise e construcdo mais
profunda sobre as referéncias da revisdo sistematica da literatura, e resultou em um
modelo mais consistente, robusto, objetivo e dinamico, porem ainda ha alguns
detalhamentos necessarios.

Portanto, apds esse desenvolvimento, foi feita uma reanalise mais critica de
todo o processo, referéncias, materiais existentes, modelos propostas e suas

avaliacoes. A discussdo dessa reanalise € apresentada no capitulo seguinte.
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6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DO MODELO PROPOSTO

Apesar da proposta de modelo de PDP refinado ter sido resultado de uma
profunda analise, e bem avaliado pelos profissionais estudantes que aplicaram o
mesmo, apos considerac¢des de tentativas de publicacdo de artigos sobre o modelo,
mostrou-se necessaria uma reanalise buscando uma nova perspectiva de alguns
aspectos do modelo relacionados aos estudos existentes e a sua relevancia.

Ao refazer a analise da revisdo da literatura, foi possivel verificar que existem
diversos modelos, métodos e estruturas de PDP ou Design de produtos bem
consistentes, detalhados e fundamentados, tanto em artigos cientificos
(especialmente VAN KUJIK, 2010 e ZENG et al., 2010) como em referéncias de
mercado (IDEO, 2009), além disso existem plataformas online que indicam a
aplicacdo de métodos de DCH e afins mais adequados para cada situa¢céo de projeto.

E ao analisar mais criticamente a aplicacdo do modelo proposto, as etapas
especificas da estratégia de negocio e do desenvolvimento estrito do produto néo
haviam sido detalhadas adequadamente, sendo que a principal contribuicdo, do
modelo de PDP proposto, foi na andlise e avaliacdo dos aspectos humanos durante o
PDP, ou seja, no nucleo central do modelo, e isso se mostrou relevante e eficiente.

Sendo que a “analise” no modelo se refere as atividades realizadas no
momento do pré-desenvolvimento no PDP, onde se analisam as oportunidades e
necessidades projetuais e, eventualmente, durante o desenvolvimento, para analisar
possibilidades de solug¢des, enquanto a “avaliacao” se refere a avaliacdo das solucdes
projetuais propostas durante o desenvolvimento, desde a solucdo conceitual até um
protétipo de alta fidelidade, com relacédo a sua adequacéo as necessidades humanas.

Logo o problema inicial da tese, que pressupbe a necessidade do
desenvolvimento de um novo modelo de PDP orientado ao DCH com maior
sistematizacdo de métodos, é falsa. Isso significa que os dados levantados nessa
pesquisa sdo relevantes no aspecto de indicar modelos, métodos e estruturas
existentes, mas ndo se mostra necessaria a criagdo de um novo modelo de PDP.

Sob essa nova perspectiva, foi possivel perceber que apesar da existéncia de
diversos estudos de PDP orientados ao ser humano, falta uma clareza com relacéao a
guais aspectos humanos considerar e como avaliar suas necessidades em suas

relacbes humano-produto, e nesse sentido o nucleo do modelo preliminar se mostrou
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bastante util. Sendo assim, existe uma necessidade real relacionada ao estudo, porém
um pouco diferente do que havia sido proposto inicialmente.

Portanto, foi desenvolvida uma nova proposta, agora um modelo de andlise e
avaliacdo para ser aplicado em qualquer PDP. Ela toma como base toda a pesquisa
e estudo apresentados, porém passa a dar énfase no nucleo do modelo proposto
inicialmente, e na sua estrutura relacional com outros PDP’s, e sera apresentada no

proximo capitulo.
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7 PROPOSTA DO MODELO HUNE

A partir de uma nova perspectiva na analise da literatura, da construcdo de um
modelo de PDP e das aplicacbes do modelo, foi possivel perceber que o que
realmente seria mais relevante é a proposta de uma estrutura com indicacdes de
aspectos humanos importantes para analisar e avaliar num projeto de produto e suas
relacbes para poder ser conectado a modelos, métodos ou estruturas de PDP
existentes, assim n&o substitui PDP’s existentes, mas os complementa e contribui com
eles.

Com isso em vista, a proposta final dessa pesquisa foi o aprofundamento dos
elementos do nucleo do modelo de PDP, proposto inicialmente, criando um modelo
que oferecesse suporte a analise e avaliacdo das necessidades humanas em
qualquer tipo de PDP, contribuindo com o processo iterativo de Design, ja que as
informacbes humanas em um PDP sdo o que movem o processo de iteracao
proporcionando melhoria da qualidade e consisténcia nas informacfes do projeto
(HELMS et al., 2006; ISO 9241-210, 2019; SZABLUK et al., 2019). Como resultado,
0s requisitos humanos sao considerados durante todo o processo e as informacodes
podem ser atualizadas de acordo com o avanco do projeto, portanto, uma estrutura
dindmica e possivel de iterar € um requisito essencial para esse modelo.

A informacdo humana pode ser composta por varios elementos, uma vez que
essas informacdes podem ter naturezas diferentes, com base no que os autores, das
referéncias da literatura apresentados argumentam, esses elementos podem ser:
caracteristicas humanas, sentidos humanos (usados para interagir com qualquer
coisa), comportamento humano, contexto e cenario de uso do produto. Além disso,
como o propésito é atender a necessidades humanas, esse também é um elemento
crucial, e deve estar presente no modelo.

Esses elementos reunidos podem formar conceitualmente uma célula (de
acordo com o dicionario, uma célula é um dos varios compartimentos que fazem parte
de um todo, ou biologicamente é a unidade estrutural basica de todos os organismos),
porque também pode ser considerada uma estrutura basica para um PDP orientado
ao ser humano, de modo que a célula sera a referéncia base da estrutura do modelo,
como ilustrado na figura 16, com esses elementos representados de forma dinamica

e nao linear, bem como sdo os fatores humanos.



Figura 16 - Proposta do modelo HUNE.

Avaliagdo

Fonte: a autora.
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O nome do modelo é “HUNE” originou-se da lingua portuguesa: HU — humano

e NE — necessidades; ou da lingua inglesa: HU — Human e NE - Needs), e € constituido

de oito elementos, sendo seis aspectos humanos que podem ser analisados ou

avaliados, uma lista de requisitos e os tipos de métodos de DCH e DCU que podem

auxiliar nessas analises e avaliacdes:

1) necessidades humanas - as necessidades humanas séo a base do modelo,

porque novos produtos sdo criados para atender necessidades humanas
(BENNETT e MCWHORTER, 2019), sdo o foco dos projetos do DCH
(GHERARDINI, 2017) e estao diretamente relacionados ao desenvolvimento
sustentavel (BALYEIJUSA, 2019);

2) ser humano - é importante considerar o ser humano por quem ele € primeiro,

porque suas caracteristicas afetam seus comportamentos e necessidades; esse

elemento considera aspectos corporais como antropometria e biomecanica (IIDA,

2005), sistema cognitivo, diferencas individuais e preferéncias (PONCIANO et al.,

2014), uma vez que a teoria do apego ao produto sugere que as pessoas

desenvolvem o apego ao produto para ajuda-las na construgdo ou manutencao

do aspecto de auto identidade (ORTH et al., 2018);

3) sentidos humanos - os sentidos fazem parte do ser humano (PONCIANO et al.,

2014), e decidiu-se distingui-lo em um elemento separado, porque € a interface
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5)

6)

7)

8)
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humana para interacdo com o mundo e as coisas exteriores, e pode interferir em
algumas definicdes de design;

comportamentos - podem ser considerados todos os momentos de interacao
humano-produto (VAN KUJIK, 2010), aspectos ergondmicos relacionados a
acOes, como usabilidade e funcionalidade (ZENG et al., 2010), comportamento
social e emocgdes (PONCIANO et al., 2014);

contexto - € um importante ponto de partida de um projeto de design e crucial
para considerar o usuario, porque seus comportamentos estdo diretamente
ligados com o sistema e contexto (SZALUK et al., 2019), inclui todos os aspectos
relacionados ao contexto de uso (ZENG et al., 2010, HARTE et al., 2017, 1SO
9241-210, 2019), contexto de mercado e empresa (VAN KUJIK, 2010), ambiente,
sociedade e lucratividade (BALDASSARE et al., 2017);

cenario - o cenario € uma descricdo do que os usuarios fazem enquanto usam
alguma coisa (LEE et al., 2011) e pode estar relacionado a comportamentos
humanos, comportamentos de produtos, tendéncias e outros fatores néo
humanos, ou seja, liga diversos dos elementos anteriores, além de aspectos
sociais, politicos, ambientais e de mercado;

requisitos - baseados em Gherardini et al. (2016), recomenda-se construir uma
lista de requisitos como uma sintese de todas as informac¢des humanas reunidas
no inicio de um projeto, com um nivel de importancia de cada requisito a ser
avaliado durante o desenvolvimento do projeto, assim as informacgcées humanas
gue obtiveram requisitos podem ser verificadas na fase de avaliacéo, ajudando a
definir se o projeto atende as necessidades humanas e pode avancar no processo
ou se o projeto deve ser revisado em algum aspecto. E ilustrado como um receptor
na célula, porque é o que gera a comunicacgdo entre 0s aspectos humanos e o
projeto do produto;

metodos - os métodos que podem ser aplicados para andlise e avaliagdo dos
aspectos humanos durante o PDP, conforme apresentado no item 3.5 desta tese,
podem ser classificados em 10 categorias principais de métodos de DCH e DCU,
sendo que desses, 7 podem ser considerados para analise e avaliagdo no modelo
HUNE; j& que a geracdo de ideias e prototipagem sdo mais voltadas ao
desenvolvimento estrito, para que a analise e avaliacdo possa ser aplicada, e 0s
“outros” métodos podem ser aplicados em conjunto com os de analise e avaliacao

como complementos.
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Estas sete categorias foram analisadas e classificadas, pois podem ser
utilizadas para cada elemento de informacdo no modelo HUNE, conforme indicado na
tabela 11. Na figura 15, esses métodos aparecem ao redor da célula porque séo a
maneira de acessar informagdes humanas para projetos de desenvolvimento de
produtos e a linha proveniente de cada método representa a faixa de profundidade em

gue podem ser analisados.

Tabela 11 - Métodos de DCH e DCU e possiveis aspectos humanos que podem analisar.

Tipo de método de DCH

Elemento
Questionario  Entrevista Observacdo Diario  Teste Inspecéo Sintese
Ser humano v v v v
Necessidades
humanas v v v v
Sensores v v v v v v
Comportamentos v v v v v
Contexto v v v v v v
Cenério v v v v v v v

Fonte: a autora.

A estrutura do modelo HUNE serve como suporte aos momentos de analise
(etapas iniciais de um projeto ou de uma etapa) e avaliacao (etapas mais avancadas
de um projeto ou etapa) do ciclo iterativo de design, como representado na figura 17.

Figura 17 - Conex&o do modelo HUNE com o processo iterativo da 1ISO 9241-210 (2019).

1ISO 9241-210 (2019):

K L cs

"0 Identificar ob

o necessidades servar

= de DCH /V e analisar

5

° t
Feedback )
do usuario Design

Prototipar

Fonte: a autora.
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7.1 DETALHAMENTO DO MODELO HUNE

A célula foi projetada para servir de suporte as etapas de analise e avaliacédo
do Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), como um guia para auxiliar a
entender quais aspectos humanos devem estar relacionados ao projeto, auxiliar a
escolha e conducdo de métodos de pesquisa, analise e avaliacdo de DCH, e na
verificacdo da adequacéo do projeto as necessidades humanas.

A figura 18 apresenta cada elemento do modelo HUNE e o processo de
aplicacao estao representados pelos detalhes “A”, “B”, “C” e “D”) e seréo detalhados

nos proximos itens.

Figura 18 — Detalhamento dos elementos para aplicacdo do modelo HUNE.

Selecdo de no minimo 1item de cada elemento, que o
deve ser considerado no projeto (sele¢cdo hipotética

no planejamento da aplicacdo de métodos e revisdo
da sele¢do apods aplicacdo dos métodos de DCH):

ser humano

- Sistema cognitivo (entendimento, aprendizado, meméaria);

- Diferencas, variabilidade e mudancas individuais (fisicas,
conhecimentos, competéncias, habilidades);

- Preferéncias pessoais geradas por experiéncias;

- Antropometria (medidas do corpo humano);

- Biomecanica (musculos, manuseio, forca, postura);

- Organismo (metabolismo, fungdo neuromuscular).

-« sentidos humanos
Visdo; Audicao; Tato; Olfato; Paladar.

[}
-§ -{ comportamentos
8 - Emocao (percepg¢ao, humor, afei¢cdo, sentimento, opiniao);
}'»; - Corﬁportamento social;
o - Acdes.
contexto

- Ambiente geral (demografia, clima, temperatura e quali-
dade do ar, umidade, ventilagao, ruido, iluminagéo,
limpeza);

- Ambiente mediato (dispositivos operacionais,
dispositivos de informacdes, arranjo fisico-espacial,

: mobilidrio, acessorios);

1 - Aspectos sociais, politicos, econédmicos, culturais,

ambientais (planeta), organizacionais, de negdcio, e
: mercado.

cendrio

sequéncia de eventos relacionados e/ou tendéncias (rela-
¢ao: tempo, contexto, usuario produto, comportamento).

2
requisitos necessidades humanas

Amor; Ideal; Estrutura; Estabilidade; Praticidade; Desafio;
3 Auto-expressao; Excitacdo, Curiosidade; Liberdade;

8 %, \_ Harmonia; Fechamento; Outras. y,

Apllcacao da lista de requisitos para métodos
liacao da ad d t “ - ,
ayaliacaciaaadequacanido prejero Escolha e aplicacdo de métodos de DCH.

ao ser humano.
N

Identificacéo de requisitos humanos de
projeto a partir dos resultados.

Fonte: a autora.

7.1.1 Definicdo dos aspectos humanos (A)

O primeiro passo da definicdo dos aspectos humanos (figura 17 — detalhe “A”)

consiste na selecdo hipotética de quais aspectos dos elementos “ser humano”,
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” “ ” “

‘sentidos”, “comportamentos”, “contexto”, “cenario” e “necessidades humanas”
devem ser considerado conceitualmente no processo de projeto do produto. Sendo
que o elemento “ser humano” contém algumas caracteristicas do perfil das pessoas
que se deseja atender como foco no PDP (usuérios, consumidores ou publico-alvo),
relacionadas a sua forma mental e fisica. Sendo a mental, de acordo com Ponciano
et al. (2014), o sistema cognitivo (processos mentais, incluindo entendimento,
aprendizado e memodria), diferencas individuais, variabilidade e mudancas (diferencas
das pessoas em aspectos fisicos, conhecimento, competéncias e habilidades),
preferéncias (preferéncias pessoais geradas por experiéncias), motivacao (impulsos
para alcancar algo), emocao (percepcao, humor, afeicdo, sentimento e opinido), e o
comportamento social.

A motivacao esté diretamente relacionada as necessidades humanas e, desta
forma, esse item esta coberto no elemento “necessidades humanas”. Ja a emocao
e 0 comportamento social sdo resultados de processos cognitivos compondo o item
‘comportamentos”. E finalmente a fisica, conforme lida (2005), devem ser aspectos
de antropometria (medidas do corpo humano), biomecanica (musculos, movimentos,
manuseio, for¢a e postura), e organismo (funcéo neuromuscular e metabolismo), além
dos sensores, porém esses serao considerados separadamente.

O elemento “sentidos” refere-se a todos o0s sensores humanos (visdo, audicao,
olfato, paladar e tato), uma vez que os sentidos s&o 0s meios pelos quais um produto
traz informacgBes as pessoas, que sao usados cognitivamente para sua tomada de
decisfes e acdes, incluindo entendimento, conceitos, emoc¢des, pensamentos e todo
o tipo de comportamento (IIDA, 2005, HEKKERT e SCHIFFERSTEIN, 2008;
SCHIFFERSTEIN e SPENCE, 2008). E fundamental entender quais sentidos est&o
relacionados com a interagdo humano-produto para desenvolver um produto
agradavel e facil de entender, usar e interagir.

O elemento “comportamentos” esta relacionado as agdes humanas, essas
acOes sao interacdes com algo ou alguém, por meio dos sentidos, podendo incluir
emocodes, comportamentos fisicos, decisbes e pensamentos (LAI, 2014). Para a
especificacao desse elemento seréo utilizados os itens: a¢cdes, comportamento social,
e emocdes (percepcao, humor, afeicdo, sentimento e opinido), conforme Ponciano et
al. (2014). Os sentimentos positivos que pode se pretender gerar por meio das

interacbes humanas com um produto, apresentados na roda de emoc¢des de Geneva
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(Geneva Emotion Wheel) (SCHERER, 2005) sdo: orgulho, exaltacédo, felicidade,
satisfacédo, alivio, esperanca, interesse e surpresa.

O elemento “contexto” € importante para compreender todos os fatores do
sistema no qual um produto esté inserido, que certamente influenciam na interacao,
entendimento e necessidades das pessoas, que podem afetar comportamentos e
definicbes de projeto. Gomes Filho (2010) apresentou um diagrama criado por
ergonomistas com foco na interacdo homem-maquina, onde o contexto inclui o
ambiente geral (iluminacdo, ventilacdo, temperatura e qualidade do ar, ruido,
umidade, limpeza, chuva, vento, outros) e o ambiente mediato (dispositivos
operacionais, dispositivos de informacfes, arranjo fisico-espacial, mobiliario,
equipamentos, acessorios, outros). Enquanto Van Kujik (2010) inclui no contexto
aspectos de mercado, negdcio, e organizacdo, e Baldassare et al. (2017) inclui
aspectos ambientais, econémicos e sociais. Como o contexto de fato pode incluir uma
infinidade de aspectos que influenciam a interacdo humano-produto, todos esses,
apresentados pelos autores, serdo considerados e mais “outros”, que podem variar
conforme o projeto.

O elemento “cenario” é constituido da relagao sistémica entre os elementos
anteriormente descritos, que juntos formam conjunturas especificas de uso ou de
ocasifes que influenciam o uso do produto (incluindo tempo, contexto, usuario,
produto e comportamento) (DONG e LIU, 2018), além de tendéncias relacionadas ao
contexto. Esse elemento requer uma analise complexa e sistémica entre todos os
elementos, para identificar situacfes de interacao.

O elemento “necessidades humanas” representa o citoplasma da célula. No
modelo HUNE este elemento permeia todos os outros, e € 0 que se deseja entender
com maior profundidade para atender em um projeto orientado ao ser humano afinal.
Existem diversas teorias e definicbes de necessidades humanas, desde a classica
apresentada por Maslow (1971) como estudos mais recentes, como, por exemplo,
Chulef et al. (2001). Por um fator de objetividade, nesta pesquisa, serdo utilizadas as
mesmas categorias que Alharti et al. (2018) propuseram em seu modelo de
identificacdo de necessidades, contando com 12 categorias, baseadas na hierarquia
de Ford e Maslow (amor, ideal, estrutura, estabilidade, praticidade, desafio, auto
expressao, excitacdo, curiosidade, liberdade, harmonia, e fechamento), mais um item
“outros”, onde podem ser consideradas necessidades de outras referéncias, como a

de Chulef et al. (2001), apresentadas no item 2.1 desta tese, ou necessidades mais
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especificas, relacionadas ao projeto, uma vez que esses mapeamentos sao bem
generalistas.

Sendo assim, todos esses itens e aspectos dos elementos humanos devem ser
considerados um guia para auxiliar na identificacdo e analise dos mesmos em um
PDP, todavia, sdo apenas indicacdes gerais, portanto, podem variar e/ou ter
desdobramentos mais especificos, conforme o projeto especifico em que o modelo for
aplicado, ou seja, alguns aspectos dos elementos humanos podem ser revistos
conforme necessidades do projeto.

E para complementar esses aspectos humanos, podem ser incluidos varios
outros itens, principios, parametros, ou diretrizes existentes das areas de DCH, DCU,
Ergonomia, Usabilidade e UX, alguns descritos no item 2 desta tese, que ndo seréo
relacionados aqui, porque se tratam de recomendacdes especificas j4 definidas a
partir de outros estudos, e ndo aspectos humanos a serem investigados, que € o

objetivo deste estudo.

7.1.2 Definicdo e aplicacdo dos métodos de analise e avaliagdo dos aspectos
humanos - DCH (B)

A definicdo e aplicacdo dos métodos de analise e avaliagdo dos aspectos
humanos (DCH) é o segundo passo (figura 17 — detalhe “B”), onde se analisa com
profundidade os aspectos selecionados no primeiro passo e verifica se as hipéteses
dos aspectos humanos relevantes no projeto séo verdadeiras e se aprofunda nas
respectivas informacdes humanas e de sua interacdo com o produto, contexto e
cenario.

Referéncias classicas e recentes (NIELSEN, 1993; JORDAN, 1998; HOM,
1998; MAGUIRE, 2001; BEVAN, 2003; HEINILA et al., 2005; CYBIS et al., 2007;
BEVAN, 2009; ROTO et al.,, 2010; CAYOLA e MACIAS, 2018) bem como alguns
websites Sérios (usabilidade.gov; designkit.com; ucdtoolbox.com;
usabilityplanner.org), apresentam diversos métodos de DCH para esse fim, de
analisar e avaliar aspectos humanos em sua interagcdo com produtos.

A pesquisa deenvolvida por Unruh e Canciglieri Junior (2020), encontraram 89
métodos diferentes que foram categorizados em 10 tipos de métodos (item 3.5), dos
quais 7 podem ser considerados para analise e avaliagdo nesse modelo:

1. Entrevista - meétodos baseados em perguntas, aplicados pessoalmente

(presencialmente ou remotamente), exige interacéo direta dos participantes com
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0s especialistas. Devido a se dar a partir de conversa, € 6timo para aplicacédo de
perguntas abertas, porque permite exploracéo das respostas, gerando mais dados
profundos para andlise, e é mais adequado para andlises qualitativas;

. Questionério - métodos baseados em perguntas por meio de formulérios,
podendo ser preenchidos presencialmente ou remotamente, ndo necessitando do
acompanhamento de especialistas durante sua distribuicdo, apenas no
planejamento e analise, podendo alcancar um grande numero de respostas,
permitindo analises quantitativas. Normalmente as perguntas sdo sobre opinides,
experiéncias, percepcdes e/ou emocdes;

. Observacdo - métodos que permitem analisar 0 que as pessoas fazem (seus
comportamentos). Ver as formas de agir das pessoas permite analisar a realidade,
a eficacia e a eficiéncia, e identificar necessidades. Sua origem esta nos métodos
de antropologia e exige uma visdo aberta para buscar entender a realidade
observada bem como as motivacdes e objetivos. Uma visdo critica pode analisar
a situacao detalhadamente, identificando aspectos que interferem na situacao que
podem ocasionar problemas, acidentes ou decepcdes e a partir disso é possivel
identificar oportunidades de projeto;

. Diario - métodos em que usuarios usam o produto por um periodo em seu
contexto real, durante esse tempo 0s participantes preenchem um diario com
informacdes sobre o uso e resultados do uso do produto. Este método é eficiente
para analisar aspectos contextuais, que sé podem ser identificados no uso real e
aspectos que s6 aparecem com o uso prolongado. E indicado para ser aplicado
no inicio do projeto com produtos similares, ou em etapas avancadas, com 0
produto final ou prototipos de alta fidelidade funcionais;

. Teste - métodos estruturados de observacdo, conduzidos por um moderador
especialista. E complementado por outros métodos e analisa as métricas de
usabilidade (eficacia, eficiéncia e satisfacdo) conforme a norma ISO 9241-210
(2019). E planejado por meio de um roteiro com tarefas para o participante realizar
conforme os objetivos de uso do produto, funcionalidades e objetivos de pesquisa,
simulando situagOes reais de uso que fagcam sentido para 0s participantes.
Existem métodos individuais e métodos com mais de um usuario utilizando o
produto em analise, e pode ser realizado em ambiente controlado ou em contexto
real. Na verdade, esses métodos identificam as dificuldades de uso e

entendimento que as pessoas possam ter com o produto;
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6. Inspecédo - métodos aplicados por especialistas sem participacdo de usuarios,
baseado em documentos de fundamentacéo cientifica, legal ou de determinacao
organizacional, ou seja, listas de verificacdo para inspecionar a adequacao do
produto a requisitos pré-definidos. Pode ser feito com o produto em qualquer
etapa do projeto, desde esbocos iniciais do conceito do produto, prototipos de
baixa fidelidade, até com o produto final ou produtos similares;

7. Sintese - métodos que sintetizam informacdes coletadas em diversos outros
métodos de pesquisa, andlise e avaliacdo, além de uso do repertério dos
envolvidos, pesquisas bibliograficas ou de dados disponiveis do produto. A maior
parte deles é visual e permite uma visdo sistémica e de relagbes do produto
analisado, o que auxilia durante o processo, porque o0 entendimento das

informacdes para o desenvolvimento é facilitado.

7.1.3 Definicéo da lista de requisitos de necessidades humanas (C)

A definicdo da lista de requisitos de necessidades humanas € o terceiro passo
(figura 17 — detalhe “C”), onde os dados resultantes da aplicacdo dos métodos de
andlise de DCH (com informacdes aprofundados sobre as caracteristicas humanas,
sentidos, comportamentos, contexto, cenario e necessidades) sao transformados em
requisitos de necessidades humanas do projeto.

E importante ter um olhar, percepcdo e experiéncia em DCH agucados para
fazer essa lista, porque ela deve representar todas as informacdes das pesquisas e
analises iniciais do projeto focadas no humano, de forma clara, abrangente, focando
nas necessidades identificadas, e sem limitar as possibilidades de projeto, ou seja, 0s
requisitos ndo podem indicar solucbes especificas, mas diretrizes relacionadas as
necessidades humanas identificadas, devem ser, portanto, atributos ou qualidades
que o produto precisa ter ou problemas especificos que ele deve resolver.

Esses requisitos sdo importantes em um projeto de produto, porque ajudam a
guiar definicdes e decisdes de projeto, de forma consistente, uma vez que devem ser
baseadas em pesquisas e analises, e aplicadas em todo o PDP. A formatacdo das
analises de DCH em lista de requisitos facilita a consideracdo das necessidades
humanas, porque é um material objetivo e breve, evitando que a equipe de projeto

tenha que revisitar dados densos durante o PDP.
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7.1.4 Avaliacéo dos requisitos de necessidades humanas (D)

A avaliacdo dos requisitos de necessidades humanas é o quarto e ultimo passo
(figura 17 — detalhe “D”), sendo que pode ser aplicado mais de uma vez no PDP, e
sempre em conjunto com os métodos de DCH (figura 17 — detalhe “B”), sendo parte
essencial no processo iterativo de Design. nela o projeto é avaliado por meio da
relacdo de requisitos de necessidades humanas, para verificar se o produto
desenvolvido os esta atendendo.

Identificar as necessidades e requisitos das pessoas é essencial para o
delineamento do projeto (BOZTEPE, 2007). Gherardini et al. (2016) apresentou um
modelo de critérios para tomada de decisédo de produto a partir das necessidades dos
usuarios e designers. Esta abordagem conceitual foi incorporada ao modelo HUNE,
auxiliando na tomada de deciséo, verificando se o produto est4 ou ndo adequado as
necessidades humanas e pode prosseguir no processo de desenvolvimento, ou se
algo deve ser revisado e refeito no projeto, dando suporte ao processo iterativo de
design.

Para aplicacdo desse processo de tomada de decisdo de adequacao do projeto
as necessidades humanas, por meio da lista de requisitos, é necessario conter pelo
menos um requisito relacionado a cada elemento do modelo HUNE (ser humano,
sentidos, comportamentos, contexto, cenario, necessidades humanas), pois como
identificado que todos esses elementos sdo importantes na andlise da interacao
humano-produto, s6 assim serd garantido que o minimo de cada aspecto humano
relacionado a sua interagcdo com um produto esta sendo considerado.

Para avaliacdo dessa adequacao, a lista de requisitos deve ser aplicada por
meio de métodos de inspecao (por especialistas em DCH ou area afins) ou por outros
métodos de DCH que permitam avaliar o uso do produto por meio de interacédo
humana (testes, observacao, diario, questionarios ou entrevistas), (figura 17 - detalhe
“B), em etapas iniciais (projeto conceitual — ideias e conceitos), intermediarios
(desenvolvimento estrito — protétipos de baixa fidelidade) e finais (projeto detalhado —
protétipos de alta fidelidade) do PDP.

Para o modelo HUNE, esta avaliacdo deve atribuir uma nota entre 0,0 e 1,0 a
cada requisito, sendo que o valor “0,0” se refere ao nao atendimento do requisito e
“1,0” ao atendimento total do requisito. Desta forma, é possivel determinar o valor do

“Indicador de Adequacéao das Necessidades Humanas (ANHD)” que representa se o
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design desenvolvido esta ou ndo orientado as necessidades humanas. A Equacao (1)
e a tabela 12 ilustram as formas de célculo e os parametros de avaliacdo em 4 faixas
percentuais (6timo, bom, regular e ruim) respectivamente. Entéo, se o valor de ANHD
estiver percentualmente na faixa 90-100% significara que o produto esta totalmente
orientado ao humano, se estiver entre 70-89% que 0 produto estara parcialmente
orientado ao humano podendo assim prosseguir no desenvolvimento, porém,
preferencialmente com melhorias nos requisites de pontuagbes mais baixas. Se a
faixa do ANHD estiver entre 60-69% o produto ndo estara orientado ao humano e s6
podera prosseguir mediante correcdes, e finalmente, se a faixa estiver inferior a 60%
0 produto certamente sera rejeitado ndo podendo continuar no processo de

desenvolvimento.

Y Requisitos das necessidades humanas utilizadas
Quantidade de requisitos das necessidades humanas definidas

ANHD =

.100 [%] )

Onde:
e ANHD ¢é o valor do indicador de adequacdo das necessidades humanas no
projeto;
e > é 0 somatorio dos valores referentes aos requisitos das necessidades humanas
utilizadas no desenvolvimento do produto;
e Quantidade de requisitos das necessidades humanas definidas — representa
a quantidade de requisitos das necessidades humanas definidas no inicio do

projeto (figura 17 — detalhe “C”).

Tabela 12 — Parametros de avaliacdo do ANHD.

Porcentagem | Avaliac&o Descri¢éo

O produto esta aprovado na adequacéo as necessidades
humanas e pode seguir adiante para a préxima etapa do PDP.

O produto esta parcialmente adequado as necessidades
70-89% Bom humanas, e pode seguir para a proxima etapa do PDP com
ajustes ou sem ajustes se a equipe de projeto definir assim.

90-100% Otimo

O produto ndo esta adequado as necessidades humanas e sé
60-69% Regular | podera seguir adiante mediante altera¢cées e uma nova avaliagéo
dos requisitos.

Fonte: a autora.
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7.1.5 Possibilidades de aplicacdo do modelo

Por fim, conforme ilustrado na figura 19, o modelo HUNE pode ser utilizado de
maneira unitdria ou em conjunto com mais células para cada stakeholder que se
deseja atender em um projeto, e pode ser aplicado desde etapas iniciais do projeto,
para analise das oportunidades, considerando a introducdo no mercado, produto em
uso, pés-venda e descarte, até etapas mais avancadas, com o intuito de buscar

melhorias nos produtos e novas oportunidades de negocio.

Figura 19 - Relacdo de varias células HUNE para stakeholders diferentes.

puestiondrig

Pré desen- Desenvolvi- Pds desen-
volvimento mento volvimento

Fonte: a autora.

Uma vez que os aspectos humanos sdo sempre oS mesmos, mas variam
conforme o perfil e tipos de interacdo com um produto, a aplicacdo de mais células
HUNE torna o modelo HUNE realmente focado no DCH, porque pode considerar todos
os perfis humanos que um projeto desejar atender.

Todavia esta pesquisa ndo contemplou a aplicacdo do modelo com diferentes
stakeholders, apenas os “usuarios” finais do produto, porque eles acabam interagindo
com o produto por mais tempo e possuem grande influéncia no retorno ao negaocio e,
por terem sido casos experimentais ndo houve acesso a empresa, para poder fazer a
aplicacdo com pessoas que interagem com o ciclo de vida do produto na empresa, e

nao houve o acompanhamento de todo o ciclo de vida do produto, com o langamento
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no mercado, uso e descarte, onde seria possivel incluir as pessoas que interagem
nesses diferentes momentos.

Para auxiliar na aplicacdo da selecdo dos elementos humanos (item 6.1.1) e na
selecdo dos métodos de DCH (item 6.1.2), foi criado um documento de checklist,
apéndice E, para que a equipe de projeto possa marcar 0s respectivos aspectos dos
elementos que serdo investigados e considerados, bem como 0os métodos que serao
aplicados para realizar as analises e avaliagbes desses aspectos.

Além disso, foram criados dois documentos auxiliares, também presentes no
apéndice E. Um para o planejamento da aplicacdo dos métodos, com algumas
perguntas, desenvolvidas pela autora, com base em suas experiéncias e na pesquisa
desta tese, que ajudem a conduzir as andlises e avaliagbes de forma efetiva e
eficiente. E outro documento para auxiliar no registro e célculo dos requisitos de

necessidades humanas.

7.2 APLICACAO DO MODELO HUNE

Com base na revisao bibliografica e concepc¢ao do modelo HUNE, os proximos
itens apresentam seis (6) aplicacdes em casos experimentais (i, ii, i, iv, v e vi). As
aplicacdoes foram realizadas com casos de produtos de consumo, eles foram
considerados adequados para a aplicacdo dos casos por possibilitarem solu¢cdes mais
objetivas que produtos de servicos, que podem se tornar mais complexos e
necessitariam de mais analises, todavia, futuramente, o modelo pode ser aplicado em
casos de produtos de servico, porque acredita-se que o0 modelo também seja
adequado a esses

Tomou-se como base a aplicacdo do modelo refinado (item 4.2.1), uma vez que
o0 modelo HUNE é o detalhamento do ndcleo do modelo refinado com suas
informacdes e formato reorganizados, e a aplicacdo do modelo foi apenas do nucleo,
ndo se mostrou necessario realizar novas aplicacdes, apenas uma reanalise dos
dados ja coletados. Mesmo assim foi realizado um caso adicional (aplicacéo 6).

Portanto a aplicacdo foi elaborada por 26 profissionais estudantes de poés-
graduacéo (mestrado e doutorado), por um periodo de trés meses. Foi aplicado com
essas pessoas por se tratar de profissionais da area de desenvolvimento de produtos,
gue também estdo pesquisando e estudando areas relacionadas e, por estarem no
mesmo programa de pos-graduacdo, possibilitnado aplicacdes simultaneas e

facilitando o acesso e acompanhamento das aplicagoes.
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O processo de aplicacdo e o material disponibilizado aos aplicadores pode ser

verificado no apéndice “D”.

7.2.1 Aplicagcdo 1 - embalagem de shampoo para bebés

A primeira aplicacéo foi no desenvolvimento de uma embalagem de shampoo
para bebés, o principal publico-alvo identificado foi de mulheres maes, segundo
questionarios aplicados pela equipe com 57 respostas. Conforme ilustrado na figura
20, no primeiro passo (detalhe “A”), constam os aspectos humanos de cada elemento
do modelo, que foram levados em consideracdo na analise, considerando a relacéo
das pessoas com o shampoo para bebés.

No segundo passo (detalhe “B”) constam a escolha e alguns resultados da
aplicacdo dos métodos de DCH para a andlise inicial e definicdo dos requisitos. Os
meétodos escolhidos por essa equipe e os principais resultados foram:

e Questionario - foi escolhido por permitir analisar quantitativamente aspectos
de perfil e preferéncias. A equipe obteve 57 respostas, concluindo que a
gualidade do produto é o maior fator de decisdo de compra, o frasco do
shampoo é importante, grande parte das pessoas ja teve dificuldade para abrir
a tampa do produto ou a quebrou ao abrir ou cair no chéo, principalmente
devido ao fato de manusear o produto ao mesmo tempo em que precisa
segurar o bebé;

e Entrevista - foi escolhido porque permite uma analise mais qualitativa e
aprofundada de experiéncias. A equipe aplicou seis entrevistas do método
tradicional, onde foram investigados, principalmente, experiéncias das
pessoas e aspectos de uso;

¢ Inspecao - foi escolhido porque permite fazer uma analise critica do mercado.
A equipe aplicou a andlise de similares, e analisou cinco produtos similares,
onde foi possivel verificar vantagens e desvantagens do formato, anatomia da
embalagem, e da tampa, dos diferentes produtos;

e Sintese - foi escolhido porque permite criar uma visdo sistémica, incluindo
acOes, contexto e cenarios de uso. A equipe aplicou o método de jornada do

usuario em quatro cenarios distintos, analisando a sequéncia de uso e
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aspectos de contexto, onde foi possivel verificar varios pontos criticos e

oportunidades de melhorias.

A partir das informacgdes coletadas e analisadas, foi possivel criar uma lista de
11 requisitos humanos para o projeto, terceiro passo (detalhe “C”), considerando, no
minimo, um aspecto de cada elemento do modelo HUNE, os requisitos foram:
facilidade de abrir a tampa, caber nas banheiras de bebé, uso facil com apenas uma
mao, informacdes de rétulo faceis de ler, liberar a quantidade suficiente de produto no
momento do uso, tampa resistente (que nao abra e nem quebre ao cair), ndo deslizar
na mao durante o banho, formato anatémico para destros e canhotos, modo de uso
na embalagem, ndo amassar com facilidade, custo baixo.

Estes requisitos foram entéo utilizados como parte do briefing do projeto, entao
foi desenvolvida uma ideia de solu¢cdo de embalagem em desenho e posteriormente
foi desenvolvido um protétipo de baixa fidelidade, com reaproveitamento de materiais,
onde o foco principal esta no formato e textura do frasco, que ajuda na pega da
embalagem, para que ndo escorregue durante o banho, e na tampa, que € mais facil
de abrir que as atuais disponiveis no mercado, e possui um sistema de bico para saida
regulada de quantidade de produto.

Sobre essa ideia, foi aplicado o quarto passo do modelo HUNE (detalhe “D”), a
avaliacdo da lista de requisitos na primeira ideia do produto (detalhe “B”). Cada
requisito foi avaliado no produto, por especialistas, aplicando o método de inspecéo
e, também foram aplicadas entrevistas com o publico-alvo do produto, para avaliar
sua aceitacdo e aspectos dos requisitos.

A andlise dos resultados de ambos os métodos levou a pontuacdo dos
requisitos, que chegaram ao valor de AHND de 40%, logo nédo seria recomendado que
o produto seguisse em frente no processo de desenvolvimento, exigindo o retorno de
um ou mais passos, gerando assim, novas outras alternativas de solugcao mais
adequadas aos requisitos impostos no projeto.

Como essa aplicacéo resultou em um fator ruim de ANHD, esses aspectos
devem ser reanalisados e levados em consideragao nas novas alternativas de solugéo
de produto. Os aspectos que devem ser revistos constam na figura 21 representados
pelo simbolo “?”, questionando o que poderia ser feito para melhorar o “conceito

ANHD” na volta as etapas anteriores.



Figura 20 — Aplicacéo 1 — embalagem de shampoo para bebés.
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Fonte: a autora.
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A tabela 13 apresenta a justificativa da avalicdo dos requisitos e seus

respectivos potenciais de reconsideracéo, que devem ser levados em consideragao

para refazer as etapas anteriores de PDP tentando melhor o indicador ANHD.

Apesar do indicador ANHD ter sido ruim, a maior parte dos resultados foi

afetada por nao terem sido bem definidos, ainda, os materiais do produto, prototipos

de alta fidelidade, ou testes mais elaborados com os materiais definitivos, sendo
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assim, poderia ser avaliado se € necessario voltar a etapas anteriores e rever alguns
aspectos, ou se o produto seguiria com as determinacfes de verificar os materiais
com bastante cuidado. Desta maneira, o resultado pode ser considerado relevante
com relacdo a aplicagdo do modelo HUNE, porque foi possivel verificar o seu potencial

e de fato guia e orienta engenheiros e designers no processo de tomada de decisbes

levando em consideracao os requisitos humanos no PDP.

Figura 21 - Avaliacdo dos requisitos da embalagem de shampoo para bebés para formar o ANHD.

Fonte: a autora.
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Tabela 13 — Requisitos da embalagem de shampoo para bebés com potencial de melhoria.

522 ¢ S - » : ~
S0 = Justificativa da avaliagé&o Analise de reconsideracao
§3E 2
O requisito 1, facilidade de abrir a tampa,
nao pode ser totalmente avaliado, porque Desenvolver o protétipo de alta
1 0,5 nao foi desenvolvido um protétipo fisico da fidelidade da proposta da tampa que
tampa, foi utilizada uma tampa de outro abra com facilidade, para testar.
produto no protétipo de baixa fidelidade.
O requisito 2, caber no suporte das Desenvolver uma embalagem mais
5 005 banheiras, nao foi a.tendido,_ porque a estreita, e avaliar, antes, 0 tamanho
' embalagem proposta ficou muito larga. dos suportes das banheiras, para
fazé-lo adequadamente.
O requisito 3, uso facil com apenas uma Desenvolver testes com possiveis
mao, foi bem avaliado porque foi criada materiais para o produto e cfazer um
3 09 uma textura na embalagem que promove protétipo de alta fidelidade para

a aderéncia a médo, mas nao pode ser
totalmente considerado adequado, porque
isso s6 serd possivel verificar em um

avaliar a aderéncia do produto a mao
durante o0 manuseio com ambos
molhados.
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Requisitos
(potencial
de melhoria)
Avaliagao

Justificativa da avaliac&o

Andlise de reconsideracéo

4 0,0
5 0,1
6 0,8
7 0,6
8 0,7
9 0,0
10 0,5
11 0,35

protétipo de alta fidelidade, com o material
definitivo do produto.

Orequisito 4, informac®es no rétulo faceis
de ler, ndo foi possivel avaliar, porque
nessas etapas néo foi desenvolvida uma
solugéo para o rétulo, ainda.

O requisito 5, despejar quantidade
suficiente de produto, segue a mesma
razdo do requisito 1, ndo pbéde ser
avaliado, porque nao foi desenvolvido um
protétipo fisico da tampa, e esse possui
uma avaliagdo ainda menor, porque
depende do protétipo fisico de alta
fidelidade com teste do conteudo.

O requisito 6, tampa que ndo quebre/abra
ao cair, também segue a mesmarazao dos
requisitos 1 e 5.

O requisito 7, ndo escorregue com a mao
molhada, sé serd possivel de avliar bem
com um prototipo de alta fidelidade, com o
material escolhido para a embalagem.

O requisito 8, formato anatdbmico para
destros e canhotos, foi atendido porque a
embalagem ndo promove nenhuma
limitagdo de forma de uso, todavia é reto e
poderia ser mais anatémico.

O requisito 9, modo de uso na
embalagem e ndo na caixa externa, nao foi
possivel avaliar, porque nessas etapas
nado foi desenvolvida uma solugdo para o
rétulo e embalagem externa, ainda.

O requisito 10, embalagem que né&o
amasse com facilidade, s6 sera possivel
de avaliar totalmente com o protétipo de
alta fidelidade.

O requisito 11, custo do produto menor,
nao foi possivel avaliar bem porque nao foi
dado enfoque ao célculo de custos do
produto.

Desenvolver o layout do rétulo da
embalagem, conforme requisitos 4 e
9.

Desenvolver o protétipo de alta
fidelidade da proposta do mecanismo
de despejo de contelido da tampa e
testa-lo com o contelido do produto.

Desenvolver o protétipo de alta
fidelidade da proposta da tampa e
testar.

Desenvolver o protétipo de alta
fidelidade do produto e testar.

Desenvolver uma solugéo de formato
de embalagem mais anatdbmica para
destroe e canhotos.

Desenvolver o layout do rétulo e da
embalagem externa (se houver),
conforme requisitos 4 e 9.

Desenvolver o protétipo de alta
fidelidade do produto e testar.

Realizar o calculo de custos do
produto e comparar com 0s produtos
no mercado.

Fonte: a autora.

7.2.2 Aplicagéao 2 — embalagem de sabonete em barra

A segunda aplicagcao foi de uma embalagem de sabonete em barra de

gualidade superior a sabonetes comuns encontrados em mercados. O principal

publico-alvo identificado foi de mulheres de classe média que desejam presentear

alguém ou cuidar de seu bem-estar e pele. Conforme ilustrado na figura 22, no

primeiro passo (detalhe “A”), identificando os aspectos humanos de cada elemento do
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modelo que foram levados em consideracdo na analise (considerando a relacdo das
pessoas/usuarios com o produto).

No segundo passo (detalhe “B”) constam a escolha e alguns resultados da
aplicacdo dos métodos de DCH para a andlise inicial e definicdo dos requisitos. Os
meétodos escolhidos por essa equipe e 0s principais resultados foram:

¢ Questionario - foi escolhido por permitir analisar quantitativamente aspectos
de perfil e preferéncias. A equipe obteve 33 respostas, onde analisaram
aspectos de satisfacdo e frequéncia de compra do tipo especifico de
sabonete;

e Entrevista - foi escolhido porque permite uma analise mais qualitativa e
aprofundada de experiéncias. A equipe aplicou o método de grupo focal, onde
foram obtidas informacdes, principalmente, relacionadas ao descarte da
embalagem, preco e formato para armazenar;

e Inspecdo - foi escolhido porque permite fazer uma analise critica do mercado.
A equipe aplicou o método de andlise de similares, e analisou 5 produtos
similares, onde foi possivel verificar vantagens e desvantagens da
embalagem, incluindo seu manuseio, armazenamento, abertura e descarte;

e Sintese - foi escolhido porque permite criar uma visao sistémica, incluindo
acles, contexto e cenarios de uso. A equipe aplicou a jornada do usuario

analisando a sequéncia de uso e aspectos de contexto.

A partir das informacdes coletadas e analisadas, foi possivel criar uma lista de
seis requisitos humanos para o projeto, terceiro passo (detalhe “C”), considerando, no
minimo, um aspecto de cada elemento do modelo HUNE, os requisitos foram:
embalagem individualizada, material reciclado, resistente para o transporte, facil
abertura, facil armazenamento, e facil descarte.

Estes requisitos foram entdo utilizados como parte do briefing do projeto, e
desenvolvida uma ideia de solugéo de embalagem em desenho e posteriormente foi
desenvolvido um prototipo de baixa fidelidade, com reaproveitamento de materiais,
onde o foco principal esta no na maneira de abrir a embalagem.

Sobre essa ideia, foi aplicado o quarto passo do modelo HUNE (detalhe “D”), a
avaliacdo da lista de requisitos na primeira ideia do produto (detalhe “B”). Cada

requisito foi avaliado no produto, por um especialista, aplicando o método de inspec¢ao
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e, também foi aplicado um grupo focal com 15 pessoas do publico-alvo do produto,

para avaliar sua aceitacao e aspectos dos requisitos.

Figura 22 — Aplicacédo 2 — embalagem de sabonete em barra.
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Fonte: a autora.

A andlise dos resultados de ambos os métodos levou a pontuacdo dos
requisitos, que chegaram ao valor de AHND de 92%, logo o produto poderia seguir
em frente no desenvolvimento, podendo trabalhar em melhorias nos aspectos

relacionados aos requisitos 3 a 6, que tiveram seu valor inferior a “1,0”. Este potencial
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esta representado pelo simbolo “?” na figura 23, questionando o que poderia ser feito
para melhorar ainda mais o “Conceito ANHD”.

Figura 23 - Avaliacdo dos requisitos da embalagem de sabonete e barra para formar o ANHD.
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Fonte: a autora.

A tabela 14 apresenta a justificativa da avaliacdo dos requisitos e seus
respectivos potenciais de melhoria, que apresentam oportunidades a serem
melhoradas e trabalhadas nas proximas etapas do PDP, ou seja, com melhores
especificacdes, analises e prototipacao.

Este processo, com certeza, ira auxiliar e oferecer suporte a tomada de
decisbes de projeto, contribuindo para melhor delineamento das etapas posteriores.
Nesta pesquisa a aplicacao foi executada até uma etapa intermediaria do PDP, mas
certamente, poderia ter sido acompanhada durante todas as etapas do processo de
desenvolvimento do projeto inclusive nas etapas mais avancadas, com novas analises
dos requisitos por meio de métodos com participacdo de um nuamero maior de
usuarios. Com isso, acredita-se que a aplicacdo do processo iterativo oferecido pelo
Modelo HUNE, poderia elevar o indicador ANHD para o conceito “6timo”, isto &, entre
90% e 100%.
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Tabela 14 — Requisitos da embalagem de sabonete em barra com potencial de melhoria.

522 & o L :
5 0 = Justificativa da avaliac&o Proposta para melhoria
g8 E s
r—=9 <
O requisito 3, resistente, foi bem Desenvolver um protétipo de alta
avaliado, porque o material fidelidade com o material
3 08 escglhido é rgsigtente, escolhido_ e testar a resisténc@a
' teoricamente, mas néo foi feito um do material durante o manuseio
prot6tipo com o material real para de transporte e armazenagem a
ter certeza. médio-longo prazo.
O requisito 4, facil abertura, Desenvolver um prototipo de alta
4 0,9 também s6 serd certo com um fidelidade com o material
protétipo de alta fidelidade. escolhido e testar.
O requisito 5, facil armazenagem, Desenvolver um protétipo de alta
5 09 foi bem avaliado por causa do seu fidelida_de com o0 material
' tamanho, mas precisaria realizar escolhido e testar em contexto
um teste em contexto real. real.
O requisito 6, facil descarte, foi .
bem avaliado, mas também Avaliar o descarte da embalagem
. em contexto real e com
6 0,9 precisaria passar por um teste em

contexto real e por uma avaliacdo
ambiental.

especialistas
residuos.

em gestdo de

Fonte: a autora.

7.2.3 Aplicagao 3 — embalagem de sabonete em barra para bebés

A terceira aplicagéo foi de uma embalagem de sabonete em barra para bebés,

o principal publico-alvo identificado foi de mulheres também. Conforme ilustrado na

figura 24, no primeiro passo (detalhe “A”), constam os aspectos humanos de cada

elemento do modelo, que foram levados em consideracéo na analise, considerando a

relacdo das pessoas com o sabonete em barra para bebés.

No segundo passo (detalhe “B”) constam a escolha e alguns resultados da

aplicacado dos métodos de DCH para a analise inicial e definicdo dos requisitos. Os

métodos escolhidos por essa equipe e os principais resultados foram:

e Questionario - foi escolhido por permitir analisar quantitativamente aspectos

de perfil e preferéncias. A equipe obteve 89 respostas, onde analisaram

aspectos de perfil, uso de produtos especificos para bebés, aspectos

sensoriais, especialmente de olfato relacionado ao sabonete, uso e descarte

da embalagem;

¢ Inspecéo - foi escolhido porque permite fazer uma analise critica do mercado.

A equipe aplicou o método de analise de similares, e analisou 3 produtos
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similares, onde foi possivel verificar vantagens e desvantagens da
embalagem, incluindo seu manuseio e armazenamento;

e Sintese - foi escolhido porque permite criar uma visdo sistémica, incluindo
acles, contexto e cenarios de uso. A equipe aplicou os métodos de cenarios
de uso e jornada do usuario analisando a sequéncia de uso e aspectos de
contexto.

Figura 24 — Aplicacéo 3 — embalagem de sabonete em barra para bebés.

=N . 7~ .
o . G métodos analise e requisitos
No primeiro momento foram

identificados quais aspectos de cada
elemento seriam relevantes ao projeto
do refrigerador para investigar por meio
dos métodos de pesquisa em DCH. Principais resultados:

- falta de apelo cognitivo e sensorial nas

Questiondrio, Entrevista, A partir da aplicagdo dos
Inspecgao,e Sintese. métodos de DCH para anélise,
foram identificados requisitos
de necessidades humanas:
embalagens;

ser humano - as embalagens atuais ndo podem ser 1- Empilhavel; )
- R reutilizadas apos o uso. 2 - Percepcao olfativa;
- Diferencas, variabilidade e mudancas 3 - Embalagem duravel;

individuais - fisicas; 4 - Facil armazenagem;

- Diferencas, variabilidade e mudancas , @% "“) 5 - Materiais renovaveis.
individuais - habilidades; ! Y N v
- Biomecanica - manuseio. S <= '

sentidos humanos e
Visdo; Tato; Olfato.

comportamentos 3 {, =\ e

1 \ j
- Emocéo - percepcéo; - ‘
- Emocéo - afeto;
- Comportamento social;

v o e métodos avaliacio | @S N
= = requisitos
contexto Inspecao e Entrevista.

8 8 . ) i Aplicacdo da lista de requisi-
- Ambiente mediato (umidade, ilumina- tos para avaliacdo da adequa-
¢do e limpeza); o ¢a0 do projeto ao ser humano.
- Ambiente mediato (arranjo fisico- ]
espacial, mobiliario, acessorios);
- Aspectos ambientais (planeta);

- Aspectos econdmicos; T e
- Aspectos organizacionais; “ TeqU;SltOS ava(ljlagcao
- Aspectos de negocio e mercado. ‘ 5 1'.0
ia 3 0,9
cenario A & A 00
5 0,3

Manuseio mercado-transporte-casa;
Armazenagem com outras coisas e
ambiente umido; auto-cuidado.

0,6
ANHD - 60%

Regular

necessidades humanas

Amor, Praticidade e Higiene.

Fonte: a autora.

A partir das informacdes coletadas e analisadas, foram identificadas uma série
de problemas de uso atual do produto e oportunidades de melhoria no mesmo, como
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a situacao de segurar o bebé e manusear o sabonete ao mesmo tempo, a relacdo da
banheira com o suporte de sabonetes, e, também a dificuldade de transportar o
sabonete em viagens.

Entdo foi possivel criar uma lista de 5 requisitos humanos para o projeto,
terceiro passo (detalhe “C”), considerando, no minimo, um aspecto de cada elemento
do modelo HUNE, os requisitos foram: ser empilhavel, possibilitar a percepcao
olfativa, a embalagem precisa durar o tempo de utilizacdo do produto, facil
desmontagem, confeccionada com materiais renovaveis.

Estes requisitos foram entdo utilizados como parte do briefing do projeto, e a
equipe desenvolveu algumas alternativas que foram avaliadas com 0s usuarios,
primeiro por meio de imagens e questionario online e depois com um protétipo de
média-alta fidelidade, impresso em 3D, e observacdo, além da validacdo dos
requisitos por duas vezes durante o desenvolvimento.

O resultado foi uma embalagem de alta resisténcia e versatilidade, ela pode ser
reutilizada para transportar o sabonete em viagens ou para pendurar a embalagem
aberta como um suporte, no préprio chuveiro ou na manopla de agua.

Sobre essa ideia, foi aplicado o quarto passo do modelo HUNE (detalhe “D”), a
avaliacao da lista de requisitos na primeira ideia do produto (detalhe “B”). Cada
requisito foi avaliado no produto, por um especialista, aplicando o método de inspec¢éao
e, também foram aplicadas entrevistas com 5 pessoas do publico-alvo do produto,
para avaliar sua aceitacao e aspectos dos requisitos.

O produto se mostrou facil de abrir e facil de manusear durante o banho,
melhorando a experiéncia das pessoas com 0 mesmo, e o valor do indicador AHND
foi de 60%, logo alguns requisitos foram bem atendidos, mas outros ainda podem
melhorar bastante, portanto o produto poderia seguir em frente no desenvolvimento,
todavia, com a restricdo de sérias melhorias e refinamento nos aspectos relacionados
aos requisitos 1, 3, 4 e 5, que tiveram valores inferiores a “1,0”. Este potencial esta
representado pelo simbolo “?” na figura 25, questionando o que poderia ser feito para
melhorar ainda mais o “Conceito ANHD”.

A tabela 15 apresenta a justificativa da avaliacdo dos requisitos e seus
respectivos potenciais de melhoria, que apresentam oportunidades a serem
melhoradas e trabalhada s nas proximas etapas do PDP, isto €, com melhores

especificacdes, analises e prototipacao.



105

Figura 25 - Avaliacdo dos requisitos da embalagem de sabonete em barra para bebés para formar o

ANHD.

Fonte: a autora.
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Tabela 15 — Requisitos da embalagem de sabonete em barra para bebés com potencial de melhoria.

0,0

5 0,3

O requisito 1, empilhavel, foi bem atendido,
mas ainda néo foi testado quantos proutos
podem ser empilhados com seguranca.

O requisito 3, embalagem duravel, foi bem
avaliada, porque o material escolhido é
duravel, mas sO é possivel verificar este
fator com total certeza por meio de testes de
longo prazo de uso.

O requisito 4, facil armazenamento, ndo foi
possivel avaliar, porque néo foi realizado
nenhum teste em contexto real.

O requisito 5, materiais renovaveis, teve
avaliacdo baixa porque nessas etapas
ainda nao foi definido o material especifico.

Testar quantos produtos podem ser
avaliados com seguranc¢a, evitando
danos ao produto.

Aplicar testes de longo prazo para
verificar a durabilidade do produto.

Aplicar teste do produto em contexto
real para verificar a facilidade de

armazenagem nos diferentes
contextos relacionados.
Analisar materiais renovaveis

possiveis de utilizar no produto.

Fonte: a autora.

Este processo, auxilia na tomada de decisdes da adequacdo do projeto as
necessidades humanas, conduzindo os aspectos que podem ser trabalhados e
melhorados ao longo do desenvolvimento do produto com o intuito de alcancar um
fator ANHD de 100%.
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7.2.4 Aplicacdo 4 — embalagem de creme hidratante para as méaos

A quarta aplicacdo foi de uma embalagem de creme hidratante para maos,
considerando como publico-alvo especialmente mulheres. Conforme ilustrado na
figura 26, no primeiro passo (detalhe “A”), constam o0s aspectos humanos de cada
elemento do modelo, que foram levados em consideracéo na analise, considerando a
relacdo das pessoas com o creme para maos.

No segundo passo (detalhe “B”) constam a escolha e alguns resultados da
aplicacdo dos métodos de DCH para a andlise inicial e definicdo dos requisitos. Os
meétodos escolhidos por essa equipe foram:

e Questionario - porgue permite uma analise ampla de perfil e alguns aspectos
humanos e de preferéncias, quantitativamente;

e Entrevista - para poder explorar alguns aspectos qualitativos de
comportamentos com mais detalhes, a equipe aplicou 3 entrevistas
tradicionais e um grupo focal, onde foram investigados, principalmente,
experiéncias das pessoas e aspectos de uso, destacando-se problemas
relacionados ao transporte da embalagem na bolsa, acidentes de derramar
produto, abertura da tampa e recompra muito rapida do produto;

¢ Sintese - por meio de jornada do usuario, para analisar os aspectos de acdes,
comportamentos, momentos de uso e contexto, e cenario relacionados, para
entender o ciclo completo de uso do creme, bem como diferentes expectativas
e sentimentos durante esse periodo de uso.

Cada método escolhido investigou alguns aspectos diferentes, de forma que a
equipe pudesse ter um olhar amplo sobre requisitos humanos para problemas que
poderiam ser resolvidos no projeto.

A partir das informacdes coletadas e analisadas, foi possivel criar uma lista de
cinco requisitos humanos para o projeto, terceiro passo (detalhe “C”), considerando,
no minimo, um aspecto de cada elemento do modelo HUNE. Estes requisitos foram:
praticidade de uso e manuseio da embalagem nas diversas situacdes diarias de uso,
resisténcia durante o uso. Compacto que possibilite o transporte pessoal e uso em
diferentes situagbes, aumentar o tempo de recompra sem aumentar o tamanho da

embalagem, resistente durante o periodo de uso (6 meses).
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Figura 26 — Aplicacédo 4 — embalagem de creme hidratante par as maos.

o 0 métodos analise G requisitos
No primeiro momento foram

identificados quais aspectos de cada

: : Questionario, Entrevista, A partir da aplicacao dos
elemento seriam relevantes ao projeto Inspegéo,e Sintese. métodos de DCH para andlise,
do refrigerador para investigar por meio foram identificados equisitos
dos métodos de pesquisa em DCH. Principals resultados: de necessidades humanas:

= as pessoas usam esses cremes em -
vérias situacdes (bolsa, em casa,
trabalho, entre outros); 1- Praticidade de uso e manu-
ser humano - a tampa «abre e fecha» é bem aceita; seio da embalagem nas di-
- resisténcia a abertura da tampa é B versas situacoes diarias de
- Sistema cognitivo (entendimento); importante, porque varlas pessoas ja uso;
- Diferencas, variabilidade e mudancas tiveram acidentes com creme vazando - Resisténcia durante o uso;

WN

individuais (fisicas);

- Preferéncias pessoais geradas por
experiéncias;

- Biomecanica (manuseio).

- Compacto, que possibilite
o transporte pessoal e uso
em diferentes situacdes;

4 - Aumentar o tempo de
recompra sem aumentar a
embalagem;

5 - Resistente durante o perio-

do de uso (6 meses).

¥

sentidos humanos
Visdo; Audicdo; Tato; Olfato.

comportamentos

- Emocao (felicidade, satisfacao, D \
interesse); ] requisitos
- Comportamento social;
- Acdes. Aplicacdo da lista de requisi-
tos para avaliacdo da adequa-
contexto ¢ao do projeto ao ser humano.
- Ambiente mediato (dispositivos opera- ""’"? A _,\
cionais, de informacdes, arranjo fisico- T A\ B
espacial, mobiliario, acessorios). - \ A

requisitos avaliacao
1

cenario 7 N 1 1.0
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Fonte: a autora.

Foi desenvolvida uma ideia de solucdo de embalagem em desenho e
posteriormente foi desenvolvido um prot6tipo, onde o foco principal esta na tampa da
embalagem, e no formato de encaixe da parte do contetdo do produto, sendo que as
pessoas poderdo comprar ambos separadamente, reaproveitando a tampa para
diferentes quantidades de produto, o que possibilita que cada pessoas compre a
guantidade mais adequada para si, € ndo precisa jogar a embalagem toda fora, toda
vez que comprar um produto novo, gerando assim também, fidelidade de marca. Além
disso, a tampa é desenvolvida com um material mais resistente que 0os comuns,

promovendo o requisito de resisténcia.
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Sobre essa ideia inicial, foi aplicado o quarto passo do modelo HUNE (detalhe
“D”), a avaliagao da lista de requisitos na primeira ideia do produto, por meio de um
método de inspecdo dessa ideia e do prototipo (detalhe “B”). Cada requisito foi
avaliado no produto, por especialistas, aplicando o método de inspecéo e, também foi
aplicado um questionario com pessoas do publico-alvo do produto, para avaliar sua
aceitacao e aspectos dos requisitos.

A andlise dos resultados de ambos os métodos levou a pontuacdo dos
requisitos, que chegaram ao valor de AHND de 90% (6timo), logo o produto poderia
seguir em frente no desenvolvimento. Contudo, ainda seria possivel melhorar
aspectos relacionados ao requisito 2, que teve seu valor inferior a “1,0”. Este potencial
esta representado pelo simbolo “?” na figura 27, questionando o que poderia ser feito
para melhorar ainda mais o “Conceito ANHD”.

Figura 27 - Avaliacdo dos requisitos da embalagem de creme para formar o ANHD.

.....

requisitos avaliacdo

1,0
0,5 1’
1,0 "
1,0
1,0

4,5
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Fonte: a autora.

O requisito 2 é referente a resisténcia da embalagem durante o uso do produto,
e é um aspecto que sO pode ser totalmente avaliado por meio de um protétipo de alta
fidelidade, com o material adequado do produto, em etapas mais avancadas do
projeto. Por isso, 0 projeto deveria continuar o processo de desenvolvimento
mantendo a atencao na avaliagdo deste requisito em etapas mais avangadas como
apresentado e descrito na tabela 16. Este processo, ir4 auxiliar e oferecer suporte a
tomada de decisGes de projeto, contribuindo para melhor delineamento das etapas
posteriores.
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Tabela 16 — Requisitos da embalagem de creme com potencial de melhoria.

w—=T8
o ® = zg
222 §
S8 = Justificativa da avaliac&o Proposta para melhoria
g§3E& £
o <
o o
Como o requisito 2, resisténcia Aplicar o projeto da tampa da embalagem em
durante o uso, é um aspecto que s6 um material resistente a longo prazo (2 a 5
pode ser totalmente avaliado por anos, aproximadamente) e do corpo da
> 05 meio de um protétipo de alta embalagem a um material resistente a médio

fidelidade, com o material correto do prazo (6 a 12 meses) ao contato com outros

produto, em etapas mais avancadas produtos dentro de uma bolsa, por exemplo, e

do projeto. ao uso em si. Testar a resisténcia do material
com creme dentro.

Fonte: a autora.

7.2.5 Aplicacdo 5 - méascara para cilios

A quinta aplicacdo foi de uma mascara para cilios, o principal publico-alvo

identificado foi de mulheres também. Conforme ilustrado na figura 28, no primeiro

passo (detalhe “A”), constam os aspectos humanos de cada elemento do modelo, que

foram levados em consideracgéo na andlise, considerando a relagdo das pessoas com

o produto. No segundo passo (detalhe “B”) constam a escolha e alguns resultados da

aplicacdo dos métodos de DCH para a analise inicial e definicdo dos requisitos. Os

métodos escolhidos por essa equipe e 0s principais resultados foram:

e Questionario - foi escolhido por permitir analisar quantitativamente aspectos

de perfil e preferéncias. A equipe obteve 103 respostas, onde analisaram
aspectos de perfil, uso e compra de mascara, experiéncias e dificuldades
vividas, onde ja foram identificados alguns problemas como o ressecamento
rapido do produto, resto de produto na haste, que acabou sujando as maos
ou a roupa dos usuarios;

Observacao - foi escolhido porque permite verificar a situagcdo e o contexto
real, foi aplicado o método de observacdo de campo com 6 usuarias,
observando o ambiente, e especialmente as agbes de uso;

Inspecéo - foi escolhido porque permite fazer uma analise critica do mercado.
A equipe aplicou o método de analise de similares, e analisou 5 produtos
similares, onde foi possivel verificar vantagens e desvantagens da
embalagem, incluindo seu manuseio e armazenamento;

Sintese - foi escolhido porque permite criar uma visdo sistémica, incluindo

acOes, contexto e cenarios de uso. A equipe aplicou o método de jornada do
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usuario analisando a sequéncia de uso e aspectos de contexto em 3 cenarios

de uso.

Figura 28 — Aplicacdo 5 — méascara para cilios.
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dos métodos de pesquisa em DCH. Principais resultados: i .
- publico feminino; de necessidades humanas:
- excesso de produto na haste e na rosca; "
ser humano - suja a mao ou o local onde fica, com 1- Embalagem que permita
= = ) frequéncia; utilizar todo o produto;
- Sistema cognitivo - entendimento; - produto resseca rapido. 2 - Embalagem que cause
- Diferencgas, variabilidade e mudangas menos respingos;
individuais - fisicas; l ! W 3 - Embalagem onde o produto
- Diferencas, variabilidade e mudancas B nao resseque com facilidade;
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- Preferéncias pessoais geradas por ' na rosca;
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- Ambiente mediato (iluminacao);

- Ambiente mediato (acessoérios);

- Aspectos ambientais (planeta);
- Aspectos sociais e culturais requisitos avaliacdo
- Aspectos econémicos; 1 1,0

- Aspectos organizacionais; ] 2 0.2
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4 0,7

cenario 5 1,0
- YT —‘Q » 3,7
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A
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Fonte: a autora.

A partir das informacdes coletadas foi possivel criar uma lista de cinco
requisitos humanos para o projeto, terceiro passo (detalhe “C”), considerando, no
minimo, um aspecto de cada elemento do modelo HUNE, os requisitos foram:
embalagem que permita utilizar todo o produto, causar respingos, embalagem onde o
produto ndo resseque com facilidade, evitar excesso de produto na rosca, evitar
excesso de produto na haste.

Estes requisitos foram entdo utilizados como parte do briefing do projeto, e a

equipe desenvolveu algumas alternativas e escolheram uma para prototipar e avaliar
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com os usuarios. Foi desenvolvida uma modelagem 3D digital que foi avaliada por
meio de questionario, com 72 respostas, e entdo foi feito um prototipo de média
fidelidade, de poliuretano moldado e pintado, avaliado por meio de inspecéo
especialista e entrevista contextual, com 10 usuarios utilizando o protétipo e
respondendo perguntas de avaliacdo. O produto apresenta uma solucdo com relacao
a limpeza da haste, em que a haste é retraida e extraida em cada uso, de uma forma
que sujeira fica dentro do recipiente, além disso o contetdo do produto fica em um
componente que € um refil, ou seja, pode ser comprado separadamente, e € feito com
um material flexivel, um tipo de borracha, que permite mexer no conteudo, evitando o
ressecamento e aproveitando melhor o conteddo do mesmo até o fim.

O valor de AHND, resultante da avaliagdo por questionario, inspecao e
entrevistas contextuais foi de 74%, onde alguns requisitos foram bem atendidos, mas
outros ainda podem melhorar, portanto ainda seria possivel melhorar aspectos
relacionados aos requisitos 2, 3 e 4, que tiveram seus valores inferior a “1,0”. Este
potencial esta representado pelo simbolo “?” na figura 29, questionando o que poderia

ser feito para melhorar ainda mais o “Conceito ANHD”.

Figura 29 - Avaliagdo dos requisitos da mascara para ciclios para formar o ANHD.

requisitos
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1 1,0
0,2
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Fonte: a autora.

A tabela 17 apresenta a justificativa da avalicio dos requisitos e seus
respectivos potenciais de melhoria, que apresentam oportunidades a serem
melhoradas e trabalhadas nas proximas etapas do PDP, isto €, com melhores

especificacdes, analises e prototipagao.



112

Tabela 17 — Requisitos da embalagem de mascara para cilios com potencial de melhoria.

522 ¢ o L :
50T = Justificativa da avaliagcéo Proposta para melhoria
g§3E& £
xr—29e <
O requisito 2, embalagem que cause menos Verificar se ha a possibilidade de
respingos, ndo foi bem avaliado porque a rosca mudar o formato da rosca afim
proposta na solucdo ainda possui 0 mesmo de gerar menos respingos ou se
2 0,2 formato de roscas atuais, e o contelGdo do ¢é possivel fazer alguma
produto também é o mesmo, entdo apesar da mudanca no conteGdo do
rosca sujar menos por ter uma protecdo e ser produto para evitar isso.
retratil, ela ainda pode causar respingos.
O requisito 3, embalagem onde o produto ndo Aplicar testes de longo prazo de
resseque com facilidade, foi bem avaliado uso com protétipos de alta
porgque o produto possui um material flexivel que fidelidade, para verificar o
3 0,8 permite mexer o conteldo, e um formato que ressecamento do produto.
evita a permanéncia de muito ar, evitando o
ressecamento, mas sO sera possivel ter certeza
disso com testes de longo prazo de uso.
O requisito 4, evitar excesso de produto na Verificar a possibilidade de
4 07 rosca, foi bem avaliado por causa do formato da melhorar o sistema da rosca ou

méscara e da retratibilidade, mas ainda pode
ficar sujeira entre o corpo do produto e a tampa.
Fonte: a autora.

a quimica do produto, para evitar
€SSEeS excessos.

Este processo, com certeza, ira auxiliar e oferecer suporte a tomada de
decisbes de projeto, contribuindo para melhor delineamento das etapas posteriores,
com novas analises dos requisitos por meio de métodos com participacao de usuarios,

com o objetivo de elevar o conceito ANHD para “6timo”, isto €, entre 90% e 100%.

7.2.6 Aplicagao 6 - refrigerador

A sexta situacao foi a conservacao de alimentos em ambiente doméstico por
meio de refrigeracédo, considerando como publico-alvo do projeto casais de classe
meédia que moram juntos, sem filhos, com o objetivo de identificar oportunidades para
o desenvolvimento de um novo refrigerador domeéstico, por isso nao foi escolhido um
produto especifico para andlise inicial, mas sim uma situacéo relacionada ao tipo de
produto, de forma a auxiliar no entendimento das necessidades relacionadas ao
mesmo para o desenvolvimento de um novo.

As etapas dessa aplicacdo do modelo HUNE estao ilustradas na figura 30. O
primeiro passo (detalhe “A”) é a sele¢cao dos aspectos de cada elemento do modelo
que se relacionam com a situagdo em foco, que tem como objetivo guiar a

investigacdo desses elementos por meio de métodos de DCH, foram selecionados
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aspectos de cada elemento, identificados como importantes na relacdo humano-

refrigerador, incluindo aspectos fisicos, cognitivos, de contexto e etc.

Figura 30 — Aplicacéo 6 - refrigerador.
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- Sistema cognitivo (entendimento, (ter coisas prontas); 3 - Ter uma altura adequada
aprendizado, memaéria); - Espagos muito especmcos as vezes S0 AleShea ds eoisasha
- Diferencas, variabilidade e mudancas - rfl?aﬁsaf%;itk;lill?ggg:e personalizacdo; parte superior;
individuais (fisicas); - Falta mais espaco no freezer; ' 4 - Possibilitar personalizacao
- Prefe(gnc!as pessoais geradas por - Perder alimentos por data de validade da altura das prateleiras;
experiéncias; é comum, devido a visibilidade e 5 - Possibilitar personalizacao
- Antropometria (medidas do corpo organizacao; da localizacdo de compar-
humano); - Alpanceude partes muito alta ou muito timentos;
- Biomecénica (manuseio). baixas s&o ruins. 6 - Compartimentos nao

especificos (que possibil-
item diferentes usos);

7 - Proporcionar boa visibili-
dade das coisas;

8 - Evitar que as pessoas
percam o prazo de valida-
de dos alimentos;

9 - Fazer gelo;

[ sentidos humanos )
Visdo; Audicao; Tato; Olfato.

comportamentos

- Emocéo (felicidade, éatisfacéo,

interesse); 10 - Ser silencioso.
- Comportamento social; A A
- Acdes. . — ‘
métodos ) avaliacao
\ i # P, — requisitos k
- Ambiente mediato (dispositivos opera- Avaliacdo do primeiro desenho do q
cionais, de informacoes, arranjo fisico- produto. . Aplicacao
espacial, mobilidrio, acessorios). requisitos|avaliacdo 4 jista de
T T I ; ?g’ requisitos
cendrio i 3 0.7 para avali-
r— ; — 4 a8 oocd
sequéncia de eventos relacionados e/ou 1 ) A 5 08 adequacéo
tendéncias (relacdo: tempo, contexto, “ pS 10 do projeto
usuario produto, comportamento). 7 O 9 Qo ser
: - ¢ ! 8 0.2 humano.
necessidades humanas + 9 1,0
Estabilidade e Praticidade.
7,5 ANHD - 75%
LY J\L : b

Fonte: a autora.

O segundo passo (detalhe “B”) foi a escolha e aplicagdo dos métodos de DCH
“‘questionario” e “diario”, ja que eles podem ser aplicados para analisar todos os
elementos, e os resultados contaram com dados de falas das pessoas e de
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comportamentos observados, importante para comparar e analisar com maior
profundidade, situacdes de contexto e comportamentos.

Por meio da aplicacdo dos métodos, foi possivel identificar uma série de
informacdes sobre o publico-alvo do projeto e sua interagdo com a situacdo de
conservar alimentos refrigerados em suas casas.

O terceiro passo (detalhe “C”) foi a transformacéo das informacdes coletadas
no segundo passo numa lista de 10 requisitos de necessidades humanas do projeto,
considerando, no minimo, um aspecto de cada elemento do modelo HUNE. Estes
requisitos foram entéo utilizados como parte do briefing do projeto, para guiar seu
desenvolvimento.

Entédo foi desenvolvida uma ideia inicial de solugdo de um novo refrigerador,
parte inferior do detalhe “B”, com 3 gavetdes inferiores, que permite a selecdo da
temperatura (para refrigerar ou congelar), conforme as preferéncias de cada usuéario,
com a parte superior apenas para resfriar, com compartimentos personalizaveis, e
com opcBes de compra de acessorios para usos especificos a parte.

Sobre essa ideia inicial, foi aplicado o quarto passo do modelo HUNE (detalhe
“D”), a avaliacdo da lista de requisitos na primeira ideia do produto, por meio de um
método de inspecao (detalhe “B”). Cada requisito foi avaliado no produto, apenas por
um especialista, chegando num resultado de AHND de 75%, logo podera seguir em

frente no desenvolvimento, para ser entdo mais detalhado.

Figura 31 - Avaliacdo dos requisitos do refrigerador para formar o ANHD.

—~

-~
------

R — - N
requisitos

requisitos lavaliagcéo

-
1 2 1,0
. 3
4 06
5
6 1,0 ?
7
8 0,2
1 9 1,0
% 10 0,5
\_ 7,5 ANHD -75% )

Fonte: a autora.
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Com isso, 0 projeto poderia continuar o seu processo de desenvolvimento e
detalhado. Todavia, observando os valores obtidos dos requisitos apresentados na
figura 30 e focando para que seu desenvolvimento fosse sucedido, seria interessante
reavaliar ou propor modificagcdes nos requisitos 1, 3, 4, 5, 7, 8 e 10 que apresentam
potencial de melhoria em seu design. Este potencial esta representado pelo simbolo
“?” na figura 31, significando, ou mesmo, questionando o que poderia ser feito em
termos do design do produto para melhorar o “Conceito ANHD”.

A tabela 18 apresenta a justificativa da avalicAo dos requisitos e seus
respectivos potenciais de melhoria. Logo, fica claro que todos o0s requisitos
apresentados na tabela 18 possuem valores que apresentam oportunidades para a

serem melhorados e trabalhados nas proximas etapas do PDP, isto €, com melhores

especificacdes, analises e prototipacao.

Tabela 18 - Requisitos do refrigerador (justificativa e potencial de melhoria).

Requisitos
(potencial de
melhoria)
Avaliacao

Justificativa da avaliacéo

Proposta para melhoria

Como o requisito 1 seria ter um freezer
mais espagoso, e a proposta do projeto
contempla gavetbes que podem ser
utilizados como refrigerador ou freezer,

Reavaliar com mais detalhe, se a altura
projetada comporta todos os tipos de

1 0.8 cada usuario terd quanto espaco desejar, produto que 0s usuarios guardariam no
entre uma e trés gavetas, todavia, se freezer, caso contrario, projetar uma das
tiver que guardar algo muito alto que gavetas com altura maior.
precise ficar de pé, as gavetas podem
ndo comportar.

Como o requisito 3 é o refrigerador ter
altura adequada para alcancar os Tornar a altura do refrigerador mais baixa
alimentos no alto, o novo refrigerador ainda (porém pode prejudicar pessoas

3 0.7 proposto tem 1,70m de altura (mais baixo mais altas), ou projetar algum mecanismo

""gue os avaliados no diario de uso), mas para as prateleiras superiores, que
ainda assim algumas pessoas teriam permita acessa-las com mais facilidade,
dificuldade de alcangar coisas na parte trazendo para frente ou para baixo.
superior do refrigerador.

O requisito 4 ¢é possibiltar a . =
o . Desenvolver um sistema de colocacgéo de
personalizacdo da altura das prateleiras, . ;
R N prateleiras que permita total

4 0.6 anota foi “0,6” porque na proposta inicial . .

. ~ personalizacdo, de altura, profundidade e,
h& algumas opc¢des de altura, mesmo .

N A A se possivel, largura.
assim ainda séo limitadas.
O reql.“s'tfj 5 ¢ po§3|bll~|tar @ Detalhar o tamanho ou projetar um
personalizagdo da localizagdo de _. .
. «n on SiStema para os compartimentos da porta,

compartimentos, e teve uma nota “0,8 . ~

5 0.8 gue permitam a adequacgdo do espago

porque 0s compartimentos propostos
sdo menos limitados ao tipo de contetdo
gue alguns refrigeradores atuais, e na

conforme necessidade (reduzir ou
aumentar o tamanho do compartimento).
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Justificativa da avaliagdo Proposta para melhoria

Requisitos
(potencial de
melhoria)
Avaliacao

porta ha véarias possibilidades de

encaixe, mas o sistema ainda precisa ser

mais bem pensado para funcionar bem.

O requisito 7 € proporcionar boa

visibilidade e quase alcancou 100%, Projetar algum mecanismo para as
porgue as gavetas auxiliam muito nesse prateleiras superiores, que permita
aspecto, mas os itens na prateleira mais acessa-las com mais facilidade, trazendo
alta ainda podem sofrer um pouco com para frente ou para baixo.

visibilidade.

Desenvolver um sistema inteligente de
identificacdo de datas de validades dos
produtos inseridos no refrigerador, ou
possibilitar que o usuario categorize
“zonas” dentro do refrigerador, por cor ou
por algum acessoério, que identifique
produtos com validades mais curtas e
mais longas, que o préprio usuario possa
selecionar e organizar.

O requisito 8 teve a menor nota, “0,2”, o
qgual é evitar que as pessoas percam o
prazo de validade, é um requisito dificil
de atender, provavelmente teria que se
trabalhar com algum sistema de
tecnologia para auxiliar nisso, e poderia
ser melhor desenvolvido em préximas
etapas, mas encareceria o produto.

0 requisito 10, ser silencioso, foi
avaliado com nota parcial porque so sera
possivel avaliar efetivamente por meio
do protétipo funcional.

Desenvolver um motor mais silencioso ou
uma protecdo acustica do motor, para
reduzir seu ruido.

10 0.5

Fonte: a autora.

Este processo oferece suporte a tomada de decisdes de projeto, contribuindo
para melhor delineamento das etapas posteriores. Nesta pesquisa, em particular no
caso experimental do refrigerador, a aplicacao foi executada até a etapa inicial do
PDP, mas certamente, poderia ter sido acompanhada durante todas as etapas do

processo de desenvolvimento do projeto.

7.3 DISCUSSAO DA PROPOSTA E APLICACOES DO MODELO HUNE

A proposta do modelo HUNE foi bem detalhada neste capitulo, com cada etapa
especificada, indicando meios de aplicacdo e devidos detalhes para cumprir seu
objetivo de auxiliar nos momentos de analise e avaliacdo de aspectos humanos no
PDP. As aplicagbes demonstraram clareza e conducdo eficaz do processo de
aplicacdo do modelo, por meio de resultados diversos, que indicam como o modelo é
flexivel e de fato auxilia na tomada de decisdes no projeto.

Em grande parte dos casos foram utilizados tipos de métodos de analise e
avaliacao similares, mesmo que tenham variado no método especifico, houve uma

grande aplicacdo de questionarios, entrevistas, observacdes, inspec¢do e sintese,
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sendo que os tipos de entrevista variaram em alguns casos (grupos focais, entrevistas
individuais, contextuais), assim como as sinteses (contextos de uso, cenarios de uso
e jornada do usuério) e as inspec¢des (analise de similares, analise de requisitos), isso
ocorreu porgue foi solicitado aos participantes aplicarem uma variedade de métodos
gue incluissem escuta e observag¢do dos usuarios, porque entrevistas, questionarios,
observacbes e sinteses sdo mais adequados no momento de analise (pré-
desenvolvimento, identificacdo de necessidades) enquanto inspecdo € mais
adequado no momento da primeira avaliagdo (com a uma proposta inicial ou protétipo
de baixa fidelidade), e por se tratarem dos métodos mais praticos e conhecidos pelos
profissionais. O método de diario foi aplicado em apenas um caso, porque demanda
mais tempo de acompanhamento, e ndo foi possivel aplicar testes, porque eles
demandam prototipos de alta fidelidade.

As aplica¢cdes contemplaram apenas o foco nas pessoas que utilizam o produto
apds seu consumo, ou seja, nos “usuarios”, porém acredita-se que o modelo possa
ser aplicado a diferentes perfis de pessoas que poderiam intergair com o produto e,
este, pode ser um tépico para estudos futuros.

Uma vez que as aplicacdes foram apenas até etapas iniciais de um PDP, foi
possivel perceber que em todos 0s casos, ainda podem ser tomadas decisdes de
melhorias nos requisitos identificados, para as proximas etapas do projeto, sendo que
em alguns casos mais e em outros menos. Todavia, apesar de ndo contemplar o PDP
até etapas finais e lancamento, as aplicagbes foram suficientes para verificar o
processo completo de aplicacdo do modelo proposto. Na continuacdo dessa
aplicacao, o que ocorreria, seria apenas a repeticdo da aplicacdo das etapas, de forma

iterativa, até chegar no melhor resultado e no produto final.
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8 AVALIACAO DO MODELO HUNE POR ESPECIALISTAS

Para trazer mais seguranca e robustez a proposta, foi realizada uma avaliacéao
por especialistas, que é uma das maneiras de validar o modelo proposto com
profissionais de areas relacionadas, que possuiam conhecimento e/ou experiéncia
profundos no assunto abordado, cujas opinides e declaracdes seriam consideradas
previsdes confiaveis (GIL, 2010). Portanto foi selecionado um grupo de especialistas
em Design em desenvolvimento de produto, Engenharia de produto, DCH ou areas
relacionadas, com o0 objetivo de obter uma avaliagdo sob diferentes perspectivas
sobre o modelo HUNE. E importante ressaltar que nenhum dos especialistas
entrevistado teve qualquer envolvimento com a concepc¢do, desenvolvimento e
aplicacado do modelo proposto.

O contato com os especialistas foi realizado por meio de convite pessoal via e-
mail ou mensagem digital, onde foi enviado um link com um video, onde a autora
explicava o modelo, sua origem e uma aplicacdo, em um periodo de 20 minutos, junto
com 15 perguntas, sendo 6 relacionadas ao perfil dos especialistas e 9 de
relacionadas a avaliagdo do modelo.

Na tabela 19 apresenta os detalhes de perfil dos avaliadores, dos quais a
maioria possui ou esta cursando mestrado ou doutorado, praticamente todos
trabalham ou possuem experiéncia com o processo de desenvolvimento de produtos

(PDP) e a maioria possui mais de 10 anos de formac¢&o atuando na area.

Tabela 19 — Perfil dos especialistas que avaliaram o modelo HUNE.

Educacéo/
1 Design de E_Ietroeletro- Designer de Mestrado 20 anos  Muita
produtos nicos/ produtos completo
Servigcos
Design de ;
2 produtos e Pesquisa D;z:g?c:asr de g::;%zgi’oem 5 anos Um pouco
Biomimética P
Design de Indastria de  Designer Senior/ s
3 produtos e eletrodo- Pesquisadora SEPEEE D 15 anos Razoavel

usabilidade _mésticos _UX/ Usabilidade _"°OMPIeta




10

11

12

13

14

15

16

Design de
produtos
Ergonomia e
sustenta-
bilidade
Design de
produto

Design de
produto,
gréfico e
digital

Desenvol-
vimento de
produtos p/
susten-
tabilidade
Desenvol-
vimento de
produtos
Design e
Educacgéo

Economia

Design -
Usabilidade

Logistica

Suprimentos

Projeto
centrado no
Usuario,
Pesquisa em
UX

Design de
Produto /
Gestéo de
produto
(publicagbes)

Educacéo

Educacéo,
servicos e
industria
Servigos

Educacao /
Editorial/
Entreteni-
mento/
Prototipos

Pesquisa

Educacgéo

Educacgéo
Educacéo
Servigos
Educacéo
Inddstria de

cosmeéticos

Consultoria
em UX para
empresas
de diversos
setores

Publicacdes
académicas

Especialista em
Projetos

Professora e
pesquisadora

Designer

Professor, lider
de projetos,
executor
(protétipos,
ilustracéo,
escrita)

Pesquisadora

Gerente de
produtos

Professor

Professora

Especialista em
Usabilidade

Professora

Analista de
planejamento
pleno

Pesquisadora e
Consultora em
UX

Coordenadora
editorial

Especializacéo

Doutorado
completo

Mestrado em
andamento

Mestrado
completo

Doutorado em
andamento

Doutorado em
andamento

Doutorado
completo
Doutorado em
andamento
Mestrado
completo
Mestrado
completo

Mestrado em
andamento

Doutorado

Doutorado em
andamento

14 anos

26 anos

3 anos

12 anos

6 anos

23 anos

30 anos

15 anos

15 anos

13 anos

4 anos

25 anos

22 anos
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Um pouco

Muita

Razoavel

Razoavel

Muita

Razoavel

Razoavel
Razoavel
Razoavel

Um pouco

Razoavel

Muita

Razoavel

Fonte: a autora.

A partir da apresentagdo do modelo via video, foram feitas oito perguntas

objetivas, sempre com cinco op¢des de resposta (muito bom, bom, regular, ruim, muito
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ruim), e uma pergunta aberta, onde os especialistas poderiam adicionar comentarios
livremente. O detalhamento das perguntas e respostas estdo disponiveis no apéndice
“C”. A quantidade de respostas, por opc¢ao, as perguntas objetivas consta na tabela
20, e em seguida os resultados destas e das respostas a pergunta aberta sao

discutidos.

Tabela 20 — Respostas da avaliagéo por especialistas.

Pergunta Muito bom Bom Regular

Adequacgéo do modelo HUNE como suporte no

desenvolvimento de projetos de produto focados no 14 2

humano

Apresentacéo estrutural do modelo HUNE 12 4

Processo de aplicacdo do modelo HUNE 13 3

Nivel de detalhamento do modelo HUNE 8 7 1
Consisténcia ou concordancia entre o HUNE e » 5

modelos, métodos e processos de Design e DCH

Flexibilidade do modelo HUNE de poder ser 12 4

incorporado a PDP’s

Abrangéncia ou capacidade do modelo HUNE em 1 .

atender a diferentes tipos de produtos

Aplicacdo do modelo HUNE no caso apresentado 11 3 2

Fonte: a autora.

A grande maioria das avaliagdes foi positiva, ndo houve nenhuma resposta
‘ruim” ou “muito ruim”, e apenas trés “regular” no total. A adequacédo do modelo
HUNE como suporte ao PDP, bem como a consisténcia ou concordancia entre o
HUNE e modelos, métodos e processos de Design e DCH, foram muito bem avaliados
por doze dos treze avaliadores, e como € um dos principais objetivos do modelo, € um
possivel afirmar que resultado obtido é promissor.

A avaliacéo da apresentacao estrutural do modelo teve nove avaliagdes “muito
bom” e quatro “bom”, o que possivelmente se relaciona com a avaliagdo do nivel de
detalhamento do modelo, que teve seis avaliagdes “muito bom”, seis “bom” e uma

‘regular”, que pode ter ocorrido pelo fato da apresentacéo ter sido apresentada por
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video, que apesar de ter sido explicado por completo, ndo trazia a descricdo em
detalhes contida em um documento escrito.

O processo de aplicacao e a aplicacdo do modelo no caso apresentado também
foram bem avaliados, porém tiveram duas avaliagbes “bom” e “regular”
respectivamente, onde, alguns avaliadores comentaram posteriormente que, sentiram
falta de ver mais aplicacdes, que constam na tese, mas nao constavam no video
utilizado para avaliagao.

A flexibilidade do modelo HUNE de poder ser incorporado a PDP’s e a sua
abrangéncia ou capacidade em atender diferentes tipos de produtos foram bem
avaliados, mas ficou claro que ainda pode ser melhorado. O modelo poderia ser
aplicado a mais situacdes de projeto e tipos de produtos diferentes para verificar esses
aspectos com mais profundidade e isso sera objeto de exploragao futura.

Entre os aspectos positivos levantados nos comentarios livres dos
especialistas, destaca-se que o modelo “é um excelente compilado dos métodos
contemporaneos de design, esta bem cal¢cado e muito alinhado com a apresentacao
visual de metodologia”, aparenta ser tranquilo de aplicar em diferentes momentos de
pesquisa e desenvolvimento de produtos e servigos, “apresenta extrema relevancia
no sentido de sistematizar o design centrado no humano, o que hoje é mais intuitivo e
de dificil ponderacdo no momento de tomada de decisdo”, e que é muito positivo o
fato de ser um complemento a préticas existentes.

Outro aspecto positivo comentado livremente por um avaliador foi o fato do
modelo poder ser aplicado a todos os stakeholders envolvidos no processo, criando
células especificas para cada um dos perfis, 0 especialista declarou ainda que é “uma
abordagem muito boa que muitas vezes ndo € contemplada em modelos de DCU”.

Entre os aspectos a melhorar, o que se destacou foi a sensacgéo de dificuldade
na definicdo dos requisitos, a falta de mais detalhamento de como agregar valor aos
requisitos, que ndo possui uma escala ou critérios especificos, e que “poderiam ter
variagées de intensidade, de acordo com seu impacto no ser humano”, “ao inves de
ser uma meédia, poderia existir ponderacoes para dar uma nota mais adequada ao
produto”, e um avaliador sentiu falta de mais informacgdes sobre a aplicagao do modelo
no momento apds o uso do produto.

Um outro avaliador comentou que poderiam ser aplicadas ferramentas de
metadesign para questionar e reinventar o proprio modelo HUNE, quando necessario,

uma vez que o processo de Design ndo € linear e que o ser humano pode mudar
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conforme a sociedade e contextos especificos, e para isso poderia ser importante um
aprofundamento em sociologia e antropologia.

Além disso, um avaliador sentiu a falta de indicac&o do inicio ou primeira etapa
de aplicacdo na imagem do modelo, outro sentiu falta de clareza em como contemplar
0s outros tipos de perfis de usuarios que poderiam ser considerados em um PDP com
o modelo HUNE, e outro indicou que poderia ter sido aplicado em uma diversidade
maior de tipos de produtos, como, por exemplo, alimentos, automotivo e

telecomunicagodes.
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9 DISCUSSAO, CONCLUSAO E RECOMENDACOES

Este capitulo apresenta a discussédo do desenvolvimento e resultados obtidos
na pesquisa e proposta desta tese, a conclusdo, comparando os objetivos definidos
com os resultados obtidos, e as recomendacdes para pesquisas futuras, a partir desta

tese.

9.1 DISCUSSAO

A revisdo sistematica da literatura foi fundamental na conducdo de toda a
pesquisa e analise, e claramente, o fato de ter sido sistemética, com objetivos
cientifico exploratério, definicdo de termos, critérios e registro do processo, trouxeram
uma fundamentacéo robusta ao estudo composta de referéncias relevantes ao tema
abordado.

O processo da pesquisa desenvolvida foi longo e acabou passando por varias
etapas, inicialmente influenciadas por um problema inicial e objetivo prévio, de criar
um novo modelo de PDP, o que também influenciou a andlise dos dados e referéncias,
mas que apos sua aplicacdo e tentativas de publicacdes, levou a necessidades de
uma nova analise dos dados, por uma 6ética diferente, mais aberta a entender as reais
limitacBes e oportunidades existentes na area. Esse processo mostrou que € preciso
tomar cuidado com a 6tica pela qual se aplica uma pesquisa, de forma que nado seja
influenciada, podendo levar a um resultado incoerente.

E esse processo também foi positivo, porque possibilitou a reandlise dos dados,
mudando a perspectiva e identificando com maior clareza a real oportunidade, para a
gual essa tese pdde contribuir, ao invés de um modelo de PDP, um modelo que auxilie
PDP’s existentes na analise e avaliacdo das necessidades humanas. E isso so foi
possivel porque a revisdo sistematica da literatura foi robusta, e reaplicada para
atualizac6es constantes ao longo do desenvolvimento da pesquisa, isto €, porque foi
desenvolvido e aplicado um modelo preliminar, possibilitando sua analise que levou a
proposta de um novo modelo refinado mais objetivo, que também foi aplicado e
analisado de forma critica, e que apos verificar que alguns aspectos ainda ndo eram
coerentes com relacdo a estudos existentes, levou a uma reandlise de todas as
referéncias, aplicacdes, processos e avaliages, de forma criteriosa e mudando a
perspectiva, que resultou em uma nova proposta de modelo, finalmente, coerente,

claro, robusto e com um visual mais adequado e moderno.
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Um outro fator importante na proposta foi o processo de criacao e avaliacdo de
requisitos de necessidades humanas, que contribui para a tomada de decisdo com
relagdo a adequacgéo de produtos ao ser humano de forma mais clara e sistematica
que métodos, modelos e estruturas existentes até o momento.

Sendo assim, a proposta do modelo HUNE, que auxilia a insercao dos aspectos
humanos em modelos, métodos e estruturas de PDP existentes, bem como sua forma
organica e flexivel, é atual e de fato contribui com as limitacdes e dificuldades
existentes de aplicacdo de DCH no PDP, porque ndo é estatico, como modelos
anteriores, ao contrario é dinamico e permite aplicacfes diversas e atualizacdes
constantes que séo coerentes com as dinamicas sociais e tecnoldgicas atuais.

Mesmo assim, o modelo HUNE ainda possui limitagdes e oportunidades de
melhoria, a principal limitacdo foi propor um modelo focado no “humano”, mas ter sido
possivel aplicar o modelo, apenas, em casos focados no “usuario” final, ou seja, a
pessoa que ira utilizar o produto. Outra limitacdo foi considerar apenas produtos de
consumo nas aplicacdes e nao produtos de servigo, que se acredita que o modelo
também atende, todavia teriam que ser feitas aplicacdes especificas neste contexto.

Apesar do modelo e do estudo se situar, teoricamente, em areas do
conhecimento que podem contribuir com a inovacdo social e sustentabilidade, o
modelo ndo se aprofundou nestes aspectos nem em aplicacbes e avaliacdes
relacionadas.

A pesquisa identificou a falta de detalhamento de como aplicar os métodos de
DCH em modelos existentes, e 0 modelo proposto, apesar de auxiliar na conducao de
quais aspectos analisar e avaliar na aplicagdo dos métodos, também néo se
aprofundou nas especificacdes detalhadas de como aplicar os métodos de analise e
avaliacao em si.

Uma oportunidade seria a melhoria do processo de tomada de decisdo ou
conducédo de qual método de analise ou avaliacdo de DCH aplicar, j& que sdo muitos,
e apesar do modelo categorizar os meétodos e indicar quais informacgdes eles podem
considerar, e de existirem plataformas online no auxilio, ainda é bastante amplo, ha
muitas possibilidades e isso exige experiéncias especificas de profissionais
experientes que aplicardo os métodos evitando o surgimento de de duvidas.

Outro fator que pode ainda poder ser melhorado € a definicdo dos requisitos e
sua avaliagdo, uma vez que o0s requisitos variam em cada projeto especifico, e o0 nivel

de importancia de cada requisito também pode variar, uma vez que 0s seres humanos
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sdo complexos e alguns aspectos podem ser mais e menos relevantes, poderia haver
uma forma de considerar esses niveis diferentes na definicdo e na avaliacdo dos
requisitos de necessidades humanas.

Ainda pode ser trabalhado em pesquisas futuras o aprofundamento dos
aspectos dos elementos humanos, que fazem parte do modelo HUNE na forma de um
guia, um checklist para considerar nas andlises e avaliacbes, mas ha muitas
informagdes inerentes a cada aspecto que podem ser aprofundadas, com
conhecimentos de é&reas como sociologia, antropologia e psicologia, gerando
diretrizes, recomendacdes ou apenas dados importantes, de forma geral e, inclusive,
focados em tipos de produtos especificos.

Finalmente, pode ser analisada e estudada a aplicacdo de ferramentas de
metadesign ou algo similar que permita questionar, adaptar e reinventar o préprio
modelo, uma vez que tanto o ser humano, a sociedade, quanto o PDP s&o sistemas
complexos e podem mudar conforme a situacéo especifica.

Se essa pesquisa fosse refeita, ela deveria partir de uma analise inicial da
revisdo da literatura, menos influenciada pelo objetivo prévio de desenvolver um
modelo de PDP, ampliando o olhar para as oportunidades diversas, o que, talvez,
levaria ao aprofundamento mencionado nos paragrafos anteriores ja no inicio da
pesquisa, bem como poderia considerar referéncias de areas como sociologia e
antropologia, podendo ser contemplada ja na tese presente. Outro ponto a ser
considerado é que poderiam ser feitas mais documentagdes visuais e sistematicas de
informacdes analisadas, que pudessem clarear o entendimento das analises e, talvez,
mudar as perspectivas e percepcdes de necessidades, bem como documentacdes
visuais e com mais informacoes de cada elemento do modelo HUNE.

Fica claro que o conhecimento € inesgotavel, que 0s pontos de vista
influenciam as analises e que sempre havera possibilidade de novas pesquisas, novas
solugdes e novas propostas, por isso, com base em todo o processo de pesquisa e
analise, na evolucdo da pesquisa e nas avaliagcdes dos profissionais, estudantes e
especialistas, do modelo HUNE, esta tese traz contribuicbes relevantes para a
insercao do DCH no PDP, todavia possui limitagbes e oportunidades de pesquisas

futuras.
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9.2 CONCLUSAO

A partir da contextualizacdo e objetivos definidos nesta tese, foram
desenvolvidas uma série de pesquisas, estudos, aplicacfes, andlises e uma proposta
de modelo, e esse capitulo, apresentara as conclusdes referente a cada objetivo
tracado.

Com relacéo ao primeiro objetivo da tese, “identificar métodos e modelos de
Processo de Desenvolvimento de Produtos orientados ao Design Centrado no
Humano”, foi possivel concluir que:

e Existem alguns processos completos que consideram o ser humano e/ou
diretrizes e métodos de analise e avaliagdo em todas as etapas;

¢ Alguns estudos focam apenas um uma perspectiva do produto, isto €, em
Usabilidade, em UX, em Ergonomia / Fatores Humanos, DCU e DCH,
sendo que em varias situacfes existe a necessidade de sobreposicoes;

¢ Ainda existem poucos estudos que relacionam com clareza os aspectos do
ser humano, considerando qualquer pessoa que possa interagir com o
produto, em processos de desenvolvimento de produto.

No segundo objetivo, “analisar as contribuicdes e limitacdes dos métodos e
modelos existentes”, pdde se concluir que:

e Existem bons métodos, modelos e estruturas de PDP focadas no usuario /
humano, incluindo aspectos de criatividade, mercado e outros;

e As propostas mais robustas encontradas na literatura incluem um processo
ou ciclo iterativo, baseado na constante volta a analise, desenvolvimento,
avaliacao e melhorias no produto, até chegar ao melhor resultado possivel;

e Existem métodos de DCU, DCH e areas afins para se pesquisar, analisar e
avaliar a interacdo humana e necessidades humanas com produtos, e
varias formas analégicas e digitais de acessar as informacdes, mas as

vezes ha dificuldade em sua selecéo e aplicacao.

Com relacdo ao terceiro objetivo, “comparar métodos de DCH as etapas do
Processo de Desenvolvimento de Produtos”, conclui-se que:
e Projetos podem ser orientados ao ser humano e a eficiéncia de negécios,

de forma complementar;
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E possivel aplicar métodos de DCH tanto para analisar como para avaliar
aspectos humanos em um PDP, sendo que as vezes ha confusdo de
quando e qual tipo de método deve ser aplicado;

A orientag&o ao ser humano em um PDP entra, especialmente, em etapas
iniciais para identificar seu perfil, necessidades, contexto e cenario, em
etapas intermediarias e finais para avaliar se o0 que estd sendo
desenvolvido esta adequado ao ser humano e em etapas pos introducao
no mercado para avaliacdo desse atendimento ao ser humano, para

identificar oportunidades futuras.

O quarto objetivo, “elaborar um modelo com base nas analises e comparacfes

realizadas”, levou ao desenvolvimento de um modelo de PDP no primeiro momento,

e posteriormente ao modelo de analise e avaliagdo de aspectos e necessidades

humanas para auxiliar o PDP, e deste objetivo pode-se concluir que:

N&o existe a necessidade de um novo PDP orientado ao ser humano, mas
sim propostas que auxiliem e complementem os que ja existem, trazendo
mais clareza, eficiéncia e assertividade ao processo de entender e atender
as necessidades humanas;

O modelo preliminar proposto era complexo e confuso, o que dificultou a
aplicacdo em um PDP;

O modelo refinado era mais objetivo, mas o0s aspectos humanos, na
realidade, acabaram estando mais relacionados com o nucleo do modelo,
gue servia como um banco de dados e referéncia para o processo iterativo
no PDP;

O modelo final promove uma relacao de aspectos humanos que podem ser
considerados em um PDP, de forma a guiar as analises e avaliagées, bem
como trazer mais clareza sobre quais séo esses aspectos;

O modelo final promove um processo de avaliagdo por meio de requisitos
gue auxilia nas tomadas de decisdo no PDP, com relacédo a adequacéo do
produto ao ser humano;

O modelo HUNE néo substitui modelos, métodos e estruturas de PDP

existentes, mas contribui com eles.
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O quinto objetivo, “aplicar o modelo proposto em casos de desenvolvimento de
produto”, foi realizado em trés etapas, inicialmente aplicando o modelo preliminar,
entdo o modelo refinado e, por fim, analisando a aplicagdo do nucleo do modelo
refinado do ponto de vista do modelo final. Nas aplicagdes do modelo final, foi possivel
concluir que:

e Considerar o ser humano no PDP € complexo e subjetivo, porque o ser
humano possui muitas variaveis pessoais, culturais e temporais, que serao
sempre especificas, com relacdo a cada tipo de perfil, necessidade e
interacao;

e A listagem de aspectos humanos relacionado a sua interacdo com um
produto auxilia no PDP;

o A formacdo de requisitos a partir de métodos de DCH e sua avaliacéao
posterior no projeto auxilia nas tomadas de decisdo orientadas ao ser
humano em um projeto;

¢ A aplicacdo do modelo final se mostrou eficaz e facil de entender.

No sexto objetivo, “avaliar o modelo com pessoas que aplicaram o mesmo e
posteriormente com a participacdo de especialistas”, foram obtidos resultados
promissores e alguns comentarios contribuiram para propostas de estudos futuros.
Dentre os resultados:

e Avaliacdo positiva de 26 profissionais e estudantes de mestrado e
doutorado de Engenharia e Design, que aplicaram o modelo;

e Avaliacdo positiva de 13 profissionais especialistas na éarea de
Desenvolvimento de Produto, Design e/ou DCH, que nao tiveram nenhuma

participacdo da construcao e aplicacdo do modelo HUNE.

Além dos resultados de cada objetivo, foram feitas publicacbes ao longo do
desenvolvimento da pesquisa, e dois projetos de PIBIC (Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo Cientifica) relacionadas a etapas importante da mesma:

e Publicacdo de capitulo de livro da revisdo sistematica da literatura,
apresentada no capitulo 3 desta tese, no livro: Advances In
Transdisciplinary Engineering: Transdisciplinary Engineering Methods for

Social Innovation of Industry 4.0 (Avancos em Engenharia
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Transdisciplinar: Métodos de Engenharia Transdisciplinar para inocagao
social da induastria 4.0);

e Duas publicacdes de capitulo de livro, no livro: Advances in Intelligent
Systems and Computing, Human Systems Engineering and Design I,
Proceedings of the 2nd International Conference on Human Systems
Engineering and Design (IHSED2019): Future Trends and Applications,
September 16-18, 2019, Universitat der Bundeswehr Minchen, Munich,
Germany (Avancos em Computacdo e Sistemas Inteligentes, Design e
Engenharia de Sistemas Humanos Il, Procedimentos da 22 Conferéncia
Internacional em Design e Engenharia de Sistemas Humanos
(IHSED2019): Tendéncias e Aplicagdes Futuras, 16-18 de setembro, 2019,
Universidades das Forcas Armadas de Munique, Munique, Alemanha),
uma sobre aspectos humanos no PDP, analisando de forma abrangente
como ocorre a relacdo das pessoas com os produtos e servigos, e quais
aspcetos sao importantes nessa relagéo, e outra sobre o levantamento e
categorizacdo de métodos de DCH, apresentados no item 3.5 desta tese.

¢ Dois projetos do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
(PIBIC) com bolsa, de estudantes de graduacdo em Design (de produto e
digital), que estudaram a tomada de decisdo no PDP por meio do DCH e
as tipologias de informacdes provenientes das técnicas de DCH,;

e Aplicacdo do modelo em uma disciplina do PPGEPS (Programa de Pés-
Graduacao em Engenharia de Producao e Sistemas) da PUCPR (Pontificia

Universidade Catolica do Parand), em 7 projetos diferentes;

9.3 RECOMENDACOES FUTURAS

A partir desse estudo e do modelo proposto, ainda h& possibilidades de avanco
e pesquisas, para aprimorar e aprofundar mais a relagéo dos aspectos e necessidades
humanas integradas ao PDP, por isso estudos futuros podem considerar:
e Estudar com mais profundidade cada aspecto humano do modelo, criando
diretrizes especificas, incluindo conhecimentos de sociologia, antropologia
e psicologia;
e Analisar os aspectos humanos com relacdo a mercados de produtos

especificos, para criar modelos de referéncia e diretrizes;
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Aplicar e analisar quantitativamente a adequacdo do modelo HUNE em
casos de produtos digitais e servigos;

Aplicar o modelo HUNE em projetos reais, considerando varios perfis de
pessoas que interajam com o produto (stakeholders), para verificar a
complexidade e necessidades desse processo;

Aprofundar as informacdes e aplicar o modelo no momento apés o uso do
produto, para verificar como isso ocorreria;

Verificar a possibilidade de adicionar fatores de relevancia dos requisitos
humanos, de forma a detalhar e especificar mais o seu célculo e avaliacao
com relacdo aos aspectos humanos;

Analisar a possibilidade de considerar aspectos subjetivos na analise e
avaliacdo dos aspectos humanos;

Analisar ferramentas de metadesign e verificar sua insercdo no modelo
HUNE, contribuindo para sua flexibilidade e adequacéo a longo prazo;
Desenvolver um processo mais efetivo e detalhado para escolha de
meétodos de analise e avaliacdo mais adequados para cada situacdo de
projeto;

Analisar as consequéncias e influéncias da aplicacdo do modelo HUNE na
geracédo de sustentabilidade econdmica e social de projetos.

Aplicar e avaliar a adequacao do modelo HUNE a contextos de inovacgao

social.
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APENDICE A - Tabela de respostas da pesquisa com estudantes de graduac&o do modelo preliminar.

Do que vocé gostou no modelo de
Processo de Desenvolvimento de
Produto proposto?

Do que vocé menos gostou e quais
foram suas dificuldades na aplicacdo
do modelo de Processo de
Desenvolvimento de Produto
proposto?

Quiais foram suas dificuldades ao
escolher uma técnica de usabilidade
para aplicar em cada etapa do
projeto?

Do que vocé sente falta para aplicar
pesquisas de Design Centrado no
Humano com mais eficiéncia?

A fidelidade que o modelo de
processo tem quanto as
bibliografias, é possivel observar a
presenca das bibliografias nele.

E um processo meticuloso se falhar
em desenvolver um dos processos
poderé ser necessario o retorno para
que o efetue e obtenha éxito.

A maior dificuldade foi escolher as
perguntas que melhor chegasse aos
dados necessarios.

Acredito que o projeto é auto-
explicativo se seguir o processo em
todos os seus passos a chance de
obter os resultados é grande.

As técnicas informadas, pois
tomamos nocdo do que é necessario
no desenvolvimento, para que se
torne um produto a ser
comercializado.

Rigidez das entregas, travando o
processo criativo.

Seguir ao pé da letra e a execucdo
sem 0 aparato necessario.

Perguntas mais humanas e
especificas baseadas na cultura.

Gostei da separacdo do método.
Ajudou a organizar as fases de
construcdo do projeto e
principalmente a entender varios
aspectos relacionados a usabilidade.

Eu menos gostei de explicar
adequadamente o que realmente foi
aplicado ou ndo durante o processo.
Tive dificuldade de me expressar ao
fazer o relatério e dificuldade de
escolher as técnicas para cada fase.
fazer o grupo focal, foi dificill de
manter os participantes atentos e
focados.

A minha dificuldade maior foi
conciliar a técnica de acordo com o
andamento do produto.

Sinto falta de métodos mais préticos,
rapidos e certeiros. Muitas vezes o
usuario ndo tem paciéncia com tudo
que esta relacionado a pesquisa.
Seria muito bom ter algo que
despertasse no ser humano uma
vontade de se expressar e dar a sua
opinido a respeito de um projeto de
produto ou um produto finalizado.
Com o método ensinado em sala de
aula e as técnicas utilizadas, eu
percebi que a maioria dos usuarios
participaram de uma forma
espontanea das pesquisas, nao se
sentiram obrigados ao participar das
técnicas e sim confortaveis, focados
de se expressar através de suas
experiencias vividas.

De poder conhecer e entender mais
sobre o0 estudo por tras de um
produto

Achei dificuldade em executar os
testes de usabilidade, na falta de
pessoas dispostas para o estudo

Saber qual a mais adequada para
cada tipo de pesquisa

Um maior estudo de ergonomia e
pesquisa com o usuario




De perceber a forca que as técnicas
dao a conceitualizagdo e ao
raciocinio.

Do tempo e disponibilidade que as
etapas exigem para uma boa
concluséo.

Saber qual se aplicava melhor antes
de realmente concretiza-la.
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Disponibilidade de pessoas para
realizar pesquisas.

Gostei muito da representacéo
visual de todo o ciclo. Da uma visdo
bem abrangente de todas as etapas
a serem completadas e revisadas.
Também gostei que a forma como
as etapas foram definidas déo a
sensacao de
comeco/meio/fim/melhorias.

Eu achei algumas etapas confusas
porgue eu n&o sabia muito bem o
gue elas significavam so6 pelo titulo.
Senti falta de um glossario e/ou um
documento que detalhasse melhor o
que cada etapa envolvia e como
realiza-las - de preferéncia com
exemplos praticos/reais das
mesmas.

Existem muitas opcdes de técnicas e
eu ndo sabia qual se encaixava
melhor em cada etapa. Acho que
cada etapa de avaliagdo podia ter
técnicas sugeridas e exemplos
praticos.

Checklists e dicas para cada uma
das técnicas. Exemplos praticos
ajudam bastante na compreenséo
da técnica.

Das etapas serem separaras e do
acompanhamento

A entrega ser Unica e final

Adequar as necessidades de
resultados de cada area a demanda
do usuario

Mais espaco para a aplicagéo de
diversas técnicas

Gostei do modo que 0s processos
vao auxiliando no desenvolvimento
do outro, no caso de como um vai
filtrando melhor gerando soluctes
mais claras.

As técnicas de usabilidade poderiam
ser mais claras na aplicagéo de
certos processos, mas entendo a
metodologia da professora ao fazer
com que nos alunos busquemos
entender e procurar aplicar

N&o é algo dificil, mas sim
trabalhoso, pois cada técnica é
melhor usada para determinado
processo, onde nos alunos tivemos
gue ler e estudar uma a uma para
saber sua aplicacdo. E ao estudar
cada, fica facil o entendimento de
como aplica-la

Acredito que a unica dificuldade em
si é a o interesse das pessoas
entrevistadas nas técnicas usadas
para gerar resultados, fora isso tudo
tranquilo

A ferramenta de pesquisa em varios
processos serviu com precisao para
resultados mais eficazes

Inicialmente senti dificuldade de
achar pessoas interessadas para
ajudar no trabalho

Reler todos os processos para
dicernir qual era o necessidade foi a
Unica coisa que exigia tempo e nédo
dificuldade por si memo

Nada

Da disposicéo de cada etapa e como
torna intuitivo o entendimento do que
€ necesséario em cada uma delas.

O modelo se torna dificil de entender
quando aparecem outros modelos
tentando explicar cada etapa
individualmente.

Algumas técnicas eram bem
parecidas entre si, acredito que a
maior dificuldade esta entre
encontrar o momento certo em usar
uma técnica ou outra.

Talvez uma lista de sugestdes de
técnicas para serem utilizadas
durante as etapas, para ser um norte
a quem vai aplicar o teste e ndo tem
muita instrucao.

Eu gostei por poder varios
feedbacks para sempre estar
melhorando o produto durante a
producéo dele.

Ache dificuldade de encontrar
pessoas diferentes para fazer cada
cada para fazer cada processo com
pessoas diferentes para saber se
elas tinham mais coisas para
acrescentar.

Eu achei dificuldade em achar o
método que se seriam melhores
para cada processo.

Fazer pesquisas com diferentes
pessoas.




De realiza-lo por meio de um
relatorio.

Dificuldade: Encontrar um nimero
de participantes plausivel para a
aplicacdo do modelo.

Encontrar técnicas que encaixassem
com uma amostra pequena de
participantes.

Nada em particular. As dificuldades
s8o pessoais.
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Gostei que é dividido em etapas
claras e que necessitam de analise e
reflexdo em cada uma delas

Eu tive dificuldade na falta de
exemplos de aplicagdo, como
executar cada método

No comego achei meio vago ideia
de deixar livra a aplicacdo de
qualquer técnica para qualquer area
analisada. Talvez se as técnicas
fossem distribuidas por area de
aplicacdo fosse mais facil

somente exemplos de analises ja
concluidas e feitas por esse método,
assim ficaria mais facil de visualizar
0 que devemos fazer.

O processo passa por varias partes,
com isso ele filtra bastantes os
possiveis erros do projeto

Por ser algo académico, e dificil
encontrar pessoas dispostas a
participar das pequisas

Analisar qual pesquisa ou técnica
poderia fornecer as respostas
procuradas, e quando selecionadas
temos a dificuldade de organizar um
local para realizar as técnicas

Laboratério preparado para as
pesquisas, pois alguns locais nao
estdo preparados, muitas vezes
presentes distracdes, ruidos e etc

Fazer a pesquisa de campo com
pessoas

Escolher o tipo de mecanismo das
perguntas e encontrar pessoas para
realizar a pesquisa

Escolher o método mais conveniente
para tal etapa fica complicado
guando se tem muito exemplo para
escolher

Redes sociais e interagdo com
pessoas que nado sejam de seu
circulo de amigos




APENDICE B - Tabela de respostas da avaliagc&o da aplicacdo do modelo de PDP refinado.
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1. Vocé percebeu beneficios e
diferenciais no modelo, com
relacdo a outros modelos ou
conhecimentos que vocé possui?
Quais?

2. O modelo se mostrou claro e
facil de entender? Por que?

3. Quais foram suas maiores
dificuldades ou davidas
durante a aplicacao do
modelo?

4. O que vocé achou da
maneira de avaliar os
requisitos humanos do
projeto (lista de requisitos
com niveis de importéncia e
notas)?

Acredito que o modelo PDPCH é, de
todos o que ja li a respeito, o que
mais leva em consideracéo a
opinido do consumidor (publico-alvo)
em etapas que antecedem a
avaliacdo de prot6tipos ou a
avaliacdo do produto final.

O modelo foi bem claro,
principalmente quanto as etapas e
aos metodos que poderiam ser
utilizados para cada etapa.

Acredito que a maior dificuldade
foi como lidar com as muitas e
diferentes opinides dos
consumidores.

Acredito que foi uma maneira
eficaz.

Sim, pois avalia os cenarios,
experiéncia e emocgdes envolvidas.

Sim, pois foi explicado de forma
clara e objetiva.

Escolher um ou alguns dentre
diversos métodos a disposicao.

E uma forma objetiva e rapida
de avaliar os requisitos.

Sim, 0 método é bem completo e (til
para a identificacdo de
oportunidades de melhorias

Inicialmente sim, durante o
desenvolvimento senti que tinham
muitos questionarios que nao
ficaram téo claros os objetivos deles

A quantidade de
entrevistas/questionarios com o
publico

Foi a ferramenta mais
interessante do método

Os modelos aplicados neste
trimestre ja faziam parte dos meus
conhecimentos. E uma parte
fundamental do projeto.

Sim! Muito bem explicado, com
variedades de opc¢des de modelos
para vir a ser aplicados, trazendo
conforto ao projetista de realizar A
ou B de acordo com o projeto em
questao.

Nenhuma

Interessante! Nunca havia feito
tal tipo de avaliagdo para um
projeto.

Sim. Super importante focar no
humano, independente do grupode
usuérios do momento

Sim, foi bem ilustrado

Realmente entender o que é
melhor para todos

Achei bom, fca facil de avaliar.

Como aluna de Design e de Pos-
Graduacédo em Gestéo de
Tendéncias, esse modelo ja era
familiar!

Sim, muito claro e de facil
compreensdao pois faz parte do
cotidiano, s6 que separado por
etapas!

N&o surgiram davidas nem
dificuldades. S6 acho que o
trabalho deveria ser feito
individualmente pois em grupo,
o resultado foi prejudicado.

E um bom guia para dar
seguimento ao projeto




Sim o0 Modelo Centrado no Humano
proporciona uma Vvisdo mais

Sim ele é direto e simples de utilizar.

a Dificuldade foi construir um
guestionario coerente, porém
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Achei muito criativo e
inovador, além da facilidade

7 assertiva de como um produto pode depois de discutir o a Gabriela de uso.
ser concebido. como monta-lo ficou facil de
aplicar o modelo.
Jéa trabalhamos com a Sim. Estava bem explicado e a aula Ao passar o questionario, Achei excelente. Foi o0 que
macroergonomia e participagao. sobre ajudou muito. lembrava de alguma quest&o a norteou as nossas escolhas, e
Para mim, o que mostra o método é mais que poderia ter sido na ultima avaliacdo, deu pra
guase gque automatico para abordada e seria util; perceber que os consumidores
desenvolver qualquer coisa. Mas a potenciais precisavam
Jornada do Usuario e os Cenarios exatamente daqueles itens.
8 de uso achei fantastico, porque
trazem insights muito bons, de
coisas que nao imaginamos pelo
simples olhar ao produto, e que as
vezes ndo aparecem nas
entrevistas.
O modelo faz sentido, mas néo sim, mentalmente as etapas faziam as vezes qual forma de achei interessante
9 conhec¢o muitos outros para opinar sentido e a forma que foram avaliacdo usar
explicadas ajudou
Sim, o maior diferencial foi uma Sim, etapas sdo bem claras e A maior dificuldade foi a Foi uma forma de priorizar os
maior assertividade no levantamento defiinidas. elaboracéo do primeiro requisitos mais importantes
10 dos requisitos dos usuérios do questionario, quais perguntas para elaborar o projeto.
produto. fazer para dar subsidios para as
etapas seguintes.
Nao Sim, é objetivo Se a aplicacdo ocorreu de forma Necessario
11 adequada
Sim, pois o0 modelo DCU integra Sim, pois o0 material utilizado e a Nenhuma que eu me recorde, Achei muito boa
12 todos os perfis de usuarios que apresentacdo do modelo foi boa as duvidas que tinhamos eram

utilizam o produto e ndo somente
grupos especificos selecionados

esclarecidas em sala ou na
leitura do material
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Sim. A Abrangéncia do Modelo de
Design centrado no Humano é muito
boa e conseguiu atingir todos os
aspectos que poderiam ser

Sim, de todos 0s métodos vistos, foi
0 que mais demonstrou clareza na
maneira de dispor seu propésito e
importancia. Se fazendo coerente

A especificacao correta de
publico alvo.

Extremamente importante para
gue pudéssemos ter um norte
no momento de desenvolver
um produto que atingisse 0s

13 avaliados para desenvolver um desde o inicio do entendimento. objetivos e necessidades dos
produto de forma a atender clientes.
exatamente as expectativas do
pubico alvo.
o foco no usuario proporciona o Sim. As etapas estavam de modo Na identificagcdo do publico alvo, Facil aplicacao e entendimento
desenvolvimento do produto de objetivo e foram bem explicadas. o fato de que realizamos
outra perspectiva e demonstra perguntas genéricas e
principalmente meios de precisamos complementar com
identificacdo das necessidades. Por outra ferramenta.
14 exemplo, além de avaliar através de
pesquisa, estudar os similares,
realizar grupos focais, identificante
caracteristicas importantes para o
processo
N&o possuo conhecimento na area, Sim, porém tive um pouco de Como o método permite a Achei bem aplicavel e que
para mim foi uma aplicacdo nova. dificuldade na aplicacéo. utilizacé@o de vérias opgdes em permite um foco no que
Em relacdo aos métodos de cada etapa, fiquei com um realmente importa.
15 gualidade que ja apliquei, 0 método pouco de dificuldade em

centrado no humano considera
muito mais as sensacoes do
humano.

determinar qual técnica escolher
para realizar as fases.




Jé& tinha conhecimento de
abordagens de design thinking,
design centrado no usuario, entre
outros, o principal beneficio que
percebo é a aplicacao de conceitos
mais fluidos e ligados a validacéo

Parcialmente, pois teria sido mais
facil se a jornada da disciplina
tivesse incorporado os 3 conceitos
como sendo diferentes aspectos de
um processo de andlise mais amplo,
ao invés de reforcarem que se

Nao houveram.
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Bem interessante! Sinto falta
de alguns itens, ndo me
lembrarei agora exatamente
quais, mas a lista de requisitos
ajudou bastante!

16 por parte do usuario/consumidor tratavam de coisas distintas. Isso
final nos processos de gerou uma certa confusao. (ver
desenvolvimento de outras respostas no inicio do
produtos/servicos pelo lado de formulario onde elaborei mais sobre
engenharia. Muito interessante essa iSS0)
relacéo.
Sim, o modelo apresentado & Sim. Tanto o modelo foi claro para N&o tive davidas em relacdo ao Achei de facil execugéo, apos
sistematizado em etapas claras de entendimento, quanto as modelo. a compreensdo de como
17 serem compreendidas. explicacGes de atividades a serem deveria ser realizado, foi
executadas também ficou muito executado rapidamente.
claro.
O modelo apresenta uma cronologia Sim, o modelo é muito coerente. Por As dificuldades que encontrei Este foi um processo que
de processos muito légica, que se tratar de um tema que gosto de foram entre as transicées dos 3 ainda ndo tinha utilizado em
facilita a sua aplicacéo. trabalhar, deixou ainda mais facil de modelos utilizados no projeto, nenhum outro método. O
18 trabalhar com o modelo. ndo necessariamente no célcul_o_da Av_aliagéo dos
modelo DCH. Requisitos foi um pouco
complicado de entender
inicialmente, mas logo foi
superado.
Metodologia apresentada se mostra Sim. Seus métodos de avaliacdo A linha de produtos escolhida Facilita a classificacéo das
eficaz pois analisa, o usuério através com pontuacao facilitam a ndo permitiu mudancas com informagdes e torna mais agil
de pesquisas e avaliacdes classificacdo se aquele produto muito impacto, pois a linha de 0 processo de avaliagédo do
19 facilitando as mudancas no produto. atende ou ndo os requisitos iniciais produtos de beleza é bem produto.

determinados.

explorada nesse campo. Mas
ainda assim com o modelo foi
possivel identificar pontos
fracos e tentar melhora-los




N&o tive contato com outros
modelos sobre o0 assunto. O modelo

Sim. O modelo esta bem estruturado
e 0s guias séo autoexplicativos.

No somatério das pontuacdes.

148

Ela ajuda no levantamento de
requisitos especificos que nao

20 esté organizado em uma forma séo considerados
sequencial e intuitiva. normalmente na fase de
entrevistas.
N&o conhecgo outros. De forma geral sim. No momento de aplicar a nota Muito Gtil o nivel de
21 dos requisitos identificados. impor'yéncia, porém as notas
poderiam causar distor¢des na
avaliacao.
Sim. Os beneficios foram Sim. Porque as etapas definidas, os A maior dificuldade foi Considero o método para
observados em funcéo dos métodos métodos para sua aplicagéo e a estabelecer critérios e detalhes avaliar os requisitos muito
e possibilidades de pesquisas para sequéncia estabelecida permitiu ao produto a ser desenvolvido bom, pois oferece um suporte
se obter as informagfes mais uma visao global e objetiva sobre o baseado na definicdo dos muito significativo para
relevantes e precisas por parte dos que se pretende. cenarios de uso, pois, com base estratificacéo e identificar os
usuérios centrado no humano e com nas pesquisas e necessidades itens relevantes a serem
isso, a contribuicdo para o dos usuarios sobre o produto, desenvolvidos.
22 desenvolvimento do produto ou alguns itens relevantes néo
processo. Diferenciais, ainda dentro ficavam em perfeito alinhamento
deste contexto, considero 0s em relacdo aos cenérios
métodos de pesquisas e avaliagdes. envolvidos.
Sim, pois o fato de considerar as Sim, o modelo é bastante claro. Nenhuma. Importante para priorizar as
necessidades dos usuérios solugBes em resposta as
23 certamente traz muito mais demandas dos usuarios.
assertividade no modelo do quando
néo
Sim, percebi o beneficio de se focar Acredito que sim, 0 esquema é Chegou um momento no Nnosso Eu achei que ficou muito
no principal interessado do produto. claro, porém quando projeto, que fomos para o subjetivo.
o4 Modelo BIOS e depois

voltamos, que ficou confuso
para voltar a enxergar o
processo novamente.
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Sim. Pois a integracédo dos métodos
de usabilidade ajuda o PDP a
oferecer mais satisfacéo e
facilidades aos usuarios.

Sim. As etapas sdo muito bem
delimitadas dentro das fases
classicas de um PDP.

Trabalhar com questdes
subjetivas.
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Uma ferramenta
extremamente Util para
transformar questdes
subjetivas em requisitos
guantitativos que auxiliam o
processo de tomada de
decisbes

26

Sim. Nao tinha conhecimento de
outros modelos.

Sim. Basta saber 0.que pretende
fazer

N&o possuir conhecimento
prévio.

Uma lista muito grande de
requisitos

5. 0 que vocé achou da forma
com que os métodos foram
apresentados (arquivo a parte
com todos os métodos para fazer
pesquisa ou avaliar o produto)?

6. Vocé teve dificuldade ao
escolher um método para
avaliacédo do conceito e depois do
prototipo? Qual foi essa
dificuldade?

7.Vocé sentiu falta de alguma
coisa? O que?

8. O que vocé achou do
modelo de uma forma geral?

Particularmente gostei muito de
como os métodos foram
apresentados, a explicacédo e o
passo-a-passo de cada um

Nao houveram dificuldades.

Acredito que poderia, se
possivel, ser explicada qual a
melhor forma de lidar com as
opinides dos consumidores do

Eu gostei muito do modelo,
principalmente por ser muito
detalhado e de facil
entendimento.

1 i~ ; : P
facilitaram muito. produto de forma que, consiga-
se focar no que realmente é
importante para o projeto.
Foram organizados e apresentados N&o. N&o. Facil compreenséo e objetivo.
2 de forma clara e objetiva. p
Muito bom, apesar de alguns Nao N&ao Bem interessante
3 métodos ficarem dificeis de entender 5

nas explicactes dos slides
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Sem nenhuma reclamacéo. Serviu Dificuldade nado seria a palavra N&o E sempre um tema bacana de
como orientagdo, estudos e suporte. certa, mas as vezes tivemos se estudar, pois novos
dificuldade de saber se o método modelos estdo sempre
4 gue escolhemos seria adequado ao | P surgindo, os comportamentos
projeto em questao. humanos estdo sempre
mudando, entédo é sempre
bom saber mais sobre o tema.
Fica mais facil de procurar Néo Néo Gostei de aplicar e de fazer e
5 P achei bem il
Boa forma de apresentacao pois N&o N&o Bem completo e de facil
podemos ler todos e avaliar qual o compreenséo e utilizagéo.
6 melhor ser utilizado em cada projeto. P
Achei que eles podem ser utilizados Com o protétipo em maos ficou bem N&ao. Achei muito Usual e de facil
7 em conjunto sem problemas. mais facil de escolher um método de | p compreensao.
avalizagéo.
Achei meio confuso. Poderia ter um Na realidade, senti que fiz a mesma De um guia para 0s Gostei bastante.
fluxograma. coisa. Mas isso néo foi problema. questionarios, algo que
preparasse o entrevistador para
ndo dar o seu ponto de vista
8 I\l como viés nas perguntas.
Tenho esse conhecimento
pratico, mas percebi que alguns
colegas enviesaram a pesquisa.
Legal para conhecer, mas ficou bem ndo, acabamos optando pelo focus nao se aplica muito bom
9 confuso para entender group que da um resultado bom P
A forma com que os métodos foram N&o tive dificuldade talvez porque o N&o, na minha avalia¢do, nos O modelo é uma forma mais
apresentados nao possibilitou no produto avaliado era simples. elementos que o0 modelo se assertiva para levantar os
inicio uma clareza de como eles se propde ele é completo. atributos tangiveis e
integravam, porém durante a intangiveis para satisfazer os
10 disciplina foi possivel o P desejos e necessidades dos
entendimento das conexfes entre as usudrios.
etapas dos métodos.
11 Adequado N&o Um exemplo de cada método Adequado
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O material foi muito bom, ajudou N&o tivemos, pois lemos no material N&o eu ainda nao havia conhecido
bastante na compreenséo do as opcoes e também na sala haviam o0 modelo e achei bem
12 conteudo sido dadas sugestdes dos melhores P interessante
modelos pra utilizar
Um pouco confuso. Minha sugestéo N&o tivemos dificuldades. N&o. Muito coerente e eficaz,
€ que sejam organizados de uma ajudando a entender de que
13 maneira mais ;Iara para evitar o = forma podemos desenvolver
entendimento incorreto dos um produto de acordo com a
métodos. necessidade real do publico
alvo.
De facil entendimento, o que N&o, selecionamos o grupo focal Nao A facilidade de aplicacédo em
proporcional boa aplicabilidade com mulheres que era caracteristica varios seguimentos de
14 importe identificada nas primeiras P produtos
etapas
Acho que os materiais poderiam ser Determinar o melhor método para Um fluxograma geral que Bom objetivo e foco, porém um
mais objetivos, se possivel cada situacao, acredito que ficaram incluisse todas as técnicas pouco dificil de ser aplicado.
15 aplicando exemplos para melhor faltando pardmetros para ajudar Nl possiveis em cada fase. Faltou também uma avaliagédo
entendimento de quem nunca nessa determinacao. do ponto de vista de lucro
aplicou esse tipo de método. gerado para a empresa.
Nada em especial para comentar N&o tivemos. Além de alguns novos itens Bem interessante!! Contudo,
aqui, acho que foi ok. para a lista de requisitos, nao. como ja sugeri no inicio do
formulario, a jornada da
disciplina precisara ser
revisitada para dar mais
fluidez, maior entendimento
16 P sobre etapas, datas e entregas

desde o inicio, uma visao
macro da jornada total e a ndo
separacao dos métodos como
sendo coisas distintas e sim
uma avaliagdo abrangente
para facilitar a compreenséo e
a fluidez.
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Achei interessante, uma vez que
sempre era bem explanado sobre o
modelo e atividade a ser
desenvolvida.

Na&o tive dificuldades na escolha.
Minha Unica dificuldade foi em
relagéo ao protétipo, como gostaria
de chegar o mais proximo da
realidade, a escolha do material
para protétipo (biscuit) foi um
desafio uma vez que o material
encolheu um pouco apoés a

N&o senti falta de nada, porém
fica apenas como sugestédo a
elaboracéo de um check list
para entrega de atividades
(sugestdo apenas para controle
de atividades nos grupos)
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interessante e didatico, fica
muito claro as atividades a
serem executadas.

secagem.
Apesar de ja conhecermos os N&o, ja conhecia os métodos e pude Nao Achei muito bem elaborado,
métodos para avaliacéo de produto escolher com mais facilidade. cronologicamente coerente e
utilizamos bastante a apresentacdo facil de trabalhar.
18 com a explicagdo dos métodos.
Achei muito bem explicados e
organizados.
Facilitou o trabalho compilando as A dificuldade foi nas entrevistas e nao Bem simples de entender, facil
informacdes de avaliagdo mais pesquisas sobre o conceito e e rapido de ser aplicado como
19 importantes. produto, & um pouco dificil método de avaliagéo.
convencer as pessoas a responder
pesquisas desse tipo.
Como os materiais foram entregues N&o N&o E rapido e facil de ser
em parcelas ao longo da disciplina, implementado. A coleta de
20 acrgd_ito que um material unificado requisitos _permite 0
seria interessante. desenvolvimento de um
produto com o foco no usuario
final.
N&o tive dificuldade. N&o houve, ja que havia varias nao muito claro e objetivo

21

opcoes.

22

Considero o arquivo a parte para
fazer a pesquisa a melhor forma
para aplicacdo, compreenséo e

desenvolvimento das atividades.

Nao encontramos dificuldades.

N&o. Todas as informacgdes
necessarias para coleta de
informacdes e dados para
utilizacdo das mesmas no
desenvolvimento do produto
foram suficientes.

Achei 0 modelo muito bom.
Estrutura desenvolvida de facil
compreensdao, sequéncia para
aplicacdo muito bem alinhada
aos objetivos pretendidos.




A sequéncia de trabalho poderia ter

sido facilitada, no momento da

aplicacdo ou depois na recuperacéo
23 N de arquivos, néo foi facil lembrar

Sim, a escolha do método que
melhor conseguisse informag6es
gualitativas e completas.

N&o. Os principais pontos estédo
listados acima.
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Otimo, relevante e bastante

atual considerando o usuario
como centro do processo de
desenvolvimento de produto.

. N
gual modelo ou etapa correspondia
a fase em que estavamos
trabalhando.
Achei que facilitou a visualizacdo de N&o, acredito que a equipe ndo teve Acredito que uma visédo bem No geral gostei do modelo.
aplicagéo. problemas neste ponto. Porém integrada de tudo. Mas isto Como minha &rea de formacéo
acredito que ficamos um pouco pode ser culpa minha mesmo, € outra, enxerguei a
24| P P | limitados, talvez por causa do tempo pois ndo consegui ler todo o possibilidade de utilizagdo de
que tivemos. material (dissertagdo) com o outras ferramentas.
modelo e seu detalhamento.
Faltou um pouco de N&o. Pois fomos orientados Apresentacdo de mais estudos Uma ferramenta
contextualizagcdo e exemplos. pessoalmente. Talvez apenas lendo de caso com produtos de areas extremamente (til para
o texto teriamos dividas. diferentes. transformar questdes
25 P subjetivas em requisitos
guantitativos que auxiliam o
processo de tomada de
decisdes
Quanto a avaliar o produto foi mais N&ao. N&ao Muito interessante e
26 | P | facil P enriguecedor para a minha

formacéao.




APENDICE C - Tabelas de respostas da avaliacéo por especialistas do modelo HUNE.
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Perguntas de perfil dos especialistas

Qual a sua principal
area de

Atualmente vocé atua em
gue setor? (ex.: Tl,
servigos, industria de

Qual sua funcéo

Qual o seu grau de

Quanto tempo
tem de

Vocé tem
informacé&o sobre a
utilizagdo de outros

Avaliador especializacao/ maveis, indUstria de profissional? formacao? formacdo de modelos/ métodos
atuacao? eletrodomésticos, graduacéo? de Design centrado
educacdo, entre outros) no humano?
1 Design de Produtos Educagao / Eletr(_)— Designer de produtos Mestrado completo 20 anos _S|m, mu'tNa
eletronicos / servigos informacéo
2 Biomimética Pesquisa Designer de Produtos Doutorado incompleto 5 anos Um pouco
Design Gréfico, de _— Designer Senior e ARy
. Industria de . Especializagéo . .
3 Produto e Pesquisa o . Pesquisadora UX & ; 15 anos Sim, razoavel
- Eletrodomeésticos - Design o incompleta
com Usuarios Usabilidade.
4 Design de Produtos Educacéo Espemallsta em Especializagdo 14 anos Um pouco
Projetos completa
Ergonomia e Educacéo e projetos na . .
. - ; Professora, Sim, muita
5 Desenvolvimento area de servigos e . Doutrado completo 26 anos ; ~
. : . pesquisadora informacgéo
Sustentavel industrial
6 Eﬂgﬂgn Produto / Servigcos Designer Mestrado incompleto 3 anos Sim, razoavel
Diialn (gielsllite) Educacio, Area editorial, Sldlisel, I8 6l
gréfico, digital), . ~ projetos, executor . 2
7 . N entretenimento, producéo . ; ~ Mestrado completo 12 anos Sim, razoavel
escrita, docéncia em Lo (prototipos, ilustracéo,
. de prototipos. .
design. escrita).
Aprimoramento
Organizacional e Sim. muita
8 Desenvolvimento de Pesquisa Pesquisadora Doutorado incompleto 6 anos s ~
informacgéo
Produtos para a
Sustentabilidade
9 !:)esenvolwmento Educacéo Gerente de produtos  Doutorado incompleto 23 anos Sim, razoavel
integrado de produtos
10 Educacao / design Educacéo Professor Doutrado completo 30 anos Sim, razoavel
11 Economia Educagéo Prc_)fess_o,r a Doutorado incompleto 15 anos Sim, razoavel
universitaria
12 Design - Usabilidade  Servicos Especialista em Mestrado completo 15 anos Sim, razoavel

Usabilidade
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13 Logistica Educagéo Professora Mestrado completo 13 anos Um pouco
Analista de

14 Suprimentos Industria de cosméticos i
planejamento pleno

Mestrado incompleto 4 anos Sim, razoavel

Projeto centrado no Consultoria em UX para .
Pesquisadora e

15 Usuario, Pesquisa em empresas de diversos Doutorado completo 25 anos Sim, muita
Consultora em UX

UXx setores
Design de Produto / Coordenadora

16 Gestéo de produto Publicacdes académicas editorial Doutorado incompleto 22 anos Sim, razoavel
(publicacbes)

Perguntas de avaliacdo do modelo HUNE
N Como vocé avalia Como vocé avalia Como vocé Como vocé
Como vocé O . .

X 0 processo de aconsisténciaou avaliaa avalia a N
avalia a . ; ~ ~ o A n Como vocé
adequaco do Com_o vocé  aplicacdo do Comp vocé concordancia flexibilidade do abrangenlma avalia a

avalia a modelo HUNE para avalia o nivel entre o HUNE e modelo HUNE de ou capacidade S
modelo HUNE ~ . . aplicacdo do
. apresentacdo o planejamento, de modelos, métodos poder ser do modelo
Avaliador como suporte no o S ; modelo
; estrutural do anélise e avaliacdo detalhamento e processos de incorporado a HUNE em
desenvolvimento ) X HUNE no
de projetos de modelo de fatores do modelo Design e Design processos de a;ender a caso
HUNE? humanos em um HUNE? Centrado no Design e diferentes
produto focados : . . apresentado?
no humano? projeto de hum’a_no / Desenvolvimento tipos de
) produto? usuario? de produtos? produtos?
1 Muito boa Muito boa Muito bom Muito bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa
2 Muito boa Muito boa Muito bom Bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa
3 Muito boa Muito boa Muito bom Muito bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa
4 Muito boa Muito boa Muito bom Muito bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa
5 Muito boa Muito boa Muito bom Muito bom Muito boa Boa Boa Muito boa
6 Muito boa Muito boa Muito bom Bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa
7 Bom Boa Bom Bom Muito boa Boa Boa Regular
8 Muito boa Boa Muito bom Bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa
9 Muito boa Muito boa Muito bom Bom Muito boa Muito boa Boa Muito boa
10 Muito boa Muito boa Muito bom Muito bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa
11 Muito boa Muito boa Bom Muito bom Boa Boa Boa Muito boa
12 Muito boa Boa Muito bom Regular Muito boa Muito boa Muito boa Regular
13 Muito boa Boa Muito bom Bom Muito boa Boa Boa Boa

14 Bom Muito boa Bom Muito bom Boa Muito boa Muito boa Boa
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15
16

Muito boa Muito boa Muito bom Bom Muito boa Muito boa Muito boa Boa
Muito boa Muito boa Muito bom Muito bom Muito boa Muito boa Muito boa Muito boa

Comentérios opcionais dos avaliadores

Avaliador

Gostaria de fazer algum comentério?

1

2

10

11

12

Fica dificil de criticar o modelo, € um excelente compilado dos métodos contemporaneos de design, esta bem calgado e muito alinhado com a
apresentacéo visual de metodologia.

Em relacéo a pergunta 9, com as setas néo fica muito claro a atuacdo dos métodos em cada nivel do HUNE. Se atravessam permeando cada
nivel ou se apontam o nivel final, mas na explicacdo ficou bem claro como funciona.

Parabéns pelo modelo e sucesso!

Usamos o modelo em um desenvolvimento experimental e foi muito Gtil para avaliar a efetividade do produto de acordo com as necessidades
dos usuérios.

Da minha parte, ndo ficou muito claro como as outras partes seriam efetivamente contempladas. Por exemplo, o usuario da manutencao do
produto ou o usudrio do processo (ou seja, na fabricacao) e como estes resultados se relacionariam. No mais gostei muito. Parabéns, vc fez um
excelente trabalho!!!

Ao meu entender, o método Hune se mostra bastante tranquilo de ser aplicado em diferentes momentos da pesquisa e desenvolvimento de
produtos e servigos. Acredito que a aplicagcéo seja simples caso as informacdes do projeto sejam claras. De todo o processo, acho que parte
mais complicada seria chegar nos fatores para serem avaliados mas com uma explicacdo mais aprofundada e com mais tempo tenho certeza
gue essa questdo seria sanada (essa parte explica o motivo da avaliacdo do item 9).

Nenhum comentario.

Baseando meu comentéario apenas nas informacdes apresentadas pelo video, senti a falta de uma explicagcdo mais detalhada de como séo
agregados os valores na avaliagdo quantitativa. Em outras palavras, h4 um critério especifico, uma escala ou € baseado na livre percepcao do
aplicador. Em mais, sobre a figura do modelo, notei a falta de um marcador ou ponto indicando o inicio ou primeira etapa. Observando a imagem
sem o0 acompanhamento de texto/video, podem surgir dividas sobre este aspeto.

O modelo HUME apresenta extrema relevancia no sentido de sistematizar o design centrado no humano, o que hoje é mais intuitivo e de dificil
ponderacdo no momento de tomada de decisdo. No exemplo apresentado, os resultados alcangados foram muito positivos. Para uma avaliacao
ainda mais profunda, deveria ser proposta a aplicacdo do modelo em produtos de outras areas, como da indUstria de alimentos, automotiva e de
telecomunicacoes.

pensei que os critérios poderiam ter variagdes de intensidade, de acordo com seu impacto no ser humano. Assim, ao inves de ser uma media,
poderia existir ponderacdes para dar uma nota mais adequada ao produto. Mas é sé uma pondera¢cdo mesmo....

Gostei muito da apresentagdo e como foi aplicado as teorias existentes, principalmente pelo fato de a pesquisadora nao necessariamente
estabelecer complementos as praticas existentes.

Gabi, em primeiro lugar, parabéns! achei que a apresentacéo estd muito boa! e espero que o0 método proposto seja aplicado grandemente no
desenvolvimento de produtos.

Sobre um ponto a melhorar, eu ndo sei se compreendi corretamente, mas dei a nota regular em 2 perguntas porque achei que faltou algo



13
14

15

16
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importante: detalhar por quem e como dar as notas dos requisitos. Se tem algum embasamento sobre como vc chegou no modo como dar a
nota...Como este € um fator que vai determinar o nivel de adequacéo € algo bem importante e pode ser questionado pela banca.

Nenhum comentario.

Nenhum comentario.

Achei muito interessante que o modelo pode ser aplicado a todos os stakeholders envolvidos no processo, criando células especificas para cada
um dos perfis. Isto é extremamente importante pois a UX compreende toda a cadeia e ndo somente o usuario final. Esta uma abordagem muito
boa que muitas vezes nédo é contemplada em modelos de UCD.

O modelo é bastante completo e flexivel mostrando-se adaptavel para diferentes situacdes.




APENDICE D - Material apresentado e disponibilizado para aplicacdo do
modelo (modelo de briefing e modelo de lista de requisitos).
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Escola Politécnica
Programa de Pds-graduacdo em Engenharia de Produgio e Sistemas - PGEPS

Disciplina: Desanvolimanio inlegrado de produtos sustentaveis: uma abordageam Biomimatica,
Cantrada no Humano & na Estratégia de Megdcios

Eriefing
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Fase 1

A demanda inicial
pode vir de:

Publico-alvo

CONTEXTO

Fase 1 CENARIO

PUCPR - PPGEPS « Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh

bldentiﬁcagéo da demanda para planejamento da pesquisa

By

Organizacao

‘ [ Oportunidade de
. » I novo Produto
Produto Oportunidade de

Publico-alvo melhorias no Produto
e usuarios

PUCPR + PPGEPS - Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh



Identificacao da demanda para planejamento da pesquisa

$

Ay

NATURA

Embalagem
de produto
a escolha

ETAPA1

A partir da andlise da empresa e respectivos
produtos, escolher uma linha de produtos para

trabalhar, onde a equipe percebe que existem
oportunidades de melhorias no projeto da

embalagem.

PUCPR + PPGEPS « Modelo de Processo de Deservolvimento de Produtos centrado no Humano » Gabriela Unger Unruh

SER HUMANO

Caracteristicas:

-Pessoa - quem sdo o publico-alvo

e os grupos de usudrios (caracteristicas,
capacidades, habilidade fisicas e
cognitivas, objetivos e expectativas).
-Objetivos - quais os objetivos

dessas pessoas.

-Instrumentos - o que elas utilizam
atualmente para alcangar esses
objetivos (produtos, servicos,
propriedades, fungdes).

Interaces com produto:

-Exposigdo - ver e se aproximar;
-Aquisicdo - compra;

-Configuragao - desembalar e instalar;
-Uso - primeiro uso e uso prolongado;
-Manutengao - servico e reparacio;
-Fim de vida - abandono e descarte.
Aspectos ergonémicos:
-Funcionalidade;

-Seguranga;

-Usabilidade;

-Afetividade.

ETAPA 2

Identificar o perfil do publico-alvo
e usudrios da linha de produtos
escolhida, por meio de pesquisa.

PUCPR + PPGEPS « Modelo de Processo de Deserwolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh
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ETAPA 2
Método de pesquisa - Questiondrio de perfil

Elaborar roteiro de perguntas em alguma plataforma online
(exemplo: google forms, survey monkey)

Encaminhar questiondrio & pessoas que utilizam produtos
da empresa Natura (caso ndo consigo identificar essas
pessoas antes de encaminhar o questiondrio, faga uma
pergunta no inicio do questionério, para que apenas
pessoas que utilizam ou ja utilizaram produtos da
empresa respondam).

O questionario deve ter no minimo 30 respostas.

PUCPR - PPGEPS « Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unaer Unruh

Questionario

Fase Tipo de produto Envolvimento | Avaliadores Tempo
_ Graem Distancia 23 | 1-4sem.
@ Categov:ia de resultados Abordagem | Participantes Custo
o Experiéncas, Expactatues Guaniativa ' 50-50.000  $

Esse método é muito popular em qualquer tipo de pesquisa, porque é facil de
aplicar.

As perguntas podem ser enviadas digitalmente por meio de plataformas online,
ndo necessitando do acompanhamento de especialistas durante sua distribuicdo,
apenas no planejamento e anélise, podendo alcancar um grande nimero de
respostas, permitindo fazer andlises quantitativas. O questionario também pode
ser fisico, impresso, aplicado apds uma experiéncia ou em conjunto com outros
métodos, como teste, observagdo e diario, por exemplo. Pode ser realizado por
meio de escrita, desenho, selecdo ou até foto, dependendo do objetivo.
Normalmente as perguntas sdo sobre opinides, experiéncias, percepcdes e
emocoes.

PUCPR + PPGEPS * Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh




Perfil

Identificagdod e perfil.

lugares que frequenta.

0O método consiste em perguntas direcionadas as pessoas que utilizam os
produtos ou linha de produtos especifica de uma organizagdo, para identifi-
car caracteristicas relevantes ao projeto e para posteriores selegdes em
outras pesquisas, analises e avaliagdes.

Exemplos de tipos de perguntas que podem ser feitas:
- Caracteristicas basicas: idade, género, classe social, demografia, profissao,

- Caracteristicas de valores: o que é importante para essas pessoas na vida,
hobbies, onde gosta de investir seu tempo livre, sonhos, etc.

- Comportamentos de uso: que tipos de produtos relacionados aos produtos
da organizacdo a pessoa utiliza, onde utiliza, o que é importante nesse

tipo de produto, qual o seu objetivo com eles, etc.

PUCPR * PPGEPS * Modelo de Processo de Deserwvolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh

CON'I;EXTO

CENARIO

CONTEXTO

Mercadolégico:
-SolugBes existentes.
Organizacional:
-Organizagdo;
-Cultura;

-Portfélio de produtos;
-Imagem da marca;
-Recurses.

Social:
-Comportamentos;
-Cultura;

-Economia;

-Politica.

Fisico:

-Demografia;

-Clima;

-AcBes fisicas (ruidos,
iluminagdo, vibragdes,
etc.

CENARIO

-Tendéncias.
-Andlise do ser humano
e contexto.

ETAPA 3

Identificar os contextos e
cenarios de uso da linha e do
perfil de usuérios identificados

Analisar os contextos e cenérios
para identificar problemas/
possiveis problemas e
oportunidades para melhoria ou
novos projetos de embalagem.

PUCPR + PPGEPS » Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh
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ETAPA 3

Nesta etapa, os grupos podem escolher 2 dentre os método de
pesquisa apresentados a seguir que mais se adequam a sua

linha de produtos escalhida e as condicoes de prazo e recursos
disponiveis na equipe.

Para cada método deve ser elaborado um planejamento/ roteiro
com perguntas/ objetivos de andlise.

Aplicar o métado, registrando dados coletados por meio de video,
audio ou anotagoes.

PUCPR « PPGEPS * Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrade no Humano « Gabriela Unger Unruh

Observacao
Fase Tipo de produto Envolvimento | Avaliadores Tempo
; @l—g . Jum Presencial 23 1-24 sem.
Categoria de resultados Abordagem | Participantes Custo
Situagbes, Comportam., e
[ ] Contexto, Cendrios Qualitativa 5-10 $8%

E um método muito importante em Design Centrado no Humano porque
permite analisar o que as pessoas fazem, seus comportamentos. Ver as agdes,
formas de agir e comportamentos das pessoas permite analisar a realidade,
analisar eficdcia e eficiéncia, e identificar necessidades que as vezes nem
mesmo as pessoas sabem que tém.

Sua origem vem de métodos de antropologia, e exige uma visdo aberta para
buscar entender a realidade observada bem como as motivagdes e objetivos,
e uma visdo critica, para analisar a situacdo detalhadamente, identificando
aspectos que interferem na situagdo, que podem ocasionar problemas, aci-
dentes ou decepgdes, etc.

PUCPR « PPGEPS » Modelo de Processo de Deservolvimento de Produtos centrado no Humano » Gabriela Unger Unruh
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Observacao de Campo

Realizado no contexto real que se deseja analisar. Dependendo do local ou
pessoas envolvidas, pode necessitar de autorizacdo. A observagao pode
envolver perguntas, mas normalmente ndo, porque nao se deseja interferir
na realidade, de forma a observa-la em sua forma mais natural.

Ela pode ser realizada por periodos de horas ou dias, dependendo da
situagdo e objetivo.

PUCPR « PPGEPS * Modelo de Processo de Deserwolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh

Entrevista
Fase Tipo de produto Envolvimento | Avaliadores Tempo
_ ° Goem Distancia 23 | 1-12 sem.
' Categoria de resultados Abordagem | Participantes Custo
Opinides, Experiéncias, I
[ ] Expectativas | Qualitativa | 10-100 $5%

E um método baseado em perguntas e no que as pessoas dizem, mas diferente
do questionario, a entrevista é pessoal, exige participacao direta e presencial
dos participantes com os especialistas. E mais adequada para anélises qualita-
tivas, devido a dificuldade de executa-lo com um grande nimero de pessoas.

E 6timo para aplicagdo de perguntas abertas, porque permite exploragio das
respostas, possibilitando a gera¢cdo de mais dados profundos para analise.
Normalmente as entrevistas sdo individuais, mas conforme o objetivo podem
haver mais participantes na mesma sessdo, e no caso especifico do Grupo
focal, a mesma é necessariamente em grupo.

PUCPR + PPGEPS « Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh
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Contextual / Investigacdo contextual da experiéncia

Entrevista realizada no contexto real do foco da pesquisa ou de uso do pro-
duto, permitindo analisar aspectos de contexto (como ambiente, organizagao,
etc.). Nesse tipo de entrevista, além de conversar com o publico-alvo, é
essencial observar as suas agdes, trabalho, comportamento, situacdes e
componentes do ambiente (organizacionais, fisicos, materiais, emocionais,
sensoriais, etc).

Grupo focal

Entrevista coletiva, com 6 a 10 pessoas, as quais sao convidadas a discutir
sobre algum assunto, com o objetivo de chegar a alguns consensos, através
da facilitacdo de um moderador neutro, que conduz a reunido ao objetivo
sem interferir nos resultados.

PUCPR * PPGEPS » Modelo de Processo de Deserwolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh

Inspecao
Fase Tipo de produto Envolvimento | Avaliadores Tempo
. Py @I._g . Jum Sem partic. 23 1-5 dias
’ Categoria de resultados Abordagem | Participantes Custo
Possiveis problemas | Qualitativa 0 $

Método aplicado por especialistas sem participagdo de usuarios. Baseado em
documentos de fundamentacdo cientifica, legal ou de determinagdo organiza-
cional, ou seja, listas de verificagdo para inspecionar a adequagado do produto
a requisitos pré-definidos.

Sdo métodos rapidos de aplicar e baratos devido ao tempo reduzido, ndo
necessita de muitos recursos, exceto o proprio produto da avaliagdo (que
pode ser o produto final ou prototipo de qualquer tipo), e ndo necessita da
participacdo de usuarios.

Pode ser feito com o produto em qualquer etapa do projeto, desde esbogos
iniciais do conceito do produto, prototipos de baixa fidelidade, até o produto
final ou produtos similares.

PUCPR + PPGEPS + Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh
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Analise de similares

E um método que pode ser aplicado de vérias formas diferentes, normalmen-
te é uma analise feita por especialistas, onde se escolhem produtos similares
do projeto em desenvolvimento, analisando cada um deles, de forma com-
parativa, com critérios pré-estabelecidos.

PUCPR + PPGEPS » Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh

ETAPA 4
Nesta etapa, os grupos podem escolher aplicar 1ou os 2 métodos
de sitnese, apresentados a sequir.

O registro desses métodos pode ser feito manualmente ou digital-
mente por meijo de fluxograma, mapa mental ou infografico, e
ambos sao formados a partir dos dados coletados nas etapas
anteriores e, se necessério, com pesquisas adicionais na intemet,
que podem auxiliar no processo (exemplo: reclame aqui, blogs e
vlogs de andlise produtos).

PUCPR « PPGEPS » Modelo de Processo de Deservolvimento de Produtos centrado no Humano = Gabriela Unger Unruh
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P
Sintese
Fase . Tipo de produto Envolvimento | Avaliadores Tempo
o G[aem - 210 | 1-16 sem.
Categoria de resultados Abordagem | Participantes Custo

Sintese de dados

de pesquisas Qualitativa | Opcional $

Sdo métodos de sintese de informagées coletadas em diversos outros métodos
de pesquisa, além de uso do repertdrio dos envolvidos, pesquisas bibliografi-
cas ou de instituicdes de pesquisa na aplicagdo dos métodos.

PUCPR +PPGEPS * Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh

Cenarios de uso

E o mapeamento de possiveis situacdes que podem influenciar a interacio
com o produto. Os cenarios podem incluir aspectos de motivagdo, situagdes
cotidianas, e situagdes imprevisiveis. Nesse método é importante prever
também situagdes criticas, para que o produto esteja preparado para elas.

Jornada do usuario

E baseada em informagdes de observacdo e analise da tarefa, formando um
mapa das agdes do usudrio com relagdo a alguma situagdo ou em um dia.
Nesse mapa podem ser incluidos aspectos de contexto, fisicos e emocionais,
como os sentimentos da pessoa em cada momento da jornada. Essa jornada
pode ser feita para cada um dos perfis usudrios identificados no projeto.

PUCPR + PPGEPS » Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano = Gabriela Unger Unruh




Cenarios de uso
Exemplos

LOADING &
UNLOADIN

Referéncia: https://www.connect.ecuad.ca/people/work/281134

PUCPR * PPGEPS * Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh

Cenarios de uso
Exemplos

Life's Destinations  f=ore,
At Your Fingertips  yamr -

GOING PLACES WITH NOKIA N97 AND OVI MAPS

Referéncia: http://www.uxforthemasses.com/scenarios-part-one/

PUCPR - PPGEPS  Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh
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Jornada do usuario Comece identificando as motivacoes e

objetivos de uso do produto

Trace o caminho das tarefas / a¢des do usuario

- Momentos de interagdo com o produto

Emocgdes em cada momento

Conexdes entre tarefas, objetos e outros aspectos

Identifique oportunidades e barreiras

Referéncia: http://www.ux-lady.com /diy-experience-map/
PUCPR « PPGEPS « Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh

Jornada do usudrio
Exemplos

Referéncia: http://cxday.de/wp-content/uploads/2014/05 /KerryBodine .com-Intuit-journey-map.png
PUCPR + PPGEPS » Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh
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Jornada do usudrio
Exemplos

Rail Europe Experience Map

Guting Pringipies

T GRS TN

Journey
Model

Qualitative
Insights

Quantitatiy
Informatioin

Referéncia: http://uxmastery.com/ux-marks-the-spot-mapping-the-user-experience/

PUCPR + PPGEPS * Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humano * Gabriela Unger Unruh

Formulagdo

da estratégia ®

Briefing
ETAPA 5
Fmance Formulagdo do Briefing e
 — Requisitos de projeto

a partir dos dados dos
métodos aplicados.

CON'I;EXTO
CENARIO

PUCPR + PPGEPS « Modelo de Processo de Deserwolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriela Unger Unruh




Pontusgio slcangada
cumpre cumpre

niio cumpre

AVALIACAO DE CONCEITO
Parte 1

Multiplicagio

Nivel de
Nam. Requisito Importancia 0,0 05 1,0

(impe
pontuagio)

Avaliacdo das alternativas de
solugdo do projeto com a lista

de requisitos > avaliar a nota de

cada requisito, multiplicar pela

importancia e calcular a media.

Se for maior que 70% o projeto

pode sequir, se for menaor, terdao
que ser feitos ajustes para ade-

| |
| |
:
L] I I I |
| |
| |
| |

quagdo e nova avaliacdo.

Soma e divisio pelo ndmero de requisitos

Entregar a tabela preenchida.

PUCPR + PPGEPS « Modelo de Processo de Deservolvimento de Produtos centrado no Humano » Gabriela Unger Unruh

Formulagdo
da estratégia Jud

e de design

o NEEXTO AVALIAGAO
CENARIO G

AVALIACAO DE CONCEITO
Parte 2

Gdo e escolher um para realizar a
avaliacdo do conceito de projeto
desenvolvido.

Desenvolvimento

cdo do método e os resultados.

PUCPR + PPGEPS » Modelo de Processo de Deservolvimento de Produtos centrado no Humano « Gabriels Unger Unruh

Analisar os métodos disponiveis no
documento de métodos de avalia-

Entregar o planejamento da aplica-
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Formulagdo
da estratégia Jad

PROTOTIPACAO

Prototipar a ideia de projeto em
baixa fidelidade, ou seja, em papel,
papelao, tecido ou afins. O tamanho
precisa ser real, escala 11, e possi-
bilitar simular o formato e funcao
de forma simples.

e de design

CONEEXTO\\/atiacko Plbesenvolviment
CENARIO G oy

Entregar imagens do protdtipo
com descri¢éo do processo de ela-
boragdo e sua representagao.

PUCPR + PPGEPS » Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado no Humaneo + Gabriela Unger Unruh

R AVALIACAO DE CONCEITO

cumpre cumpre Multiplicagio
Nivel de b (importancia x Parte 1
Him. Requisito Impertincia 0.0 05 1,0 pontuagio)

L] [ | [
L] | | [

| |
| |
[ I || | | | nota de cada requisito, multiplicar
[ I || | | | |  pelaimportancia e calcular a media.
Se for maior que 70% o projeto
q proj
| |
| |
| |
| |

Avaliacao do protdtipo do projeto
com a lista de requisitos > avaliar a

L I | | pode seguir, se for menor, terdo
I | | | que ser feitos ajustes para ade-
] | | I quacao e nova avaliagao.

L] I I

Soma e divisdo pelo nimero de requisitos E ntregar a tabela preench |da -

PUCPR + PPGEPS « Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produtos centrado ne Humano « Gabriela Unger Unruh
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Formulagdo
da estratégia fad

Requisitos
humanos
e de design

CONTEXTO

& AVALIAGRO

CENARIO

Desenvolvimento,

AVALIACAO DO PROTOTIPO
Parte 2

Analisar os métodos disponiveis no
documento de métodos de avalia-
¢édo e escolher um (com participa-
¢édo de usudrios) para realizar a
avaliagdo do conceito de projeto
desenvolvido.

Entregar o planejamento da aplica-
cado do método e os resultados.

PUCPR + PPGEPS * Modelo de Processo de Deserwolvimento de Produtos centrado no Humano + Gabriela Unger Unruh

0 modelo é composto de quatro grandes fases:

FASE 1

Nessa fase s3o identificados e analisados o piblico-alve do
projeto que serd desermvolvido, seu cortexto e possiveis
cenarios futuros.

O ponto de partida pode ser qualquer um dos dois, € possi-
wvel iniciar identificando para quem se deseja desenvolver o
projeto e entdo identificar seu contexto e cendrios, ou vice-
wversa, identificar primeiro um contesto onde se percebe
que possam existir oportunidades de projeto e entdo por
meio da andlise do mesma, identificar e analisar o piblico
que se deseja alangar.

Essas identificagbes e andlises devern ser profundas e crite-
riosas, realizadas por meio de técnicas de analise e avaliagio
adequadas, porque serdo a base de todo o processo.

Essa fase pode ser complementada com outras informagbes
@ andlise relevantes para um projeto, como, por exemplo,
contexto organizadonal, aspectos de sustentabilidade,
qualquer outro aspecto que possa influenciar dedstes e
condugbes do projeto.

FASE 2
A Segunda fase é onde as informacSes da primeira fase
s3o sintetizadas para a formulagio da estratégia do projeto.

FASE 3

Essa fase consiste no desenvolimento do projeto em si,
etapas comuns em qualquer tipo de Processo de Desenvol-
vimento de Produto (POP). Ela é separada, porue se baseia
na primeiras duas fases, que provém asinformagbes neces-
sérias para o desenvolvimento do projeto.

Essa fase & subdividida em 4 etapas, que serdo descritasem
seguida, para maior clareza e detalhamento do processo.

FASE 4

A (Mima fase & o momento apds o deservolvimernto, pro-
dugo e venda do produte, quando este j4 estd em uso
pelas pessoas, e onde ocorre a retroalimentacao do
projeto para stualizagbes do produto ou novos projetos.

Fase 1

Gabriela Unger Unruh

Formulagio

da estratégia

CONTEXTO
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ANTES DE COMECAR

1 Identifique com profundidade e clareza os objetivos da sua pesquisa.

2 \dentifique com profundidade e clareza ofs) perfil(is) de usuério(s) do produto.

3 Planeje bem os recursos (equipe, local, equipamentos e tempo) necessdrios
para a aplicagdo da pesquisa.

4 Planeje o roteiro da pesquisa com base nesses ohjetivose com o maior detalha-
mento possivel.

5 Verifique aspectos éticos, como permiss3o de uso de imagem, autorizacio de
acesso & locais espedficos, e elaboragdo de termos de consentimento livre e
esclarecido para os participantes e para a pesquisa.

PERGUNTAS FREQUENTES

Quantos participantes sio necessirios em uma pesquisa?

Em testes, observagbes e pesquisas qualitativas, 5 pessoas com o mesmo perfil
s8o sufidentes (Mielsen), podendo ter mais conforme o objetive e estratégia es-
pecificos da mesma.

& para pesquisas quantitativas, como questionérios, & recomendado um minimo
de 50 participantes por perfil, sendo que depende muito do objetive, questtes e
situagio em andlise, por exemplo, se um projeto de dmbito nacional o nimero
deve ser muito maior, no minimo 50 vezes, uma vez que o perfil e percepeies das
pessoas serd muito varidvel.

Como definir o perfil dos partidpantes da pesquisa?

E predso identificar quem & o piblico-alvo do projeto, a quem ele & destinado,
que perfil de pessoas se deseja alcangar com o produto, e entdo idertificar quais
530 as pessoas que poder3o vir a interagir com o produto, quem ser3o os usudrios
do produto. Essas identificacBes devemn ser feitas na primeira fase do projeto, por
meio de pesquisas na internet, pesquisas de tendéndas, questiondrios e observa-
pbes de campo. Ent3o deve ser tragado um perfil contendo caracteristicas dos
diferentes perfis de usudrios do produto, que podem incluir habitos sociais, perfil
de trabalho, hobbies, preferéncias, idade, género, motivacies, valores, etc

Como selecionar os participantes da pesquisa?
Por meio de aplicagdo de questionarios de perfil, como filtro para participar da
pesquisa.

Posso usar os nomes dos participantes no relatério?
Por fatores éticos ndo, normalmente s3o usados nomes ficticios ou codigos de
identificacio do participante, por essmplo: P1, P2, P3.

Como devo registrar os dados da pesquisa?

Em primeiro lugar analise o planejamento da pesquisa, como serd realizada a
andlise, quem deverd ter acesso aos dados da pesquisa, poderd ser necessariaa
revisita aos dados da pesquisa apds sua realizagio para verificac3o de informagbes
perdidas ou nSo claras? Normalmente sim. Ent3o a pesquisa pode ser registrada
por meio de gravagao de dudio, video, imagem e anotagies manuais ou digitais.

Como fazer uma boa moderacSo?

0 moderador deve estar vontade, ser natural, curioso e neutro. No inicio da
pesquisa ele deve conseguir deixar o clima leve e os participantes & vontade e
abertos. Durante a pesquisa o moderador deve ser neutro, nfo pode influenciar
os participantes, nem completar suas frases, ndo pode dar respostas com relagdo
a0 uso do produto e nem expressar aprovagSo ou reprovacio, 2lém de ser curioso
no sentido de explorar sentimentos, opinites e motivagbes dos partidpantes
durante a pesquisa.

Posso fazer s& avaliagBes sem usudrios no meu projeto?

N30, apesar de serem muito importantes e praticas de aplicar, ndo se pode
basear umn projeto apenas em avalisgSes ou inspecbes aspedalistas. Para que
ele seja focado no humano, & imprescindivel 2 aplicac3o de no minimo uma
avaliagSo com pessoas do perfil dos usudrios do produto.

Como fazer o Termo de consentimento livre e esclarecido?

Esse termo deve conter dados pessoais e de contato bésicos do participante e do
pesquisador, adescric3o do procedimento de pesquisa, indicac3o de pessoase
organizactes que terSo acesso aos dados de pesquisa, tipo de registro que serd
feito da pesquisa [como video, udio, etc), termos de direitos dos partidpantes
de p a isa caso queiram ou ndo se sintam a vontade, nio obrigacio
da participag3o, concordanda de participac3o e permiss3o do uso de imagem
para os fins especificados no mesmo termo. E 2o final 2 assinatura de ambaos, e
se possivel, mais uma ou duas testemunhas.

LEMBRETE

Dusudrio & um parceiro no processo de design, quando
chama o a participar de uma pesquisa deixe isso claro,

avoz dele & essencial no projeto, entdo faga-o se sentir
Avontade e livre de julgamentas, porque quam & avali-
ado é o produto, nSo o participante.

Gabriela Unger Unruh

Tipade produts Envohiments | Avalisdores | Tempo

O[O®D0  sempatic| 23 | 15dias
Categoria de resultados Abordagem | Participantes Cisto
Possiveis problemas | Qualitativa [] H

Inspecdo

Método aplicado por espedalistas sem participac3o de usudrios. Baseado em
documentos de fundamentagio dentifica, legal ou de determinagio organiza-
cional, ou seja, listas de verificagdo parainspedonar a adequagdo do produto
a requisitos pré-definidos.

530 métodos rdpidos de aplicar e barates devido 2o tempe reduzido, nSo
necessita de muitos recursos, exceto o proprio produto da avaliag3o (que
pode ser o produto final ou prototipo de qualquer tipo), e ndo necessita da
participagdo de usudrios.

Pode ser feito com o produte em qualquer etapa do projeto, desde asbogos
inicizis do conceito do produto, protédtipos de baixa fidelidade, até o produto
final ou produtos similares.

IMPORTANTE!

0s problemas encontradaos em inspegbes
530 possiveis problemas, ou seja, a
inspecio & preventiva, e o produto deve

ser testado com usudrios posteriorments,
antes da introdugSo do mesmo no mercado.

Passo a passo

1- Determinag3o do tipo de inspecio.
2. Preparacio do produto conforme o tipo de inspecSo, se necessério.

*Fchogos e protdtipos de baixa fidelidode ndo predsam de preparagdo,
podem ser inspedonados em sua forma orginal

3 - Preparacio de checklist ou documento de inspec3o.
4 - Realizac3o da inspecio por cada espedalista, separadamente.

#E essencial ter mais gue um espedalista que avalie o produto, para se ter
mais pontos de visto e dif repertdrios, io o probabilidode
de encontrar possiveis problemas.

5- ReuniZo dos especialistas para andlise da inspec3o de cada um e definicio
dos possiveis problemas.
6 - Elaboragao do relatdrio dainspego. O relatdrio deve conter a descrigdo de

cada possivel problema, o respedivo aspecto do documento de inspegso e

sugestio de solugio.

DICA
Ainspecio pode ser realizada simulando as s
ou até mesmo em situagBes ou contexto real de uso.

Tipos de Insp

Heuristica
A Inspego ou AvaliagSo Heuristica é baseadaem principios de usabilidade /
ergonomia, defendidos e validados por diferentes autores. Cada um deles
d4 um nome diferente ao conjunto de principios, mas s30 muito similares, e
todas dizem respeito a caracteristicas fundamentais para que um produte
tenha umna boa usabilidade. Conforme detalhado no capitulo X, os nomes
dos conjuntos e autores s3o:
Principios Gerais e Heuristicas (Jacob Nielsen);
Principios de Uszbilidade emn Design (Patrick Jordan);
Regras de Ouro (Schneidermany;
Qualidades Ergonémicas para IHC [Cybis);
Critérios Ergondmicos (Bastien e Scapin).

Formal / Normas
A Inspegao por normas € baseada em normas ABNT e/ou 150, que podem ser
de padronizacdo de uso ou seguranca e conformme o tipo do produto avaliado.
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Tipo

Guidelines
A Inspeg3o por guidelines é baseada em documentos de padronizacio criados|
pela propria organizagao (par o projeto especifico ou para uma série de
projetos), ou criados por outrasinstituices (por exemplo de empresasde
sisterna operacional, que interferern diretamente em definigBes de projeta).

Funcionalidade
E umainspegao focada nas funcionzlidades do produto. Primeiro s3o identi-
ficados os objetivos de uso e as respectivas funcionalidades que permitem o
cumpriments do ohjetive, e ent3o & realizado o uso ou a simulacSo do uso
das funcionalidades pelos espedalistas, se colocando no lugar dos usudriose
identificando possiveis problemas de uso e entendimento.

Andlise da tarefa ou do trabalho
E o detalhamento de uma tarefa especifica (objetivo de uso e sua realizagio),
consiste na decomposic3o de um objetivo de uso nas vérias etapas que pro-
wavelmente serdo executadas para alcanga-lo, com descrigbes detalhadas de
cada uma, permitindo analisar sua dificuldade e verificar possiveis situagbes
que podem ocorrer 3o longo do uso.

Passo a passo cognitivo
Essa técnica pode ser utilizada sozinha, mas nomalmente & aplicada em
conjunto com um dos anteriores para awiliar no processo de inspec3o,
aumentando as chances de encontrar problemas. Ela se baseia nos possiveis
ohbjetivas & cendrios de uso do produto, que devem ser identificados no inido
da inspegio, entSo os especialistas utilizam o produto ou simulam o uso (no
caso de prototipos de baixa fidelidade) se colocando no lugar do usudrio,
com foco nos objetivos e cendrios identificados. Durante o uso analisa-se
se podem ocorrer problemas.

Avaliacdo diagndstica/ Inspecio de prevenc 3o de errof Andlise de risco
E umainspecio baseada em andlise de possiveis riscos e erros que podem
acorrer ao longo do uso.

Avaliacio subjetiva/ Avallacio analitica/ Avaliagio especialista de UX
E umainspecio realizada a partir das experiéncias e repertério dos avaliado-
res, n3o segue necessariamente documentos de referénda.

Andlise macroergondmica de estrutura (MAS)f e Design (MEAD)
Lewantamento de uma situag3o espedfica, analisando-a2 em todos os seus
aspectos (ambients, fisico, cognitivo, social, econBmico, organizacional).
Esse método pode exigir acomplementagSo de outros, como entrevistas e
observacio de campa.

Ergonomia fisica
E 2 andlise dos aspectos fisicos da interagSo do usudrio com o produto a
partir de dados de ergonomia fisica (tabelas antropométricas, recomenda-
gbes de angulacdo, alcance, forga, pegas e manejos, e etc), a andlise pode
ser realizada em um protétipo ou produto final ou simulando situactes por
meio do uso de softwares 2D ou 30

Imersio
E a andlise feita por espedalistas vivenciando situagbes reais de uso, se colo-
cando no lugar do usudrio, € uma imers3o no contexto real para identificacdo
de problemas e oportunidades.

Compara¢do com requisitos
E como uma inspegio comum, 20 invés de se basear em documentos padrbes)
para analisar o produto, baseiz-se nalista de requisitos elaborado no inicio
do projeto (briefing). E essendal que essa andlise seja feita durante todo o
desenvolviments do projeto, para garantir 2 adequacio ao briefing e aos
r humanos identifi noinicio do projeto.

Métodos de valor / Andlise de custo beneficio de uso
Andlise de valor e custo beneficio do projeto, identificando potenciais benefi-
cios com relacdo ao mercado, similares e cendrios organizacional.

Andlise desimilares
E um método que pode ser aplicado de vérias formas diferentes, normalmen-
te & uma andlise feita por especialistas, onde se escolhem produtos similares
do projeto em desenvolvimento, analisando cada um deles, de forma com-
parativa, com critérios pré-estabelecidos.
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Estruturado
E otipo de digrio mais tradidonal e sistemnitico, permite tragar parémetros
de comparag 3o, logo possui maior confiabilidade cientifica. Nesse tipo de
didrio s30 formuladas perguntas pré-estabelecidas pam o partidpante
responder em momentos determinados que podem ser durante ou apds o
uso. O didrio pode também determinar situaches espadficas de uso.
0 mesmo pode ser fisico ou digital, pode ser em formato de um didrio em
papel, por meio de aplicativos ou softwares ou até por meio de meios de
comunicacio onde o pesquisador entra em contato com o participantes pe-
riodicamente. Além de perguntas, o didrio pode solicitar o registro de fotos,
Audios ou videns ou videos também.

Tipods produts Envohiments | Avalisdore
(] Jam Distancia 23
Categoriade rsulades Abardagam | Participantes Cisto
[} g'&'.?‘mm?cﬂm” Qualitativa | 510 855
Diario

Nesse métoda, pessoas usam o produte por um periodo de tempo em seu
contexto real. O periodo é definido pelos especialistas conforme objetivos
da pesquisa. Durarte esse tempo, os participantes preenchem um didrio
com informa gies sobre o uso e resultados do uso do produto.

E um método muito eficiente para analisar aspectos contextuais, que 56
podem ser identificades no uso real, e aspectos que s6 aparecem com o USo
prolongado.

Despande de mais tempo que outros métodos, depende do comprometimen-
to dos participantes e precisa do produto funcional, por isso é mais caro e é
mais indicado para ser aplicado em etapas finais do projeto ou no inicio com
produtos similares para gerac3o de insights de requisitos.

Passo a passo

1 - Determinagdo do tipo de didrio e periodo.

2 -ElaboracSo das perguntos ou didrio estruturado.

3 -Elaboragio de contrato de participagdo (processo, condigBes, periodo).
*0 contrato ou termo de consertimento livre e esclarecido & um

documento obrigatdrio em pesquisas com pessoas.
4 -Entregado produto e didrio aos participantes e instrugbes do processo.
5 - Develugo do didrio pelos partidpantes.

Auto relato
Esse & um tipo de didrio mais livre, com uma ou duas perguntas amplas ou
até sem nenhuma pergunta, e o proprio participante relata sua experiénda
de uso e o que achar relevante sobre o uso do produto.

Conversa de camera privada
Em urma cabine, o usudrio, sazinho, apds a interagdo com o produto, relata
sua experiéncia a uma cimera. Para complementar o relato, o usudrio pode
também gravar o momento do uso do produta.

Audio narrativa
E umn diério livre, onde os usudrio contam sua experiéncia, verbalmente, em
farmato de histéria. Podem serindicados tpicos especificos para ajudara
guiar os usudrios.

Método de reconstrucio do dia (DRM)
E um método de zuto relato, onde 2o invés de preencher um didrio durante
alguns dias, o participante relata sua experiéncia 2o fim de cadadia, em duas
etapas: reconstruindo o dia por meio de uma lista das atividades do dia, com
seu tempo aproximade, que tiveram relac3o com o produto; e 2 narrac3o das
experiéncias mais impactantes do dia, positivas ou negativas, incluindo
sentimentos e percepgdes sobre o produto no momento (normalmente 3o

solicitadas 3 experiéncias).
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Consciéncia de contexto ESM
Quando no contexto de andlise desejado (local, tempo, aparelhos proximos,
ete), os partidpantes 3o solicitados a responder o que sentem no moments,
o que sentiram em interagbes anteriores e a avaliar o produto de forma geral.
As perguntas podem ser abertas, de miltpla escolha, gravacio de dudio,
video ou imagem.

Didrio afeitvo
E uma combinagio de coleta de dados por meio de um sensor de dados
fisicos, o registro de atividades em um aparelho celular, & notas do cotidiano
do usuario, sobre os quais o participante pode escrever pensamentos.

Incidentes criticos / Didrio de incidentes
Registro de ewventos criticos resultantes de erros ou problemas do usuario.
530 pequenaos questiondrios entregues a usudrios, paraserem preenchidos
aolongo do uso a0 ocorrer qualgquer problema encontrado, contendo a
descrigdo, nivel de incémodo do problema e como o usudrio o resolveria.
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Fase: Tipade produts Envelvimants | Avalisdars

@ Gaem Distancia 23 1-4 sem.

Categoria de resultados Abordagem | Participantes Custa
° Laracteristicas, Opinifes, | Qualitativa | o oo ong | g

Questionario

Esse método & muito popular em qualquer tipo de pesquisa, porque € facil de
aplicar

As perguntas podem ser erviadas digitalmente por meio de platafor-

mas online, nSo necessitando do acompanhamento de especialistas durarte
suadistribuico, apenas no plangjamento e andlise, podendo alcangar um
grande nimero de respostas, permitindo fazer andlises quantitativas.

0 questiondrio também pode ser fisico, impresso, aplicado apds uma expe-
riéneia ou em conjunto com outros métodos, como teste, obseracdo e didria,
por exemplo. Pode ser realizado por meio de escrita, desenho, selegSo ou

até foto, dependendo do objetivo.

Nomalmente as perguntas sSo sobre opinides, experiéncias, parcepebes e
emogbes.

DICA IMPORTANTE!

Questionarios s30 baseados
no que as pessoas dizem, e
iss0 nem sempre coincide
m o que elas fazem, entlo
& recomendado n3o se
basear apenas nesse tipo
para isso. de dada.

Questiondrios podem ser
utilizadaos como métodos
complementares 3 outros.

Apds um teste, o uso ou a
experiéncia com o produto
530 0s melhores momentos

Passo a passo
1- Elaboragdo das perguntas.
2 - DefinicSo da plataforma e estratégia de distribuicSo.
3 - Distribuigdo dos questiondrios.
DICA
E preciso estratégia na formulac3o das perguntas, cuidado

com perguntas fechadas, elas podem induzir respostas. Evite
perguntas com respostas bindrias (ex: sim e n3o), elas ndo

d30 muitos dados para se trabalhar.

Perguntas abertas, de escala ou que explorem bem os
objetivos de pesquisa s30 as maisinteressantes.

Tipos de Questionario

Perfil
E aplicado antes de um outro método, para verificar se os participantes se
encaixam no peril o publico-alvo ou para andlise de pessoas e identificacao
de piblico-aho.

Miétodo de amaostragem da experiéncia (ESM)
E o envio de perguntas sobre experiéncia, em um dis positivo especifico, para
0% usudrios responderem na hora.

Questiondrio Genebra de apreciacio
E um questiondrio padr3o paraavaliagdo da lembranga de um episddio emo-
cional especifico.

QsA GOM
E umn conjunto de questionarios de estratégias de aprendizado (QSA), estru-
turadas de acordo com a Métrice-Quest3o-0 bjetive (Paradigma GAM), utili-
zado na engenharia de software, para avaliar 2 qualidade de um software.
0 objetivo & mensurar a motivagio intrinseca das pessoas.

SUMI
E urmn tipo de questiondrio de escala likert padrao, composto de cinco sub-
escalas: efidéncia, afeto, wtilidade, controle e capaddade de aprendizado.
E voltado & produtos digitais, mas pode ser adaptado a outros casos.

Gabriela Unger Unruh

179



Diferencial semantico
E um guestionario onde pares de adjetivos opostos (no necessariamente
pasitive e negativa) sio dispostos com uma escala likert no meio, que pode
ser aberta, numérica ou apenas de pontos, onde o partidpante seledona o
quanto o produto estd mais praxmo de um ou de outro adjetivo. E ideal
pra avaliagies de percepgdo antecipada e apds o uso.

Diferencial de emogbes (DES)
Escala para avaliar o estado emodonal do usudfio no momento espedfico da
experiéncia em andlise.
A avaliag3o € feita por meio de uma escala numérica de 1a 5 (nunca - muito
frequente) de 30 adjetivos paraas 10 emogbes (alegria, surpress, miva, nojo,
desprezo, vergonha, culpa, medo, interesse e tristeza).

Andlise semantica do produto (PSA)
E um questionario realizado a partir de identificagdo de adjetivos do produto,
05 quais 530 inseridos em uma escalade 3 pontos, e cada uma com apenas 1
adjetivo para avaliagio de expressdes preferidas e n3o preferidas. O mesmo
& aplicado apds o uso do produte.

AttrakDiff

Avalia os sentimentos do usudrio por meio de diferenciais semanticos.

Imventério de motivacdo intrinseca (IMI)
E baseado em auto-relato para avaliar a experiénda em atividades em ambi-
ente controlado. Avalia interesse, agradabilidade, capacidade percebida,
esforco, walor/utilidade, tensio/press3o sentida e possibilidades pereebidas.

Avaliacio do conforto percebido
E uma escala que avalia o conforto de assentos de carro, por meio da colata
de palawras associadas a conforto e desconforto, e a aplicagio de uma escala
de 7 pontaos para 3 parativa entre propost
Pode ser aplicada a outros tipos de produto tambeém.

Avaliacio da carga de trabalho cognitiva / esforgo mental

E uma escala de esforgo mental que auwilia a determinar quanto esforgo
mental [percebido) é necessério para completar uma tarefa.

Completando a frase
E um questiondrio com um conjunto de inicios de frases, que o usudrio deve
completar aposa interagio com o produto. Os inicios desencadeiam aspectos
da experiéncia (por exemplo: ‘Quando eu uso esse produto, eu me sinto..”
Se mostra como um método divertido, e indicado para avaliar motivagbes ou
atitudes.

Escala estética
E um questiondrio de percepcio em duas dimensies: "estética dissica” e
"estética expressiva” da qualidade estética do produto, aplicado principal-
mente a websites.

Grade afetiva

E uma escala em forma de umagrade de 9x9, onde um eixo se refere ao
prazer e o outro 2 excitagdo para medir asensagio de afeto com o produta.

Arribuicdo de personalidade ao produto
E um questiondrio de atribuicSo de personalidade (lista de Briges-Myers, por
exemplo, “sensivel’, ‘amigével ) que os partidpantes preenchem para diferern-
tes verstes de um produto, explicande suas motivacbes para cada selecio.
E uma boa feramenta para comparagio estética de diferentes designs.
Recomendada paraaplicagdo em grupos focais e entrevistas individuais.

2DES
E um software computacional, onde os participantes relatam suas emogGes
em duas dimensdes (valor e excitacio), representadas por pequenos picto-
gramas que apresentam expres sbes faciais conforme a emogSo.

Roda de emocdes de Genebra
E uma escala emocional no formato de roda, desenvolvida pelo grupo de
pesquisa em emoc3o de Genebra baseado no Modelo de Processamento de
Componentes de Scherer, onde o usudrio escolhe qual emogio esté sentindo.

Gatisfacio
E um questiondrio aplicado apds uma expariénda com o produto (2pés um
teste ou apds o uso em si), consiste em perguntas de satisfagSo com relagdo
a aspectos especificos do produto, de uso, elementas, resultados, etc.
Normalmente & feito em formato de escalalikkert.
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Checklist de reacbes
E urna lista de possiveis reapBes ao produto | por exemplo: “o produto
proporiona uma sensacdo boa na mao’; ‘eu sinto ogulho quando outros
me véemn com o telefone’), na qual o usudrio seleciona as opcBes coerentes
COM & sua reacdo apds o uso do produto.

CartBes de emocbes
E um conjunto de cartfes [fisicos ou digitais) que podem conter emogies
bésicas ou campos em branco. Osusudrios carregam os cartdes durante um
pericdo de tempao e preenchemn eles de acordo com as situagBes de interacSo
«com o produto. Recomendado para utilizar em didrios.

Emocards
E o uso de cartbes com expressoes faciais para identificar o sentimento do
usudrio no momento. E uma abordagem n3o verbal, que pode facilitara
express3o de sentimentos.

Emofaces
E umna escala de oito cartdes [versSo feminina e masculina) de desenhos de
expressies faciaic baseadas nas oito emoges de Russell (1980), de agradavel
a desagradédvel e de intenso a almo, os quais o usudrio seleciona e explica.

3E Expressando experiéncias e emogbes
E uma figura adesiva com face neutra e baldes de fala e pensamento, os quais
os participantes preenchem com suas experiéncias e emogbes (pode ser
escrito ou desenhado). Normalmente usado em didrios de uso.

Emoscope
E a intervencio de um profissional chamado ‘Terapeuta de Uso’ por meio de
umn software (EmoTools, Emotracking ou Pulsetron, que coletam dados de
usudrios reais, com eyetracking e pulsacio), que propordona o ponto de vista
do usudrio paraa equipe de projeto durante o processo de design.
0 terapeuta de uso & um consultor em uszbilidade com experiénda no pro-
cesso de design.

DICA

Evite fazer perguntas com respostas bindrias, esim» e endo» normal-

mente ndo dio muitas informacbes relevantes para andlise.

Gabriela Unger Unruh

180



Tipode produto Envohimento | Awalisdores | Tempo

(] Jam! Distincia | 23 l-usa'n.!
D) o P ‘

@ o"i"?'ws' Experiéncias, | qualitativa | 10-100 8%

Entrevista

E um método baseado em perguntas e no que as pessoas dizem, mas diferente
do questionério, aentrevista & pessoal, exige participag3o direta e presendal
dos participantes com os especialistas. E mais adequada para andlises qualita-
tivas, devido adificuldade de executd-lo com um grande nimero de pessoas.

E 6timo para aplicac3o de perguntas abertas, porque permite explorag3o das
respostas, possibilitando a gerac3o de mais dados profundos paraandlise.
Normalmente as entrevistas s3o i mas conf bjeti

divid

o obj; podem
haver mais participantes na mesma sess30, e no caso especifico do Grupo
focal, a mesma é necessariamente em grupo.

IMPORTANTE!

As entrevistas podem ter diferentes focos de andlise:
- Requisitos

- Experiéncias

- Opinides

- Identificacio de valores e atributos

- Identificacdo das diferentes formas das pessoas
completarem uma mesma tarefa no cotidiano

- Mapeamento mental

- Compara¢do em pares

Passo a passo

1- Elaboragdo das perguntas.

2 - Planejamento do local, perfil dos participantes,
e d dasentrevistas.

DICA

£ prediso cuidado para nio
influenciar as respostas, as
reages e expressbes do
maoderador devem ser neutras,
ndo se deve completar frases

dos participantese nem
assumir uma resposta, mas
sim ouvir sempre e explorar as
respostas com mais perguntas
quando oportuno.

DICA

Em grupos focais é preciso guiar
bem a conversa de forma que as
pessoas n3o se sintam nem
constrangidas e nem influencia-
das umas pelas outras, que todas
tenham iiberdade de falar e que
nenhuma pessoa se sobressaia
demais as outras em sua partic-
pag3o, a ponto de desmotivar a
participacio.

Tradicional / Individual

Entrevista realizada com um participante individualmente, em ambiente
lado | lo: salade

Pés-experiéncia
Ea entrevista realizada apds uma experiéncia espedfica, de uso do produto
ou vivénda reladonada 2o objetivo da i

Contextual / Investigacdo contextual da experiéncia / Teste exploratério
Entrevista realizada no contexto real do foco da pesquisa ou de uso do pro-
duto, permitindo analisar aspectos de contexto (como ambiente, organizag3o,|
etc.). Nesse tipo de entrevista, além de conversar com o publico-alvo, &
essencial observar as suas agbes, trabalho, comportamento, situagbese

[ do ! ( izacionais, fisicos, materiais, emocionais,
sensoriais, etc).
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Avaliacio antecipada da experiéncia (AXE)
Entrevistaindividuais, antes de uma experiénda com o produta, por meio de
estimulos visuais, perguntas de assodacio de atributos e avaliagbes positivas
& negativas, para avaliar 2 qualidade percebida do produte e expectativas.
Recomendado para avaliar conceitos.

Grupo focal
Entrevista coletiva, com 6 a 10 pessoas, as quais <30 convidadas a discutir
sobre algum assunto, com o objetive de chegar a alguns consensos, atrawls
da facilitacdo de um moderador neutro, que conduz a reunido ao objetiva
sern interferir nos resultados.

Passo a passo pluralistico
E uma reunido entre especialistas de DCH, desenvolvedones e usudrios, onde
& realizado um passo a passo cognitivo em conjunto, e discutidos os possiveis
problemas encontradaos.

1.0.
E uma ferramenta para identificacSo de atributos fisicos de design, por meio
do mapeamento das reagbes mentais do usudrio gue criam impressbes
afetivas imediatas de um produto, e das opinides a longo prazo.
Aplicada em trés partes: 1) coleta das impresstes do produto com entrevistas
durante uso ou grupo focal; 2) andlise da entrevista; 3) desenvolvimento de
representagbes visuais com diagramas que mostrem as conexbes entre
atributos do produto, im e opinides do consumidor.

Escalada de UX
E uma entrevista individual sobre motivagtes do partidpante para identificar
e entender ligagies entre elementos chave perceptivos por meio de atributos,
consequencias e valores, permitindo entender como atributos concretos
benefidam valores pessoais para usudrios.

Este ou aguile
E um teste de comparagdo por pares voltado a criangas, onde elas brincam
com diferentes versies do produto e fazem escolhas por meio da aplicaggo
de perguntas simples, com perguntas do tipo: "qual wocé prefere?". "Este ou
aquele?” "Qual vood levaria para casa?” "Este ou aquele
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Observacdo

E um método muito importante em Design Centrado no Humano porque
permite anzlisar o que as pessoas fazem, seus comportamentos. Ver as aghes,
formas de agir e comportamentos das pessoas permite analisar 2 realidade,
analisar eficécia e efidéncia, e identificar necessidades que as vezes nem
mesmo as pessoas sabem que tém.

Suz origem vemn de métodos de antropologia, e exige uma vis3o aberta para
buscar entender a rezlidade observada bem como as motivagbes e objetivos,
& uma vis3o critica, para analisar a situagdo detalhadamente, identificando
aspectos que interferem nasituac3o, que podem ocasionar problemas, ad-
dentes ou decepcies, ete.

IMPORTANTE!

Sempre que possivel aplique esse tipo de método
em algum momento durante o projeta, mesmo que
questiondrios e entrevistas sejam mais faceise
ripidos, porque nem sempre o que as pessoas dizem
coincide com o que elas fazem, ou &s verzes, coincide

em partes, na maior parte das vezes issondo é pro-
posital, mas a pessoa pode achar que faz de um jeito,
& no momento de faze-lo, devido & diversas circuns-
tandias isso pode mudar.

Passo a passo

1 - Defini¢3o da situag3o ou locar a ser observado.
2 - Planejamento dos objetives da observacio.

Controlada
E uma observagdo faita em ambiente controlado simulzndo o contexto real.
Esse método & bom para a aplicacio de parimetros comparativos entre
participantes, porue as varidveis e condigies serdo as mesmas.

Campo
Realizado no contexto real que se deseja analisar. Dependendo do local ou
pessoas ervolvidas, pode necessitar de autorizac3o. A observacdo pode
envolver perguntas, mas normalmente nio, porque nio se deseja interferir
na realidade, de forma a observa-la em sua forma mais natural.
Ela pode ser realizada por periodos de horas ou dias, dependendo da
situacdo e objetivo.

Etnografia
E um método de origem na antropologia, & uma observacio de longo prazo.
E uma andlise profunda de um contexto, grupo social ou cultural por realiza-
da por um longo periodo de tempo, normalmente mais que trés meses de
imers3o para total compreenso, sendo ela bemn espedfica e qualitativa.
Muitas profissionais chama de etnografia pesquisas que na realidade sSo
observacies de campo, pomue s3o pontuais, por algunas horas ou poucos
dias.

Laboratério vive
E um método colaborative de criagio e avaliagio de ambientes do mundo
real, para prototipar, avaliar e refinar solugbes.
Um grupo de usudrios, de forma colzborativa é estudado em um ambierte
real (normalmente criado especificamente para a obsenacdo), os pesquisa-
dores analisam seus comportamentos para criar tecnologias que respondam

melhor s complexidades cotidianas.
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Teste

E um método estruturado de observagio com o direcionaments feito por um
moderador especialista. E complementado por entrevista, questionario de
satisfacio e andlise de métricas de usabilidade (eficicia, eficicéncia e satisfa-
c30) conforme a 150 9241-11.

O Teste de Usabilidade & planejado por meio de um roteiro com tarefas para
o participante realizar conforme os objetivos de uso do produto, funcionali-
dades e ohjetivos de pesquisa, simulando situacies reais de uso que fagam
sentido para os participantes. Mo roteiro podem ser adicionadas perguntas
durante as tarefas, entrevista pos-experiéncia e um questionério de satisfacio
de uso para andlsie completa das métricas de usabilidade.

Os testes sdo individuais, ou seja, cada sessdo ocorre com um participante e
um moderadeor, enquanto um observador especialista assiste asesso, atras
de umn vidro-espelho, no caso de teste em laboratdrio, ou por meio de trans-
miss3o de video, em outra sala, para ndo ser visto pelo participante.

Isso & importante par evitar que o participante se sinta constrangido ou
pressionado pela presenga de muitas pessoas o observando.

O objetivo desse método é idertificar dificuldades de uso e entendimento que
as pessoas possam ter com o produto.

Passo a passo

1- Andlise do produto de Teste para identificac3o de pontos sensiveis para andlise.
2 - Formulag3o do roteiro de objetivos, tarefas, entrevista e questiondrio.

3 - Organizacao do local de teste.

4 - Préteste para verifica cio de tempo e roteiro.

Tradicional / Laboratério / Controlado
Teste realizado em ambiente controlado, normalmente uma sala de espelho
simulande o ambiente real de uso do preduto.
Esse método & bom para a aplicagio de pardmetros comparativos entre
participantes, porque as varidveis e condighes serdo as mesmas.
Quando em szla de espelho ou com transmiss3o de video, o teste pode ser
assistido por outras pessoas também.

Campo
E a mesma estrutura do Teste tradicional em laboratario, porém realizado no
contexto real que se deseja analisar Odiferendal desse métoda & que podem
ser coletadas informagbes relevantes de situagbes e aspectosda realidade
que ndo surgiriam em laboratdrio controlado.

Co-descoberta
Pode ser realizado em ambiente controlado ou em campo, porém n3o poss ui
o moderador, apenas um roteiro com uma ou poucas tarefas que é entregue
auma dupla de pessoas que se conhecem, para que elas utilizem o produto
juntas. Pode ser mais aberto, como o método de observagdo, ou mais estru-
turado, como o teste tradicional. O importante & ndo ter interferénda de um
moderador
Esse método traz liberdade paraos participantes porque se sentem mais
confortéveis com alguém que conhecem, e pode trazer informactes impor-
tantes sobre percepgdo, entendimento e modelos mentais, porque os parti-
cipantes vio conversar entre si enquanto usam o produto. E 6timo para
aplicacio a produtos de uso compartilhado.

Clipe de experiéncia
E a filmagem de clipes sobre uso, expressies e experiéndas de uso real, o
mais naturais possiveis, realizada por dois usudrios que se conhacem. Apds
a filmagem, eles s3o convidados a discutir sobre o uso e suas experiéncias.
Normalmente aplicado ao uso de dispositivos moveis.
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Auxiliares (Técnicas / Ferramentas)

Alguns dos métodos exi r s30 usados sozinhos, e algunsdeles
podem ser chamados de técnicas ou ferramentas. A maioria estd reladonada
2 avaliagdo emodonal, de resultado de uso ou a uma ferramenta de auxilio a
outros dos. Portanto apr d: aseguir.

PAD

E um software que avalia rea¢bes de emog3o ou afeto por meio de trés valo-
res basicos: prazer, excitagdo e domindncia.

Excitacdo fisiologica via atividade eletrodermal
S3o sensores conectados aos usudrios, que detectam o nivel de suor na palmal
da m3o. Nos dados transmitidos, pode-se perceber os picos de mudancas da
EDA (atividade eletrodermal), que podem ser bons indicadores que algo teve

efeito no participante.

EMO2
A interac3o do usudrio & filmada e em seguida ele assiste o seu video e relata
sua experiéncia. A avaliacdo pode ser de momentos especificos de interacio
ou do relato de sentimentos psicofisioldgicos por parte do participante.

Protocolo de pensar alto
Ea narrag3o do usudrio com relacdo as dedsoes tomadas, agbes realizadas,
opinides e sentimentos no uso do produto sob avaliagdo, pode ser utilizado
em conjunto com observac3o, testes, questionarios e outros.

Mensuraces Psicofisiologicas
E umaferramentade ¢ao psicofisiolégica (f énciacardiaca;
condutividade da pele; musculos fadais) para utilizar em conjunto com outros
métodos para analisar o que o usudrio vivencia durante a comparag3o de

diferentes designs ou na interag3o com o produto.

Medida de Performance
E a aplicag3o de medidas de performance para avaliag3o quantitativa em
testes e observac3o, medindo, por exemplo, tempo de execuc3o de uma
tarefa, nimero de tentativas de realizag3o da tarefa, etc. As métricas e os
niveis desejados s3o definidos antes da realizag3o da pesquisa.

Dispositivo e amostra de emocdes (ESD)
E baseado na CAT (Teoria da avaliac3o cognitiva), onde sSo jonadas as
causas da emog30, por meio de perguntas que, de acordo com as respostas,
levam a identificar 17 diferentes emogdes.

Eyetracking
E um equipamento, que pode ser em formato de dculos, lente, tela, sensor ou
outro, que permite rastrear o que o participante esta olhando. Normalmente
€ usado é usado em conjunto com outros métodos, como teste e observag3o.

Método de Valéncia
Captura sensacdes (valéndas) positivas ou negativas durante o uso de um
produto. No 10 momento, entre 6 a8 min, usudrios s3o solicitados a pressio-
nar um bot3o para sensacbes positivas (sinal positivo verde) e negativas (sinal
negativo vermelho) durante o uso do produto, e o nimero de toques é mar-
cado. Depois é realizada uma entrevista retrospectiva, com o usudrio assistin-
do a sess3o anterior e dois aspectos s3o investigados:: 1) que aspectodo
design do produto causou o conjunto de emogdes? 2) quais s3o os significados
pessoais e as necessidades basicas.
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Escala positiva e negativa de afeto (PANAS)
E uma escala para avaliar aspectos positives e negativos que afetam os
estados do usudrio. Sua origem & de aplicag3o clinica, mas também pode ser
aplicada a estudos em que o humor dos usudrios pode ser afetado.

Iscale [ Curva de UX
E uma ferramenta para o levantamento retrospectivo da experiéncia, onde o
partidpante desenha uma ou mais curvas para representar coMo a experién-
cia com o produto mudou com o tempo. A curva € composta de uma linha do
tempo, e uma divisSo entre experiéndas positivas e negativas. O beale &
feita digitalmente e a Curva de UX & feita 2 mao (caneta e papel).

Escala de pregnancia
E uma escala de andlise quantitativa da forca da ligagSo emocional que uma
pessoa vivencia com um produte, durante o periodo de posse. A escala apre-
sentad itens (Este produto & muito querido por mim; Eu estou muito apega-
do aeste produto; Eu tenho uma ligagdo com este produto; Este produto ndo
tem significado espedal para mim) em escala likert de 7 pontos.

SAM
E uma ferramenta de avaliagio daemogio por meio de escalas grificas,
retratando personagens de desenhos animados expressando 3 elementos de
emoghes: prazer, excitacso e domindnda. Eaplicada apds o uso do produto.

PrEMO
E a apresentagio de 14 emocbes, frequentermente provocadas pelo design de
produtos, por meio de animagbes faciais, corporais e vocais para aplicagio
em questionarios e entrevistas. Pode avaliar o impacto emocional de designs,
pode ser Gtil no inicio do projeto gerar insights a partir da identificacio de
aspectosdo produto que geram determinadas emogbes.

Instrumento de avaliagio sensual (da forma)
E a disposicSo de um conjunto de objetos de diferentes formatos (por exem-
plo: orgénicos, pontiagudos) aos partidpantes de uma pesquisa, normalmen-
te num teste de usabilidade, osquais devemn pegar o objeto que melhor
representa sua emogSo0 toda vez que surgirem emogdes. E parecido com os

cartdes de emogdes, porém ao invés de utilizar faces, utiliza formas fisicas.
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Protétipo modular
Ea J do produto em médulos, para avaliar partes especificas do
duto. E pode ser bém serr izad!

Protétipo horizontal
E o prototipo com todas as funcionalidades do produto, mas no funcionais,
ou seja, apresenta todas as funcdes e aspectos com foco em sua organizagao
entendimento.

Tipo de produto Protétipo vertical
@[—g’ m E a prototipagem exata e fundonal de funcionalidades, masapenas de uma
delas ou apenas de uma parte do produto.

: Protétipo da alta fidelidade
Prototipagem E o protétipo mais préximo da vers3o final do produto ou do primeiro da

linha producdo, possui alto grau de fidelk de materiais, acabx
Diversos autores apresentam a prototipagem como um método de DCH, funcionalidade e detalh

porém ele se encaixa mais como uma ferramenta que pode ser utilizada para
varios tipos de pesquisa e andlises com usudrios ao longo do projeto. Os pro-
totipos podem ser de conceito, produto fisico ou digital, sistema, servigo,
organizag3o ou ambiente, em forma de simulagdo, fisica, virtual, video, papel
ou outros.

Prototipagem rdpida
E a prototipagem realizada de forma répida, pode utilizar de impressoras 3D,
papel, plataformas digitais, e outros materiais disponiveis para elaboragio
rapida, para que possa ser testado e ajustado de forma 3gil.

Protétipo de baixa fidelidade / Papel
Segue 0 mesmo prindpio do anterior, masé necessariamente feito de mate-
riais e acabamento simples, como papel, papel3o, plataforma digitais, mas
com pouca finalizacdo. Serve para as etapas inidais do projeto, validando
prindpalmente aspectos estruturais e conceituais do projeto.

Protétipo reutilizavel
E um protdtipo feito visando seu reaproveitamento em praximas versdes, ou
de partes ou de aspectos espedificos.
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APENDICE E — DOCUMENTOS AUXILIARES PARA APLICACAO DO MODELO HUNE

ELEMENTOS de r ser humano — - sentidos humanos | contexto J——— [ necessidades humanas
aSpelc,'aos I;_‘f",manos [JSistema cognitivo - entendimento [Jvisao DAmbiente geral - demografia, [JAmor
para: Icenyear € [JSistema cognitivo - aprendizado [JAudicao clima, temperatura e qualidade do [Jideal
analisar na interacdo ; o Ny ar, umidade, ventilacao, ruido
[Jsistem nitivo - memor OTat : ! 0 ! [CJEstrutur.
humano-produto IStemacognitive= memoria ato iluminacao, limpeza Strture
[IDiferencas, variabilidade e mudancas [Jolfato CJAmbiente mediato - dispositivos [JEstabilidade
individuais - fisicas ; e P et
No inicio, deve ser feita CIDif i biliad 3 Opaladar operacionais dispositivos de DPratlc_»dade
de, no minimo 1item de ' / k Ambiente mediato - arranjo Auto- 5
cada elemento, que sera [IDiferencas, variabilidade e mudancas comportamentos ) fisico-espacial, mobiliario, g o e
considerado no projeto, individuais - competéncias = ” acessorios [Excitacdo
para guiar a aplicacdo . P [JEmocéo - percepcéo - . [JCuriosidade
de métodos de DCH, e, [IDiferencas, variabilidade e mudancas ClEmocao:=humor [JAspectos sociais e culturais ;
posteriormente, esses individuais - habilidades c_ ne CAspectos econdmicos [JLiberdade
itens devem ser revistos [CIPreferéncias pessoais geradas por [CIEmocéo - afeicao 0O bi is (ol [JHarmonia
com os resultados dos g ClEmocao - sentimento Aspectos ambientais (planeta)
i, experiéncias fe ” " o y [Fechamento
’ [JAntropometria (medidas do corpo [JEmocéo - opinido EASpeCtOS e negécio e mercado Doutra
humano) [CJComportamento social spectosargenizacionals (de outra referéncia ou
[IBiomecanica - musculos CAcées [JAspectos politicos especifica do contexto
[COBiomecanica - manuseio = N | outros do projeto)
[OBiomecanica - forca ~ cendrio =
[IBiomecanica - postura X — ! Observacdes/ Especificagdes:
[Jorganismo - metabolismo EISequ_enua e o
9 i " relacionados/situacdes
y [JOrganismo - funcdo neuromuscular CTendéncias
o inspegdo |~ questiondrio ( entrevista ] didrio
/ |
euristica ‘ erfi rade afetiva radiciona struturado
[IHeuristi \[CIPerfil [JGrade afet [JTrad | [JEstruturad
[JAnalise de risco \[0Diferencial semantico []Atr_ibuicéo de perso- [JContextual [JAuto reportado
[JSubjetiva [[JAnalise semantica de nalidade de produto [JGrupo focal [JConversacdo de camera privada
[JFuncionalidade produto‘ (PSA) [J2DEs [Pés experiéncia [JAudio narrativa
R [JEscala de Utilidade :DAttraan’f DZOdas de emocéo de [JEscala de UX [JReconstrucao do dia (DRM)
METODOS de Heddnica (HED) [COinventario de Motivacao eneva ; [JEste ou aquele [JConsciéncia de contexto
Design centrado no [linspecao baseada Intrinseca (IMI) CICheckiist de emogBes| | =0 i ae g CIDiario afeti
N i [ i /Emocards/Emofaces Vgilacco ge Diario afetivo
humano (DCH) para: em perspectiva |CJExperimento de experiéncia [IDisric de incidentes
analisar aspectos [JAnalise da tarefa amost‘ragerAn (ESM) DEXDV&E“”F"’ g antecipada (AXE)
humanos na interacédo [JPasso a passo ‘DQUQSF'O”?”O de expericnciasi(sk) [JPasso a passo >
humano-produto e cognitivo apreciacado de Genebra Osatisfacso pluralistico { sintese
avaliar requisitos de CJAnalise de estrutura | |[JQSA GQM/ SUMI 1.D. — »
necessidades humanas de macorergonomia | |[]Diferencial de emocdes ) [Jstoryboard/ Narrativa grafica
(MAS) (DES) ( teste - |[OMapa mental/ Grade de repertdrio
T o m—— [JErgonomia fisica \CJAvaliagado de Conforto » <l observagdo | |OContextos de uso
selecionados e aplicados Cimersédo | percebido [OTradicional O iach ' []Cenarios de uso
para analisar os aspectos i — |[JEsforco mental/ o ontrolada " -
humanos no inicio do projeto [JCusto bena:eﬂcno CRBithG [JCo-descoberta - [JPerfis de usuarios/ Personas
e avaliar a sua adequacao [JComparacgéao de | d [JcCampo P i [Jidentificacado de stakeholders
aos requisitos humanos ao requisitos ;DCompIetan‘ 0@ sentenca [IClip de experiéncia [Laboratério vivo [lderaaadsiisiEns
longo do desenvolvimento. ClAnalise de similares [JEscala estética e - ~
[JGuidelines/ Orientacdes




Planejamento dos METODOS DE DCH
para auxiliar na aplicacdo dos métodos.

Andlise Método:
Avaliacédo

Objetivos:

Aspectos que serdo analisados ou avaliados:

Sugestdes de perguntas
para auxiliar no planejamento e aplicacdo do método:

a Como as pessoas se relacionam (comportam) com o produto ou
situacdo do projeto?

b Como os aspectos selecionados se manifestam e influenciam na
relacéo entre as pessoas e o produto ou situagdo do projeto?

€ Quais sdo as expectativas das pessoas nessa relacao? E com
relacdo a cada aspecto identificado?

d Por que as pessoas tém essas expectativas e se relacionam da
forma observada?

€ Quais sdo as dificuldades das pessoas e/ou expectativas ndo
cumpridas com relacdo a esses aspectos?

f Como as pessoas superam essas dificuldades atualmente?
g Quais restri¢coes e possibilidades esses aspectos trazem a pessoa?
h Quais restricdes e possibilidades esses aspectos trazem ao projeto?

i Quais aspectos combinados geram cenarios especificos e como
eles sao?

j Quais sdo as necessidades das pessoas, ao analisar todos os
aspectos selecionados?

Avaliacdo dos REQUISITOS de necessidades humanas

identificadas a partir da anadlise dos aspectos humanos por meio
da aplicacdo dos métodos de DCH, deve considerar, no minimo,

1 aspecto de cada elemento do ser humano.

Pontuagdo
Requisito . descricao entre 0,0-1,0

SOMA

de requisitos CALCULO %
QUANTIDADE soma/qtde.*100
de requisitos

\ 4

O objetivo sempre é chegar em 100%, portanto 90-100% otimo
os resultados da avaliagdo devem ser analisados 80-89% bom
para tomar decisdes de melhorias e, de seguir 70-79% regular
em frente com o projeto ou nao. <60% ruim
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Human and User-Centered Design Product
Development: A Literature Review and
Retlections

Gabriela Unger UNRUH' and Osiris CANCIGLIERI JUNIOR'
Industrial and Systems Engineering Graduate Program — Pontificia Universidade
Catdlica do Parand — PPGEPS/PUCFPE, Brazil

Abstract. Mew products are crested br humans with the pumpose ol stiending
neads m the most vanal conlexds ol ther lves, heretore mdersimndmyg thase
neads and mestmy them through products thal generale effisct venes, efficiency,
sabishachon and good expenences 15 esential for business sistonshaliy. Relds
such 28 Brgonomics, Usshility, User Experence (LX), Paychology amd
Anthropology are focused on studymyg these neals, and they have been applied io
differeni types of products and services. Due o seveaal updales in these areas and
receni applications m digial products, there is an opportunity & updste and
structure the application of humaen -centerad qualitsive studies in physical Product
Drevelopment Processes. The aim ol this anticle 15 o kdentily man relevant studies
ahoul Fumen and Lser-Centered Product Development in the pest 10 years and to
reflaci aboul mew resesrch oppariumibies. The research was camed oul on Capes
panizl platform {Braolom Govermmant Scientihc Datahasa), which includes 532
dabshases, &5 well = through amalyss of resull, identbang belds ol research,
methodokvnes and themes such as the types of producis sudied. The results show
imeredmy shudies and gaps, proving ihet there are stll opporumbes o develop
structured methods for Humen and Lser-Ceniered Design for Physical Product
Development, and that these developments can coniribuie for a betler busmess
s b mahal ity

Keywords: Product Devekpment, User-Cenderad Design,  Fhumene{en fered
Desigm.

Introduction

There has been product development ever since human existence is known. Humnans
arg naturally creative and have always created things to help them in their daily
activitiss, communication, comfort or even for entertmmment, beauty or pemsonal and
sovial reasons. The focus has always been the human, becanse prodocts are created to
be used by them and to fulfill their needs. Nowadays there are many different Product
Development approaches, and despite industrialization and Science, a lot of methods
and models have been and are being proposed for a better systematization, being that
some of these approaches are focused on humans, and involve stady ameas such as
Ergonomics, Human Factors, UserCentersd Design (UCDY), Human-Centered Design
(HCDY), Usability, and User Expenence (LTX).

! Comesponding Authors, Mail: gabriel. unrh@pucpr br and osirs cancig heri@ puegr. br.
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Human Aspects in Product and Service
Development

Gabrizla Unger Unmuh™, Ana Maria Kuiser Cardoso,
Kassia Renata da Silva Zando, Thiago Augusto Aniceski Cezar,
Roberta Ferrari de 54, and Osiris Canciglieri Junior

Paolytechnic School, Industrial and Systems Engineering Graduste
Program (PPGEFS), Pontifical Catholic University of Paana (FUCPR),
Curitiba, Parand, Brazil
gabriela. unruh@puepr. br

Abstract. To create socially sustainable solutions, it is necessany to wnde retand
the human being in all its aspects and relations: personal, social and envinon-
menital; and o do =0, a tansdisciplinary work is needed. The objective of this
article iz, throwgh hibliographic reseanch, to identify the human aspects that
should be considered in product and service development, the areas of knowl-
odge related to each aspect and how to apply those aspect inprojects, proposing
a concepteal framework which allows to view these relationships and applica-
tions, As conclusion, futune stedies are sugoested that may assist in the creation
of sustainable solutions for complex systems.

Eeywords: Product development - Userceniered design - Emotional design -
Sensorial design - Consumption

1 Iniroduction

Society is in transformation, opening possibilities for studies 0 understand the forces
have drven comsumption, improving the prodocts guality and mespect for the impact on
the envimmment. In this way, its nesded o understand what needs dove consumption
for this new andience. “Nesds are produced by internal psychological and cognitive
processes, leading o choices within a potential market”, The objective of this research
i5 o undestand how sensory and emotional aspects can influence the consumption
behavior of society in relation to the current scenario and how these behavioral ten-
dencies motivate product scquisition. This allowed to structure a conceptual framework
for a better understanding of human interactions and their influence on prodoct and
service development. This article was divided into eight sections: (i) the human aspects;
(i) their influence on the interactions with prodocts and services; (i) the context and
society: (iv) the human sensors as devices [or interaction with the external world:
(v} the importance in considering the emotions in the design process; (vi) the impacts
caused by such aspects presented previously: (vii) conceptual famework that illustrates
the interactions of presented aspects and how they influence the development of
products and  services: and (vin) the conclusion which indicates analvesd stody
oppartunities.
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Identifving and Classifving Human-Centered
Design Methods for Product Development

Gabriela Unger Unruh™ and Osiris Canciglien Junior

Polytechnic School, Industrial and Systems Engineering Graduate Program
{PPGEFS), Pontifical Cathaolic University of Paand (FUCPR),
Curitiba, Parand, Brazil
gabriela. unruh@pucpr. br

Abstract. There are many human-centered design methods with different
purposes and applications, but there is a lack of clarity that makes most poople
apply anly traditional methods, The objective of this article & to map existing
methods, identifying the appropriate moments and purposes for each applica-
tion, in order o assist in choosing the appropnate techmigue. The survey of e
meethiods was carried owt through bibliog aphical research and the proposal is a
table of methods categ orized by tipe, with possible resuli indication, awihors
and product development process phase application.

Keywords: Human-Centered Design - User-Centered Design -
Produwct Development - Mothaods

I Introduction

Human-centered Product Development disciplines such as Ergonomics, Human Factors,
User-Centensd Design (UCTY), Human4Centered Design (HCD), Usability and User
Experience, have many methods and techniques (o achieve prodoct suitability o the
humnan nesds, preferences, safety, health and comfort. Many methods come from the
discipline itself, but some from other fields, such as from psyvchology, anthropology and
sociology, feused on research, analvsis and evaluation. Therefors there are sevemnl
mferences and authors that present these methods, in addition o international standands,
Even 50, in many of these eferences itis not clear how o decide which method is best wo
apply. Macedo [1] identified in his research that there is a lack of systematization of
these methods, and this information was confimed in a bibliographic mview.

2 Methodology

In order o better understand this scenanio, o identifly existing methods and technigues,
and to assistin the process of identifying them and choosing for application in product
development, a bibliogmphical research was carried oul.

Unruh [2] camried out a systematic bibliographic review in the capes joumals portal
(Brazilian portal with access o 532 dotabases), seamching foe aficles with kevwonls
mlated o the respective areas of product development and 1o the areas with a focus on
D Springer Mature Switzerland AG 2020
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