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RESUMO

Avaliar a usabilidade se faz necessario para garantir que o produto exerga suas
funcdes e os usuarios consigam realizar com eficacia, eficiéncia e satisfagao as suas
tarefas. Logo, os atributos de qualidade de um produto estédo ligados diretamente a
ergonomia e usabilidade deste. No entanto, inserir os principios ergonédmicos e de
Usabilidade no Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP) costuma ser
compreendido como desafiador, caro e demorado. Assim, €& preciso pesquisa,
planejamento e utilizagdo de métodos sistematicos, para que sejam alcancados
impactos positivos nesse processo, uma vez que envolve Pessoas, Projetos,
Processos e Procedimentos. Todavia, a avaliagao de usabilidade deve acontecer em
todas as etapas do PDP, da definicao dos requisitos a verificagcdo e acompanhamento
do produto final, considerando as capacidades (sensorial, cognitiva e motora) dos
seus usuarios. Porém, os métodos existentes s&o limitados a aspectos especificos.
Face a isso, desenvolver, aplicar e avaliar um modelo de avaliagdo da Usabilidade
para Projetos de Design de Produtos, é o objetivo desta pesquisa. Para isso, realizou-
se uma pesquisa de natureza aplicada, objetivos exploratérios e descritivos, sob uma
abordagem qualitativa. A pesquisa foi dividida em quatro fases: Fase 1 -
Fundamentacao tedrica; Fase 2 — Mapeamento do Projeto de Produto; Fase 3 —
Desenvolvimento do Modelo e Fase 4 — Incorporacdo do Modelo ao Guia de
Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP). Quanto aos seus
procedimentos técnicos esta pesquisa € compreendida como bibliografica e de
levantamento. Os resultados demonstraram a eficacia e aplicabilidade do Modelo
USAdesign na avaliacdo de usabilidade de produtos tangiveis, atendendo aos
objetivos propostos de forma consistente. O modelo respondeu a problematica
identificada no inicio da pesquisa ao oferecer uma sistematica detalhada que
considera as capacidades motoras, sensoriais e cognitivas dos usuarios. Indicando
ser uma ferramenta eficaz ao guiar projetistas na identificagcdo de pontos fracos e
fortes desde as fases iniciais até as finais do processo de design, otimizando o
desenvolvimento de produtos e assegurando que a usabilidade seja tratada com a
devida importancia. Esses resultados destacam o potencial do USAdesign em
prevenir retrabalhos e desconfortos futuros, além de promover um método confiavel e
abrangente de analise. A eficacia do modelo foi corroborada por meio dos testes de
clareza e piloto, além de sua aplicagédo pratica em projetos reais, o que permitiu a
incorporagao de melhorias continuas. Assim, o USAdesign se posiciona como um
avango na area de design, com potencial para ser expandido e refinado em futuros
estudos, aplicavel em diferentes categorias de produtos e contextos, tanto em
ambientes académicos quanto profissionais, promovendo avaliagdes orientadas e
mais precisas.

Palavras-chave: Avaliagdo da Usabilidade de Produtos; Processo de
Desenvolvimento de Produtos; Gestdo de Design.



ABSTRACT

Evaluating usability is necessary to ensure that the product performs its functions and
that users can effectively, efficiently, and satisfactorily complete their tasks. Therefore,
the quality attributes of a product are directly linked to its ergonomics and usability.
However, integrating ergonomic and usability principles into the Product Development
Process (PDP) is often seen as challenging, costly, and time-consuming. Thus,
research, planning, and the use of systematic methods are required to achieve positive
impacts in this process, as it involves People, Projects, Processes, and Procedures.
Nevertheless, usability evaluation should occur at all stages of the PDP, from
requirement definition to verification and monitoring of the final product, considering
the users' sensory, cognitive, and motor capabilities. However, existing methods are
limited to specific aspects. In light of this, the objective of this research is to develop,
apply, and evaluate a usability assessment model for Product Design Projects. To this
end, an applied research was conducted with exploratory and descriptive objectives,
using a qualitative approach. The research was divided into four phases: Phase 1 —
Theoretical foundation; Phase 2 — Product Project Mapping; Phase 3 — Model
Development; and Phase 4 — Incorporation of the Model into the Project Development
Guidance (PDG). In terms of its technical procedures, this research is considered
bibliographic and survey-based. The results demonstrated the effectiveness and
applicability of the USAdesign Model in evaluating the usability of tangible products,
consistently meeting the proposed objectives. The model addressed the problem
identified at the beginning of the research by offering a detailed system that considers
the users' motor, sensory, and cognitive capabilities. It proved to be an effective tool in
guiding designers to identify weaknesses and strengths from the initial to the final
stages of the design process, optimizing product development and ensuring that
usability is treated with due importance. These results highlight the potential of
USAdesign in preventing rework and future discomforts, while promoting a reliable and
comprehensive analysis method. The effectiveness of the model was corroborated
through clarity and pilot tests, as well as its practical application in real projects, which
allowed for continuous improvements to be incorporated. Thus, USAdesign positions
itself as an advancement in the design field, with potential for expansion and
refinement in future studies, applicable to different product categories and contexts,
both in academic and professional environments, promoting more precise and guided
evaluations.

Keywords: Product Usability Evaluation; Product Development Process; Design
Management.



RESUMEN

Evaluar la usabilidad es necesario para garantizar que el producto cumpla con sus
funciones y que los usuarios puedan realizar sus tareas con eficacia, eficiencia y
satisfaccion. Asi, los atributos de calidad de un producto estan directamente
vinculados a la ergonomia y la usabilidad del mismo. Sin embargo, integrar los
principios ergonomicos y de usabilidad en el Proceso de Desarrollo de Productos
(PDP) suele ser considerado como un desafio, costoso y lento. Por lo tanto, es
necesario investigacion, planificacion y el uso de métodos sistematicos para lograr
impactos positivos en este proceso, ya que involucra Personas, Proyectos, Procesos
y Procedimientos. No obstante, la evaluacion de la usabilidad debe realizarse en todas
las etapas del PDP, desde la definicion de los requisitos hasta la verificacion y
seguimiento del producto final, teniendo en cuenta las capacidades (sensoriales,
cognitivas y motoras) de sus usuarios. Sin embargo, los métodos existentes estan
limitados a aspectos especificos. Frente a esto, el objetivo de esta investigacion es
desarrollar, aplicar y evaluar un modelo de evaluacion de usabilidad para proyectos
de disefio de productos. Para ello, se llevé a cabo una investigacion de naturaleza
aplicada, con obijetivos exploratorios y descriptivos, bajo un enfoque cualitativo. La
investigacion se dividié en cuatro fases: Fase 1 — Fundamentacion teérica; Fase 2 —
Mapeo del Proyecto de Producto; Fase 3 — Desarrollo del Modelo y Fase 4 —
Incorporaciéon del Modelo a la Guia de Orientacién para el Desarrollo de Proyectos
(GODP). En cuanto a sus procedimientos técnicos, esta investigacion se considera
bibliografica y de levantamiento. Los resultados demostraron la eficacia y aplicabilidad
del Modelo USAdesign en la evaluacion de la usabilidad de productos tangibles,
cumpliendo los objetivos propuestos de manera consistente. El modelo respondié a la
problematica identificada al inicio de la investigaciéon al ofrecer una sistematica
detallada que considera las capacidades motoras, sensoriales y cognitivas de los
usuarios, siendo una herramienta eficaz para guiar a los disefiadores en la
identificacion de puntos débiles y fuertes desde las fases iniciales hasta las finales del
proceso de diseno, optimizando el desarrollo de productos y asegurando que la
usabilidad se trate con la importancia debida. Estos resultados destacan el potencial
de USAdesign para prevenir retrabajos y futuros inconvenientes, ademas de promover
un método confiable y exhaustivo de analisis. La eficacia del modelo fue corroborada
mediante las pruebas de claridad y piloto, ademas de su aplicacion practica en
proyectos reales, lo que permitid la incorporacion de mejoras continuas. Asi, el
USAdesign se posiciona como un avance en el area de disefio, con potencial para ser
expandido y refinado en futuros estudios, aplicable a diferentes categorias de
productos y contextos, tanto en ambientes académicos como profesionales,
promoviendo evaluaciones orientadas y mas precisas.

Keywords: Evaluacion de la usabilidad del producto; proceso de desarrollo del
producto; gestidn del disefio
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1INTRODUGAO

Neste capitulo € apresentada a contextualizagao da pesquisa, que envolve os
temas: Gestao de Design, Processo de Desenvolvimento de Produtos, Ergonomia e
Usabilidade. Na sequéncia a problematica, as questdes de pesquisa, os objetivos
(geral e especificos), a justificativa e motivagdo, a delimitacdo da pesquisa, a
originalidade/ineditismo e a aderéncia ao Programa de Pdés-Graduagdo em Design
(POSDESIGN) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Por fim, é

apresentada a caracterizagao geral da pesquisa e a estrutura da qualificagao.

1.1 CONTEXTUALIZAGAO

‘Ao encomendar projetos de design, os clientes priorizam a obtengdo da
melhor qualidade possivel pelo melhor prego possivel, com resultados que agreguem
valor para sua organizagao e seus clientes” (Best, 2012, p.27).

Ainda segundo a autora, inserir a Gestdo de Design no Processo de
Desenvolvimento de Produtos (PDP) além de contribuir para a estratégia da
organizacgao, auxilia na integracao adequada das competéncias, Pessoas, Projetos,
Processos e Procedimentos. Desse modo, desenvolver projetos que considerem as
capacidades e /ou limitacbes das Pessoas, sejam estas motoras e/ou cognitivas &
uma necessidade real (Merino, 2014).

De acordo com Diban, Merino e Gotijo (2014) organizar as necessidades
manifestadas pelos usuarios durante o processo de definicdo dos requisitos € um
ponto importante para o sucesso de um novo produto. Em se tratando da ergonomia
e usabilidade, verificar a capacidade de compreensdao e uso dos produtos sdo
caracteristicas relevantes, principalmente quando o que se pretende é desenvolver
um produto que n&o condicione, mas complemente o usuario, possibilitando que ele
interaja com seguranga, e assim, satisfazendo suas necessidades.

Face a isso, dentro de diferentes setores e areas, métodos de trabalho foram
criados no ambito do Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), a fim de
oferecer um esquema reproduzivel e localizavel, com o intuito de ofertar melhores
produtos aos usuarios (lida; Guimaraes, 2016). Ainda os autores, corroboram que
muitos desses métodos proporcionaram ferramentas uteis que contribuiram com os

designers no planejamento de suas atividades, identificando os desejos e
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necessidades dos usuarios, levantando informagdes, determinando problemas ou

propondo solugdes.

As metodologias s&o fundamentais nos processos de
inovacgao, fornecendo diretrizes para o desenvolvimento de
novos produtos e estudos de principios e procedimentos
orientados. Existem técnicas que auxiliam no
direcionamento do caminho a seguir e as metodologias de
desenvolvimento de produto funcionam como ferramentas
efetivas na competitividade dos mercados (Padilha et al.,
2010. p7).

Para Norman (2006, p.15) “Design apropriado e centrado no humano exige que
todas as consideragbes desde o principio, com cada uma das disciplinas relevantes
de design trabalhando juntas como uma equipe”. Ainda o autor destaca que “a maior
parte do design visa a ser usada por pessoas, de modo que as necessidades e
exigéncias delas deveriam constituir a forgca que impulsiona grande parte do trabalho

ao longo de todo o processo” (Norman, 2006, p.15).

Correlato a isso, Silva et al. (2015) relatam que desenvolver produtos
adequados aos usuarios desde a concepcgao, atentando-se ndo somente as suas
funcionalidades e desempenho, assim como, o conforto e a satisfagao dos usuarios é
tanto uma necessidade quanto um desafio, na qual a usabilidade pode integrar

principios capazes de auxiliar nesse desenvolvimento.

De acordo com Silva Filho (2010) a consideragéo da usabilidade de um produto
resulta na simplicidade e agilidade no seu uso, uma vez que quanto mais facil e
intuitivo for o produto, mais rapido o usuario € capaz de realizar uma tarefa. Desse
modo, projetar produtos com foco na usabilidade, significa potencializar que usuarios

atinjam seus objetivos e satisfagam suas necessidades (Da Silva et al., 2015).

No que se refere a avaliacdo do produto em especifico, Gorziza Avila,
Passerino e Tarouco (2013) apontam que € necessario utilizar critérios que
considerem as expectativas construidas sobre o que se deseja que tenha num bom
produto, de acordo com seus usuarios finais. Para Alves (2012, p.30) “a melhoria dos
atributos de qualidade de um produto esta diretamente relacionada com a melhoria de
seus aspectos ergondmicos e de usabilidade”.
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Contudo, para que se promova a usabilidade e experiéncia satisfatoria de uso
€ desejavel relacionar as necessidades dos usuarios com a tecnologia disponivel,

visando recomendar uma solug¢ao pratica (Adam; Okimoto, 2021).

Hassan-Montero e Ortega-Santamaria (2009) ressaltam a importancia de
seguir recomendacgdes de como organizar e demonstrar os diferentes aspectos de um
projeto, assim como a maneira como 0s usuarios acessam e compreendem esses

produtos.

Ainda os autores corroboram que “embora reconhegamos que a aplicagao de
metodologias de usabilidade requer conhecimento, tempo e experiéncia, entendemos
que a sua utilizacdo no ambiente profissional visa 0 aumento pratico da usabilidade

do produto” (Hassan-Montero; Ortega-Santamaria, 2009, p.8, tradugédo nossa).

1.2 PROBLEMATICA

As metodologias de projeto voltadas a Ergonomia e Usabilidade, apresentam
como principais caracteristicas, a analise da atividade com énfase na problematizacao
e a determinagao de requisitos ergonémicos e de Usabilidade como diretrizes para o
Processo de Desenvolvimento do Produto (PDP). Face a isso, questdes acerca da
avaliacao e analise do produto sdo mencionadas, no entanto pouco exploradas e/ou
discutidas (Paschoarelli; Da Silva, 2006).

Para Quifiones, Rusu e Rusu (2018) as pesquisas desenvolvidas ndo explicam
0 processo que foi seguido para a criagdo das heuristicas ou qual metodologia foi
utilizada no seu desenvolvimento.

Segundo Pena Ontiveros (2021) ha uma desarmonia entre os conceitos de
usabilidade e as ferramentas encontradas em campos profissionais (design de
interface, produto, médico, entre outros), uma vez que as ferramentas desenvolvidas
sao especificas para sua area.

Ressalta-se também, que muitos dos métodos sdo destinados a avaliagcédo e
projeto de interfaces humano-computador, e em geral nao sao utilizados no projeto de
produtos (Razza; Paschoarelli; Da Silva, 2010).

Ainda nesse sentido, Alves (2012) corrobora que a insergao das
caracteristicas ergonémicas e de usabilidade nas fases de desenvolvimento do
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produto, levando em consideragao as exigéncias dos seus usuarios, € compreendida
como um grande desafio.

Segundo Rennie (1981) apesar de que a avaliagdo de produtos contribui com
o desenvolvimento de projetos, ha uma dificuldade em encontrar na literatura,
meétodos voltados para analise e avaliacdo destes.

De acordo com Helmstetter et al. (2021) os métodos existentes para a
avaliagao da usabilidade sao limitados a aspectos especificos, necessitando de um
grande esforgo para adaptar este a outros aspectos. Os autores ainda complementam
que implementar aspectos de usabilidade no processo de desenvolvimento de
projetos é muitas vezes, desafiador, caro e demorado.

Logo, quanto a usabilidade, evidencia-se uma limitada atencao ao projeto de
produto, e as metodologias existentes sdo consideradas insuficientes (Pefa
Ontiveros, 2021). De acordo com Tanure (2008) uma das principais dificuldades
relacionada a utilizagdo dos métodos de avaliagado da usabilidade existentes esta em
compreender as caracteristicas de cada método e concilia-las com os objetivos do

projeto. A Figura 1, apresenta a sintese da problematica desta pesquisa.

Figura 1 - Sintese da problematica da pesquisa.

k/

Pesquisas desenvolvidas
ndo explicam o processo
seguido ou qual metodologia
foi utilizada no seu
desenvolvimento
(Quifiones; Rusu; Rusu, 2018).

Dificuldade em encontrar na
literatura métodos voltados a
analise e avaliacdo de
produtos
(Rennie, 1981).

Desarmonia entre os
conceitos da Usabilidade e as
ferramentas encontradas;
As ferramentas sdo para
areas especificas
(Pefia Ontiveros, 2021).

Métodos de avaliacio da
usabilidade limitados a
aspectos especificos,
demandando um grande
esforgo para adaptalos
(Helmstetter et al., 2021).

A implementacao dos
aspectos de Usabilidade no
PDP é muitas vezes
desafiadora, cara e demorada
{Helmstetter et al., 2021).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainsergac da Ergonomia e
Usabilidade nas fases de
desenvolvimento do produto
& compreendida como um
grande desafio
(Alves, 2012).
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Diante desse cenario surgiram as seguintes questdes de pesquisa:
| - Como a usabilidade contribui para o Processo de Desenvolvimento de Projetos?
Il - Em que momentos/etapas a usabilidade pode ser utilizada no Processo de
Desenvolvimento de Projetos?
Il - Que ferramentas/ técnicas, modelos de usabilidade existentes poderiam ser
utilizados no PDP, levando em conta as capacidades sensoriais, cognitivas e motoras

do ser humano?

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem como objetivo geral desenvolver, aplicar e analisar um
modelo de avaliagdo da usabilidade para projetos de produtos, considerando as

capacidades sensoriais, cognitivas e motoras do ser humano.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Compreender os temas norteadores da pesquisa, Gestdo de Design.
Processo de Desenvolvimento de Produtos, Ergonomia e Usabilidade;

e Identificar as ferramentas, técnicas, modelos e métodos existentes para
avaliagdo da usabilidade no ambito do produto fisico;

e Definir os elementos estruturantes para a elaboragao do modelo;

e Aplicar e Analisar o modelo desenvolvido em um projeto de produto.

1.4 JUSTIFICATIVA E MOTIVAGCAO

O desenvolvimento de métodos/ferramentas de avaliacdo e/ou analise de
produtos podem colaborar para aplicagdo do design e ergonomia, visto que € por meio
destes que é desenvolvida a oportunidade de avaliar de modo satisfatério, a
usabilidade dos produtos (Paschoarelli; Da Silva, 2006).

Para tal, é importante conhecer cada método e suas diferenciagdes, uma vez

que isto pode auxiliar na escolha do mais apropriado (Vieira; Baranauskas, 2003).
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Ressalta-se ainda, que a escolha do método para a realizagdo da avaliagao deve

considerar também os recursos disponiveis (Leite, 2007).

No que se refere ao Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP),
especificamente, as avaliagcdes sio realizadas levando em conta diferentes fatores
como a funcionalidade, processo de fabricagéo, estética e uso. Como destaque, se
tem a avaliagdo da usabilidade, que esta relacionada ao uso e interagdo do usuario

com o produto (Roepke et al., 2012).

Consoante a isso, estas avaliagbes geram beneficios ao desenvolvimento de
produtos, além de contribuirem para o avango de pesquisas relacionadas a interacao
produto-usuario (Garcia, 2017), realizadas por meio do desenvolvimento de teorias,

ferramentas e técnicas (Langdon et al., 2015), uma vez que:

Uma metodologia de usabilidade ajuda o designer a ter
conhecimento, orientacéo, suporte e resultados durante o
desenvolvimento do projeto. Além de obter um produto
viavel e avaliar a partir dos seus principios, pois esta na
fase de conceito até a fase de validacao (Pefia Ontiveros,
2021, p.14, traducdo nossa).

Para Merino (2014) no que tange o design com énfase nos produtos, os
meétodos existentes atendem parcialmente, razdo pela qual alguns autores

direcionaram sua atencao ao estudo da usabilidade em produtos.

Desse modo, os modelos de avaliagdo de design de produto, que tém como
finalidade o desenvolvimento de produtos funcionais e utilizaveis para seus usuarios,
podem ser considerados como uma opg¢ao viavel a garantia da universalidade dos
produtos tanto nas fases iniciais do projeto, quanto no redesign de produtos existentes
(Singh; Tandon, 2016).

Assim, considerar a usabilidade no processo de desenvolvimento de produtos,
pode possibilitar o aumento da aceitabilidade por parte do usuario, bem como tornar
o seu uso eficaz, eficiente e satisfatorio (Tanure, 2008).

Com isso, o desenvolvimento desta pesquisa justifica-se por propor um modelo
de avaliagao da usabilidade de produtos levando em consideracao as capacidades do

ser humano em relacédo a interacdo Usuario-Produto-Contexto. Oportunizando sua
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integracdo ao Processo de Desenvolvimento do Projeto (PDP) e contribuir para a

criagdo de produtos adequados as caracteristicas dos seus usuarios.

A motivagao para o desenvolvimento desta pesquisa originou-se a partir das
experiéncias do pesquisador junto ao Programa de Pds-Graduagdo em Design da
UFSC, durante sua pesquisa de mestrado. Onde ocorreu sua aproximagao com 0s
temas Gestao de Design, Processo de Desenvolvimento de Produtos, Ergonomia,

Usabilidade e Tecnologia.

Durante esse periodo, 0 mesmo atuou como membro do Nucleo de Gestao de
Design e Laboratério de Design e Usabilidade (NGD-LDU) da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), no qual participou do desenvolvimento de projetos e
pesquisas tedrico-praticos em setores como, saude, automotivo, produto, servico,

agricultura e Tecnologia Assistiva.

Estas experiéncias e as dificuldades relacionadas a Usabilidade de Produtos,
modelos de avaliagao, especificamente, o motivaram a propor o desenvolvimento de
um modelo que auxilie projetistas’ no processo de avaliacdo da Usabilidade de
produtos levando em consideragdo as capacidades do ser humano (sensorial,

cognitiva e motora).

1.5 CARACTERIZAGAO GERAL DA PESQUISA

Quanto aos seus objetivos é caracterizada como exploratoria e descritiva, onde
na etapa exploratéria buscou-se alcangar uma maior familiarizagdo com a
problematica de pesquisa, desenvolvendo ideias acerca da mesma. Nela foram
realizados os levantamentos bibliograficos e revisdes da literatura sobre os temas
norteadores da pesquisa (Prodanov; Freitas, 2013; Gil, 2007; Silva; Menezes, 2005).
Acerca da etapa descritiva, os estudos visam identificar e descrever as informacodes
de cada assunto para analisa-los sob diferentes perspectivas (Sampieri; Collado;
Lucio, 2013).

' "Nesta pesquisa, fo adotado o termo 'projetista’, que inclui tanto designers quanto outros
profissionais envolvidos no desenvolvimento de projetos. Essa escolha baseia-se no fato de que a
palavra 'DESIGN' se refere ao conceito de 'projeto’, de modo que 'DESIGNER' pode ser entendido

como sindnimo de 'projetista’.
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Quanto a sua abordagem essa pesquisa é compreendida como qualitativa, uma
vez que nesse tipo de pesquisa é considerada a interagdo entre o ambiente real e o
sujeito, ou seja, a ligagdo entre o mundo objetivo e subjetivo do sujeito, ndo
demandando de métodos ou técnicas estatisticas (Prodanov; Freitas, 2013).

No tocante a sua natureza, essa pesquisa é classificada como aplicada, uma
vez que, “objetiva gerar conhecimentos para aplicagao pratica e dirigidos a solugéao
de problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locais" (Silva; Menezes,
2005).

No que concerne aos procedimentos técnicos, pode ser caracterizada como
bibliografica e de levantamento (Gil, 2007). A figura 2 apresenta a sintese da

Caracterizagcédo Geral da Pesquisa.

Figura 2 - Caracterizagdo Geral da Pesquisa

PROCEDIMENTOS
OBIJETIVOS ABORDAGEM NATUREZA TECNICOS

@')

Qualitativa Aplicada Bibliografica

@ Levantamento

Exploratéria
Descritiva

Fonte: Elaborado pelo autor.

1.6  DELIMITACAO

Esta pesquisa delimita-se quanto aos aspectos tematicos, espaciais,
populacionais, temporais e projetuais.

Aspectos tematicos: no que se refere aos principais temas, se tem a Gestao
de Design como articuladora e organizadora do processo, onde foram apresentadas
suas caracteristicas e definicbes, levando em consideracdo os seus trés niveis
(estratégico, tatico e operacional), bem como, destacada sua importancia como
ferramenta estratégica para o sucesso de projetos de design, que envolve a forma
como as Pessoas, Processos e Procedimentos relacionados a um Projeto sao

organizados, geridos e executados, com foco na pratica projetual.
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Ao Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP) tendo como énfase
os procedimentos, técnicas, ferramentas, modelos e métodos utilizados no
desenvolvimento de novos produtos e/ou produtos existentes, gerando um diferencial
de mercado. Bem como, a Ergonomia e Usabilidade, voltadas a analise e/ou
avaliagdo dos produtos, para tanto, levando em consideragdo as capacidades
(sensorial, cognitiva e motora) dos usuarios.

Aspectos espaciais: Quanto aos aspectos espaciais a pesquisa delimita-se
aos projetos e pesquisas desenvolvidas pelo Nucleo de Gestdo de Design e
Laboratdrio de Design e Usabilidade (NGD/LDU) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), localizada na cidade de Floriandpolis, no estado de Santa Catarina,
Brasil.

Aspectos populacionais: Quanto aos aspectos populacionais a pesquisa
delimita-se a projetistas, que incluem designers, engenheiros, ergonomistas, dentre
outros. Envolvidos no processo de desenvolvimento de produtos (PDP), assim como
também na avaliacdo da usabilidade destes.

Aspectos temporais: No que diz respeito a sua delimitacdo temporal, a
Revisao de Escopo realizada nas bases de dados (Scopus, Web of Science e Scielo),
Portal de periddicos CAPES, BDTD e ProQuest contemplou os ultimos 11 anos.
Quanto a revisdo nos anais dos eventos P&D e ErgoDesign abrangeu as ultimas 4
edicdes.

Aspectos projetuais: Ao Guia de Orientagao para o Desenvolvimento de
Projetos (GODP) como ferramenta projetual, especificamente as etapas-chave:
Levantamento de Dados, Criagdo e Viabilizagdo, presentes nos momentos de
Inspiragdo, Ideacédo e Implementagado, respectivamente. Bem como aos Blocos de
Referéncia: Produto, Usuario e Contexto (PUC). A Figura 3 demonstra a sintese visual

da delimitacao.
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Figura 3 - Sintese da delimitagcéo

[r\ L
] &)

775

38 AN
& ©

Gestéo de Design; Pro- Contexto do NGD/LDU PROJETISTAS: 2022- 2024 GODP
cesso de Desenvolvi- - UFSC + Santa Catarina que incluem Designers; Etapas-chave
mento de Produtos; + Brasil Engenheiros,

Ergonomia € Usabilidade Ergonomistas e etc.

Fonte: Elaborado pelo autor.

1.7  ORIGINALIDADE, INEDITISMO E ADERENCIA AO PPGDESIGN

1.7.1 Originalidade e Ineditismo

A originalidade e ineditismo desta tese se sustenta na lacuna referente aos
meétodos para a avaliacdo da usabilidade de produtos, considerando as capacidades
do ser humano, bem como, propor um modelo para a avaliagdo da usabilidade de

produtos de forma sistematica, flexivel e objetiva.

Deste modo, foi realizada, como ponto de partida, uma Revisdo de Escopo?
nas Bases de dados Scopus, escolhida por ser uma base indexadora de multiplas
areas e publisher, Web Of Science, por ser também uma plataforma multidisciplinar e
Scielo, por ser uma biblioteca eletrénica nacional, e considerada a maior da América
Latina, no entanto a base de dados Scielo ndo trouxe nenhum resultado. Por meio
desta foram identificados 17 trabalhos, 11 na Scopus e 6 na Web Of Science. A Figura
4, apresenta a sintese do processo de filtragem e os achados. Também foram
realizadas buscas nas bases de teses e dissertagoes, a Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagbes (BDTD), a ProQuest e o Catalogo de Teses e Dissertagdes —
CAPES, entretanto somente a BDTD trouxe resultados, 4 trabalhos: 2 teses e 2

dissertacdes.

2 Forma de sintese de conhecimento que mapeia as evidéncias existentes sobre um tépico,
assim como identifica seus principais conceitos, teorias e hiatos de conhecimento (STEIL, 2021, p.11).
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Figura 4 - Achados das Bases de dados Scopus e Web Of Science

Bases de dados/ Trabalhos duplicados FL - Uil e F2 - Leitura Dinamica Trat?alhos
Palavras-cheve selecionados

Scopus

251 trabalhos

221 trabalhos

17 trabalhos
selecionados,

14 trabalhos.

Web Of Science  *"*"

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para uma melhor compreensdo e conhecimento sobre os 17 trabalhos

selecionados para esta pesquisa, estes estdao brevemente descritos abaixo:

HFE in design improvement — Precision Agriculture sensor device - Neste
trabalho é descrito como a fusdo das metodologias Human Factor Ergonomics (HFE)
e Ergonomics Systematic Quality in Design (EQUID) colaboraram para a melhoria do
projeto de produto, tendo como foco a experiéncia do usuario, a manutengédo do
produto e o contexto. Onde para a identificagcdo de problemas de usabilidade acerca
do produto, foi realizado um estudo etnografico e criado um persona, na fase inicial

do processo de melhoria do produto (Choong et al., 2015).

Gender considerations in optimizing usability design of hand-tool by
testing hand stress using sEMG signal analysis - nesta pesquisa foi realizada uma
avaliagao objetiva da usabilidade de produto (frasco de xampu) por meio da tecnologia
de Surface Electromyography (sEMG) a fim de identificar o design ideal, mais
adequado e que nao causasse estresse nos musculos da mao, para tal, foram

considerados também os géneros dos usuarios (Odah et al., 2018).
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User-centered design of power tools: a generic process for evaluation of
usability aspects - € apresentado o Usability Study Evaluation Process (USE-
Process) que auxilia os designers de produto na identificacdo e avaliagdo dos
aspectos de usabilidade relevantes para a adequagdo do uso de um produto. O
processo € dividido em trés segdes: () Estudo de campo estruturado para identificar
os aspectos relevantes de usabilidade; (lI) Desenho de estudo genérico para
avaliacdo subjetiva de aspectos de usabilidade em condigdes objetivas e
reprodutiveis; (lll) A utilizacdo de instrumentos de medigdo que auxiliem na
mensuragao dos resultados da avaliagao subjetiva. Entretanto, sua aplicabilidade esta
em avaliagao e este tem como énfase o processo de desenvolvimento de ferramentas

elétricas centradas no usuario (Helmstetter et al., 2021).

Implementation of User-Centered Design (UCD) Method in Product
Development of Traveling Wheelchair - é realizada a avaliagdo da usabilidade de
uma cadeira de rodas, a partir do método User-Centered Design (UCD) (baseado na
ISO 9241-210) que tem como foco as necessidades e expectativas dos usuarios,
utilizando-se de critérios ergonémicos e técnicas de usabilidade e testes de
usabilidade com base na ISO 9241-11 (ISO, 1998) considerando trés critérios de

avaliacao: eficiéncia, eficacia e satisfagao (Puspitasari et al.,2021).

A posture prediction method for ergonomic assessment of user-product
interactions while grasping using musculoskeletal human models - apresenta um
meétodo para a geragdo automatica das tarefas de preensédo utilizando um Modelo
Humano Digital (MHD). O método possibilita a realizacdo de analises ergonémicas
nas fases iniciais do processo de desenvolvimento de produtos, contribuindo para a

competitividade por meio da ergonomia e usabilidade (Hartmann et al.,2020).

Drivers of usability in product design practice: Induction of a framework
through a case study of three product development projects - esta pesquisa trata
de um modelo de usabilidade voltado para a pratica de design que compreende trés
aspectos: (1) priorizacao da usabilidade, (II) design centrado no usuario e (lll) liberdade
de design. Para tal, se utilizou de um estudo de caso, onde por meio deste foram
definidos fatores que influenciam na usabilidade dos produtos durante o seu
desenvolvimento, tais fatores sao organizados em uma estrutura que indica como um

fator pode influenciar outro (Van Kuijk; Daalhuizen; Christiaans, 2019).



28

The design of a composite folding bike to improve the user experience of
commuters - é apresentado um processo centrado no usuario para o projeto e
prototipagem de uma bicicleta dobravel, a fim de melhorar a experiéncia do usuario.
A pesquisa também mostra como repensar e redesenhar um produto do zero, se
utilizando do processo de design centrado no usuario e considerando os aspectos do
design thinking voltados para o design inovador: negocios, tecnologia e pessoas
(BROWN, 2010), pode resultar num design disruptivo, melhorando a usabilidade e

experiéncia do usuario (Vervisch; Christiaens; Detand, 2018).

Challenges and Paradoxes of Human Factors in Health Technology
Design — Neste trabalho é discutida a utilizagdo dos testes de usabilidade como
ferramenta avaliativa de tecnologias em saude, na qual foram realizados
questionarios, entrevistas e grupo focal. Assim, por meio dos testes, foram
identificados trés paradoxos que podem gerar confusdo e enganar designers e
engenheiros durante o processo de desenvolvimento de tecnologias voltadas a saude,
sao estes: paradoxo da especializacdo, o paradoxo da preferéncia versus

desempenho e o paradoxo da escolha (Morita; Cafazzo, 2016).

Definition and Validation of the ICF — Usability Scale - Esta pesquisa aborda
o desenvolvimento e validacdo da ICF-Usability Scale (ICF-US), um instrumento
apoiado em conceitos e terminologias associadas a Classificacao Internacional de
Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF) e que envolve uma estrutura holista para
o projeto, desenvolvimento e avaliagdo de produtos de vida assistida ambiental e
servicos para idosos (MARTINS et al., 2015).

Applying Tangible Augmented Reality in Usability Evaluation - ¢
investigada a utilizacdo da Realidade Aumentada na realizagdo de testes de
usabilidade de produtos com elementos de interface fisica, e seus resultados

comparados com métodos de teste de usabilidade tradicionais (Zhang; Choi, 2015).

Usability in Product Design - The importance and need for systematic
assessment models in product development — Usa-Design Model (U-D) © - Este
trabalho propde um modelo de avaliagdo de usabilidade com possibilidade de
incorporagao como ferramenta de avaliacdo. Esse modelo compreende quatro fases:
compreensao do contexto de uso, avaliagao pré-preliminar de usabilidade
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(eficiéncial/efetividade/satisfagdo); avaliagao de principios e resultados de usabilidade.
Este possui escalas de medicdo qualitativa e quantitativa, gerando resultados
aplicaveis em todas as etapas do processo de desenvolvimento do produto (Merino et
al., 2012).

SIMPLIT: Ensuring technology usability for the elderly — Esta pesquisa teve
como foco estabelecer uma metodologia para testar se um produto € simples, pratico
e de facil utilizacdo para pessoas idosas. Para isso, foram utilizados protocolos
elaborados de acordo com a qualidade exigida pelos organismos de certificagdo
espanhola — AENOR, e foram seguidas cinco etapas, sendo estas: 1 — garantia da
participacdo de idosos com o auxilio de uma das mais importantes associagdes
espanholas de idosos: UDP; 2 — desenvolvimento de um estudo de campo para
identificar e classificar os problemas que os idosos enfrentam com os produtos; 3 —
utilizagdo de protocolos de teste com base nos padrdes obrigatorios e testes de
usabilidade (baseados em uma classificagdo hierarquica de tarefas e uma
classificagdo categodrica dos problemas); 4 — verificagdo do processo com quatro
casos praticos envolvendo produtos de baixa e alta tecnologia: guarda-roupa, parque
de atividades, forno e tablet; 5 — Apresentacdo de protocolos que satisfacam os
requisitos de um organismo de certificacdo de qualidade. Como resultado, obteve-se
uma metodologia composta por quatro etapas, a citar: 1 — verificagcdo do
regulamento(normas); 2 — Testes de facilidade de uso; 3 — Diagndstico global do
produto e 4 — Verificagdo da qualidade. Face a isso, foi gerado um novo certificado
SIMPLIT (selo de qualidade que garante que os produtos foram desenvolvidos
voltados para idosos). Onde foram considerados o uso esperado e as tarefas basicas
do produto, e as capacidades fisicas, sensoriais e cognitivas dos idosos. (DURA et al.,
2012).

FULE—Functionality, Usability, Look-and-Feel and Evaluation Novel User-
Centered Product Design Methodology—Illustrated in the Case of an
Autonomous Medical Device — é apresentada uma nova metodologia de design
denominada FULE que tem como finalidade facilitar o processo de design voltados
para dispositivos médicos de forma eficiente. Para isto, a metodologia abrange varios
aspectos do produto: funcionalidade, usabilidade e aparéncia, levando em
consideragao a seguranga e a experiéncia do usuario. Segundo a FULE, o processo

de desenvolvimento compreende quatro fases de Design Centrado no Usuario, onde
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as trés primeiras fases sédo de avaliagao formativa (definir o futuro do produto) e a final
€ uma fase de avaliagado somativa (podem ser fornecidas diretrizes de implementacéao
e suporte do produto).Sua estrutura é de uma piramide com uma hierarquia clara, na
qual cada nivel depende da camada abaixo e determina uma base sélida para a
préxima, gerando especificagcbes de requisitos dos aspectos de Funcionalidade,

Usabilidade e Aparéncia do produto (Liberman-Pincu; Bitan, 2021).

Usability Evaluation of Adaptable Urban Park Furniture Product with
Cellular Light-weight Concrete as Material - foi realizada a avaliagdo da usabilidade
do produto mobiliario com base no Design Centrado no Ser Humano durante o
processo de design e poés-producdo. Onde foram realizados dois testes de
usabilidade, um formativo e outro somativo. Na qual o teste formativo compreendeu a
exploragdo das atividades que poderiam ser acomodadas por meio do design do
produto. E o teste de usabilidade somativo foi aplicado na pés-produgao por meio de
usuarios lideres, com a finalidade de expandir os resultados dos testes de usabilidade

exploratorios (Thamrin; Mulyono, 2018).

Linking Design Intention and Users’ Interpretation through Image
Schemas — Neste trabalho é proposto um método, que utiliza esquemas de imagem
(para este trabalho é o meio de representar a intencédo dos designers e a interpretagao
dos usuarios com base nas suas interacbes com um produto) para avaliar a
usabilidade, mensurando a lacuna entre a intengao de design e as interpretagdes dos
usuarios acerca do produto. Para isto, foram utilizadas técnicas como a observacgao,
protocolo de pensamento em voz alta e um questionario estruturado. Acredita-se que
o método pode auxiliar na identificagao de problemas de interacao e possiveis falhas

de projeto na fase inicial do projeto (Asikhia; Setchi, 2016).

Influence of door handles design in effort perception: accessibility and
usability — foi analisada a percepcao do esforco durante uma tarefa simulada com
macanetas de porta por sujeitos portugueses de sexo masculino e feminino e
diferentes idades. Compreendido como um estudo transversal, foi aplicado o teste ndo
paramétrico de Friedman e os testes post-hoc propostos por Zar, que possibilitam
identificar quais grupos apresentam diferencas significativas (Paschoarelli; Santos;
Bruno, 2012).
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Design for Usability; practice-oriented research for user-centered product
design - aborda a ferramenta UCD Kick-Off Tool que orienta as equipes de
desenvolvimento de produtos na definicdo de um Plano de Abordagem centrado no
usuario, levando em consideracdo as caracteristicas do produto e do contexto. A
ferramenta compreende quatro etapas principais, sendo estas: (1) Mapeamento das
partes interessadas; (2) Planejamento de resultados; (3) Selegdo de métodos de
desenvolvimento (centrados no usuario) e (4) Especificagdo do método de

desenvolvimento (Van Eijk et al., 2012).

Quanto a revisdo em teses e dissertagdes, ocorreu na Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacdes - BDTD (teses e dissertacdes brasileiras) e na ProQuest (teses
e dissertagbes internacionais), uma vez que este & considerado o maior e mais
importante banco de teses e dissertagbées do mundo. Contudo, foram encontrados
apenas 4 trabalhos na BDTD, duas teses e duas dissertacbes que atenderam aos
critérios estabelecidos, a citar: Contribuicées do Design de Produto e Usabilidade no
Projeto de Brinquedos: um estudo focado na crianga com deficiéncia visual (Silva,
2013); Metodologia para pratica projetual do design: com base no Projeto Centrado
no Usuario e com énfase no Design Universal (MERINO, 2014); Recomendacdes para
ampliacdo da Usabilidade das academias publicas para usuarios cegos e com baixa
visdo (Oliveira, 2014); Avaliacdo da usabilidade de adaptacbes de lapis para a
grafomotricidade de criangas e adolescentes com paralisia cerebral discinética
(Marcelino, 2018). Quanto a ProQuest e o Portal de periddicos CAPES nao foram

localizados trabalhos relacionados.

Por fim, foram realizadas buscas nos dois principais eventos nacionais da area
de design, sendo estes: o Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D)
em suas ultimas quatro edi¢des (2014, 2016, 2018, 2022) (Apéndice A) e o Congresso
Internacional de Ergonomia e Usabilidade de Interfaces Humano-tecnologia: produtos,
informagao, ambiente construido e transportes (ERGODESIGN) também em suas
quatro edigdes (2015, 2017, 2019, 2022) (Apéndice B).

Foram identificados trabalhos publicados nos dois congressos, o0s que
passaram por dois filtros: o filtro 1 — selecdo de artigos por termo em portugués e
inglés: usabilidade e usability, no titulo, resumo e palavras-chave. Em seguida foi

aplicado o filtro 2 — leitura dinédmica, onde foram excluidos todos os trabalhos que
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estavam voltados para interfaces webs, sites etc. Apos isso, os artigos selecionados
foram organizados em dois quadros (Apéndice A e B) e a sintese dos resultados das

buscas pode ser visualizada na Figura 5 a seguir.

Figura 5 - Sintese dos resultados Anais do P&D e ErgoDesign

Anais do P&D Anais do ErgoDesign

149 trabalhos

8 sobre usabilidade
4 selecionados.

322 trabalhos
8 sobre usabilidade
3 selecionados

138 trabalhos

536 trabalhos
8 sobre usabilidade 5 sobre usabilidade
2 selecionados 4 selecionados

g Total _—
2018 2019

80 trabalhos
4 sobre usabilidade
1 selecionado

497 trabalhos
3 sobre usabilidade
1 selecionado

45 sobre Usabilidade
Total

17 seclecionados
Total

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como apresentado na Figura anterior, as buscas trouxeram um total de 17
trabalhos sobre Usabilidade (sendo 7 trabalhos do P&D e 10 do Ergodesign). Embora
os trabalhos encontrados ndo apresentem a mesma abordagem e objetivos propostos
nesta pesquisa, abordam aspectos relacionados a usabilidade, sendo considerados

relevantes para esta pesquisa, sendo estes:

Ergonomia e Usabilidade aplicados ao projeto de produtos focado no
usuario idoso: a experiéncia do idoso com eletrodomésticos e mobiliarios na
cozinha.

Nesse trabalho foram realizados uma revisado bibliografica e um estudo de
caso, onde foi analisada a interagcdo do usuario idoso com mobiliarios e
eletrodomésticos da cozinha considerando o tempo de execugao das atividades de
uso e o desenvolvimento motor do sujeito (percepgédo e tomada de decisdo), bem

como o desconforto gerado. Ao final foram feitas recomendagbes a serem
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consideradas durante o desenvolvimento de produtos para o publico idoso (GOBBI;
BOSSE; REIS, 2014).

Revisitando as heuristicas de avaliacao de Nielsen para analise de
usabilidade em jogos de tabuleiro nao virtuais.

Nesse trabalho sdo apresentadas uma analise e redesenho das heuristicas
de Nielsen para a utilizagdo na avaliagdo de jogos de tabuleiros n&o virtuais, para tal
foram feitos um levantamento bibliografico, consideragdes e modelos acerca das

regras de cada jogo testado (Cruz; Neto, 2014).

Avaliacao de produto de uso cotidiano por meio de critérios de
usabilidade: espremedores de fruta.

Neste trabalho foram realizadas avaliagdes de critérios associados a
usabilidade de cinco espremedores manuais de frutas citricas durante o uso
doméstico, a fim de compreender a interferéncia do desenho do produto na eficiéncia
e satisfacdo da atividade. Ao final da avaliagdo de uso foi aplicada a escala grafica de
dificuldade percebida, onde a menor dificuldade correspondia ao menor valor (um) e

a maior dificuldade ao maior valor (cinco) (Lanutti; Paschoarelli, 2014).

Avaliacao de aspectos ergonémicos e de usabilidade relacionados ao
assento multiplo: longarina para espera

Neste trabalho foram avaliados aspectos ergonémicos e de usabilidade de um
assento tipo longarina para salas de espera com base nas normas vigentes para
mobiliario do tipo assentos multiplos e a Norma Regulamentadora 17. A avaliagao foi
realizada de acordo com uma estratégia envolvendo o método de Silva (2003) com
adaptacoes, sendo estas: 1) levantamento técnico dimensional do assento multiplo —
tipo longarina por meio de uma trena de precisao; 2) observagdes diretas e indiretas
em situacdo real de uso; 3) avaliagdo subjetiva com aplicagdo de questionario de
validacao Diagrama de Segmentos Corporais para o Mapeamento de Desconforto/dor
(DSCMD) (Corlett, 1995), e um protocolo de avaliagdo dos assentos (adaptado de
Corlett, 1995); 4) avaliagéo de conformidade (comparagao do assento testado com a
literatura disponivel - ABNT NBR 16031:2012 e ABNT NBR 13962:2006) (Diniz; Vieira;
Marques, 2016).
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Avaliacao de usabilidade em méveis assistivos direcionados ao publico
da terceira idade: validagdao de métodos UX

Neste trabalho foram utilizados métodos de validacdo comumente aplicados
na interacdo grafica e desenvolvimento de softwares nos produtos fisicos (méveis
assistivos para hotéis) para avaliagdo da Experiéncia do Usuario (publico idoso) e
Usabilidade. Onde foram utilizados a Escala de Necessidades (Sheldon et al., 2001)
e varios métodos para mensuracgéo dos aspectos de UX (AttakDiff, PANAS), a fim de
definir a melhor alternativa a ser inserida para esse contexto e produto. Foram
utilizadas também, ferramentas ja estabelecidas na area da usabilidade a modo de
exemplo, o método SUS, questionario estruturado e observacao auxiliada por video
(Bosse; Siwek; Wolfel, 2016).

Aplicabilidade dos conceitos do desenho universal e de usabilidade no
desenvolvimento de produtos.

Neste trabalho foi realizado um mapeamento sobre a importancia do Design
Universal e da Usabilidade aplicado ao Processo de Desenvolvimento de Produto.
Para tal, foram realizadas entrevistas com graduados e atuantes no desenvolvimento
de produtos (Faust, et al., 2018).

Revisao Sistematica da Literatura de Técnicas de Avaliagao de
Usabilidade aplicadas a produtos tangiveis.

Neste trabalho foi realizada uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) para
levantar as técnicas de Avaliagcao de Usabilidade utilizadas na avaliagao de produtos
tangiveis. Para isso, foram seguidas as etapas metodoldogicas da RSL. Com isso,
foram identificadas técnicas de observacgao, inquiricdo e inspecédo em prototipo fisicos
e virtuais (Miller, et al., 2022).

Estudo da usabilidade de comandos de um motocultivador agricola
Neste trabalho foi avaliada a usabilidade de um motocultivador agricola. Para
isso foram utilizados o modelo Usa-Design e o Teste de usabilidade. Com isso, foram
encontrados problemas ergondmicos e a necessidade de melhoria em 7(Consisténcia,
Compatibilidade, Capacidade, Retroalimentagéo, Prevencgéo de erro e Clareza visual)

dos 10 principios da usabilidade (Veiga, et al., 2015).
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Principios e requisitos de usabilidade na concep¢ao de uma ferramenta
de suporte a Gestao de Design

Neste trabalho foi desenvolvida uma ferramenta de Gestdo de Design, com
base nas orientagdes da NBR ISO 9241-11 e os principios de Usabilidade de Jordan

(1993), por meio de um estudo de caso (Silva, et al., 2015).

Avaliacao de segurancga e usabilidade de andadores infantis: estudo de
caso realizado em Recife-PE

Neste trabalho foi realizada uma avaliagdo de seguranca e usabilidade de
andadores infantis. Surgindo uma discussao sobre tais aspectos e como estes sao
vistos no Brasil e nos demais pais. A discussdo tem beneficiado 6rgdos de
normalizagdo/regulamentagdo técnica, a industria, o Design e a sociedade que

adquire produtos com mais qualidade (Queiroz, et al., 2015).

Teste de usabilidade da revista de moldes de costura burdastyle

Neste trabalho foi realizado um teste de usabilidade na revista BurdaStyle, a
fim de verificar se esta pode ser usada por iniciantes. O teste foi feito com participantes
sem conhecimento de costura, na qual realizaram trés atividades que simulam a
realidade de uso do produto. A primeira atividade pedia ao participante que anotasse
quantos metros de tecido seriam necessarios para costurar o modelo n° 906. E essa
informacéao deveria ser encontrada pelos participantes no corpo do texto de caderno
de moldes. A segunda atividade pedia que os participantes encontrassem, na folha de
moldes, o molde n° 2 do modelo mencionado, e que o0 apontassem com as maos. Na
terceira atividade, os participantes deveriam copiar, com papel seda, esse molde no
tamanho 42 e todas as suas informagdes, que sao fundamentais para o corte da peca.
Foram anotadas todas as vezes em que um participante recebeu auxilio, e ainda se
esse completou a atividade corretamente, o numero de erros, numero de vezes que
visitou a introdugédo do caderno de moldes, comentarios e perguntas. Apdos terminar
as atividades, os participantes preencheram o questionario pos-teste, onde puderam
avaliar a sua dificuldade e se julgaram ter realizado as atividades de forma satisfatéria
(Perito, et al., 2015).

Usabilidade de produtos de tecnologia assistiva para atividades de vida

diaria de pessoas com doenc¢a de Parkinson
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Este trabalho compreendeu a avaliagdo de usabilidade de produtos de
Tecnologia Assistiva, impressos em 3D, para atividades de vida diaria de pacientes
com Doenga de Parkinson, considerando as variaveis ligadas ao usuario e ao
desempenho da tarefa (eficiéncia, eficacia e satisfagdo). Para tal, foi realizado estudo
de campo, descritivo, com 5 sujeitos por meio de entrevistas, observagbes do
desempenho e aplicacédo de avaliagdo de satisfacdo do usuario com Tecnologia
Assistiva de Quebec B-QUEST (2.0). Com isso, foram estabelecidos os requisitos
para o projeto de produtos (adaptacdes) impressos em 3D, para serem usados nas
atividades cotidianas de pessoas com DP, favorecendo mais autonomia e

independéncia (Cabral, et al., 2017).

Proposta de uma ferramenta de avaliagao de usabilidade para vestuario
inclusivo utilizando a metodologia OIKOS

Este trabalho apresenta requisitos para o vestuario inclusivo de cadeirantes,
idoso e deficientes visuais, por meio de uma ferramenta de avaliacdo de usabilidade
de vestuario, adaptada da Metodologia OIKOS. O artigo apresenta requisitos para o
vestuario inclusivo de cadeirantes, idosos e deficientes visuais, através de uma
ferramenta de avaliacdo de usabilidade de vestuario, adaptada da Metodologia
OIKOS. Os requisitos e a ferramenta de avaliacdo da usabilidade para o vestuario
inclusivo, podem possibilitar o desenvolvimento de pegas que tragam mais satisfagao
a todos os usuarios, deficientes ou ndo, que desejem usar u vestuario mais pratico e
funcional, bem como possibilita ao designer de moda projetar com foco no ser
humano, minimizando perdas e frustragdes aos futuros usuarios (Longhi; Santos;
Cinelli, 2017).

Melhoria na comunicagao do conceito de uma embalagem a partir de
teste de usabilidade e experiéncia do usuario

Neste trabalho foi desenvolvida uma embalagem de especiarias para
drinques. Seu modelo foi submetido a teste de usabilidade e experiéncia do usuario,
com apoio da pesquisa qualitativa, da etnografia e pesquisa observagao participante.
Para isso, foram realizados questionarios, entrevistas e registros por meio de videos
e fotos. A fim de melhorar a comunicagéo de valores e conceito de projeto com os
usuarios. Desta forma, foi possivel identificar o grau de aceitacdo dos mesmos e
pontos criticos do projeto, o que possibilitou avangar com refinamentos no projeto
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final. O teste contou com registro fotografico, filmagem, quando possivel, e da
presenca de um observador, anotando expressdes e comentarios dos participantes
ao interagirem com a embalagem, além do pesquisador, explicando sobre o produto

e conduzindo o teste (Thielen; Braga, 2017).

Design centrado no usuario: requisitos para avaliagao de produtos
durante o desenvolvimento de projetos com base na usabilidade e design
universal

Este trabalho compreendeu a elaboragdo de requisitos para o
desenvolvimento e avaliagcdo de produtos, em diferentes estagios, levando em
consideragao os principios de usabilidade e do Design Universal, sob uma abordagem
metodologica fundamentada no Design Centrado no Usuario. Assim, foram definidos
e descritos requisitos que permitem avaliar produtos e desenvolver propostas mais

inclusivas e funcionais (Garcia; Merino; Merino, 2017).

Analise de usabilidade em garrafa térmica tipo rosca

Neste trabalho € discutido sobre aspectos da usabilidade em modelos de
garrafa térmica automatica que apresentam ‘modo de servir’ tipo Rosca e a influéncia
destes no seu processo de abertura. Face a isso, buscou-se identificar as dificuldades
que os usuarios possuem ao manusear este produto. Para isto, foi utilizada a analise
de realizagao da tarefa, observado as trés métricas de usabilidade propostas por
Jordan (1998), a eficiéncia, a eficacia e a satisfagdo. Ao final, foi possivel perceber os
desconfortos e tipos de aberturas das garrafas térmicas, e assim propor melhorias

para este produto (Marques; Santos; Campos, 2019).

Estudo sumativo de usabilidade com modelos de fornos de micro-ondas
Neste trabalho foi analisada a interface de trés micro-ondas de marcas
concorrentes, a fim de identificar possiveis problemas na interface do sistema
humano-tarefa-maquina. Como procedimentos, foram utilizados a analise das
informagdes com base no Modelo de Usabilidade de Leventhal e Barnes (2008), os
principios de Usabilidade de Jordan (1998) e a Ergodesign para o design de produtos:
uma abordagem centrada no humano (Soares, 2021). Para tal, também foi aplicada
uma escala de satisfacdo com o produto, além da observagao da interagao usuario-
produto (Kunst; et al., 2022)
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Assim, com base nas revisdes e buscas realizadas nao foram encontradas
pesquisas com a abordagem e objetivos propostos nesta pesquisa, porém os achados
evidenciam e destacam a importancia da usabilidade, sua aplicabilidade, servindo,
segundo mencionado anteriormente, como base para esta pesquisa, evidenciando

lacunas e contribuindo para sustentar a necessidade desta pesquisa.

1.7.2 Aderéncia ao PPGDesign

Esta pesquisa compreende o Programa de Pés-Graduagdo em Design
(POSDESIGN) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) que entende o
Design “como inovacdo, metodologia e técnica resultando em produtos, servigos e
processos para o desenvolvimento politico, social e econdmico” (POSDESIGN, 2024).
E esta inserida dentro da linha de Gestao de Design (GD) com énfase na Tecnologia,
uma vez que considera os aspectos operacionais, taticos e estratégicos assim como
sua relacdo com o desempenho dos processos produtivos nas empresas”
(POSDESIGN, 2024).

Face isso, teses e dissertagdes vém sendo desenvolvidas no programa, nas
quais, algumas das tematicas exploradas nesta pesquisa foram tratadas evidenciando
alinhamento e coeréncia com o PPGD. A modo de exemplo, tem-se as teses de
Amaral (2023); Pontes (2023); Forcelini (2023); Makara (2022) e Demilis (2021)
(Figura 6).

Figura 6 - Exemplos de Teses desenvolvidas no PPGD
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1.8 ESTRUTURA DA TESE
Este documento foi estruturado e dividido em 05 capitulos, os quais apresentam:

Capitulo 01: Introducao - cujo envolve a contextualizagdo, problematica,
questdes de pesquisa, objetivos (geral e especificos), justificativa e motivacao,
originalidade, ineditismo e aderéncia ao PésDesign, delimitagao, caracterizagao geral

da pesquisa e a estrutura do documento de tese.

Capitulo 02: Fundamentagcao Tedrica - apresenta a discussao sobre os
temas principais que sustentam a pesquisa. Sendo estes: Ergonomia, Usabilidade e

Gestao de Design, e por fim € demonstrada uma sintese deste capitulo.

Capitulo 03 - Procedimentos Metodolégicos: abrange a organizacédo e

sistematizacio das fases e etapas, assim como os procedimentos técnicos realizados.

Capitulo 04 — Resultados: compreende os resultados da pesquisa que
envolve o mapeamento do projeto de produto (definicdo e apresentagao do produto),
definigdo dos Blocos de Referéncia, Analise estrutural do produto (videolaringoscopio
sem fio), desenvolvimento do Modelo (estruturagdo, apresentacao e funcionamento)
Teste de clareza e Teste Piloto, Aplicagdo do Modelo em projeto de produto e ao final

a Organizacao e Analise dos resultados.

Capitulo 05 — Conclusoées: apresenta as consideracgoes finais da tese, quanto
a problematica, aos seus objetivos, questdbes de pesquisa, procedimentos

metodoldgicos, resultados e futuros estudos.

Ao final deste documento sdo apresentadas as referéncias utilizadas, bem

como os apéndices informados ao longo do documento.



2. FUNDAMENTACAO
TEORICA
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2FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os temas que nortearam esta pesquisa.
Divididos e organizados em cinco respectivos tépicos (Figura 6), (1) Gestao de Design,
(Il) Processo de Desenvolvimento de Produto- PDP, GODP (lll) Ergonomia (IV)
Usabilidade, (V) Métodos, técnicas, ferramentas e modelos de avaliagdo da
usabilidade.

Figura 6 — Organizagdo da Fundamentacao Teorica

« GESTAO DE DESIGN

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
DE PRODUTOS (PDP)

22—

= 2.2.1 Guia de Orientagio para o Desenvolvimento de
2. FUNDAMENTAGAO Projetos GODP. T

TEORICA
5
2.3+« ERGONOMIA @
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2.5 Sintese da
Fundamentacao
Tedrica

2.4.1 Métodos, técnicas, ferramentas e modelos de avaliacdo
2.4.1.1 Usa-Design (Merino, 2012)

2.4.1.2150 9241-11 (ISC, 1998)

2.4.1.3 Dez principios de Jordan (1998)

2.4.1.4 Heuristicas de Nielsen (1993)

2.4.1.5 System Usability Scale (SUS)

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.1 GESTAO DE DESIGN

A Gestdo de Design compreende cada vez mais Processos de trabalho
colaborativos; com isso, € importante conhecer bem a dinamica existente entre
Pessoas, Projetos, Processos e Procedimentos, bem como manter-se atento a forma
como 0s recursos podem ser utilizados com propésito e responsabilidade (Best,
2012).

Segundo o Centro Portugués de Design (1997, p23) “A (GD) emerge como
uma atividade aberta a todos os profissionais que se ocupam dos produtos, designers
industriais, especialistas em marketing, engenheiros, etc., mas exigira deles uma nova
perspectiva”.

Dessa forma, Best (2012) corrobora que diante de tal contexto:
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Gerenciar a atividade de design para que tenha um impacto positivo e
atue holisticamente em relacdo a todos esses contextos internos e
externos, disciplinas e funcbes, relacdes e conexdes é um dos
principais desafios enfrentados por quem aprende e trabalha no
contexto atual do design, das empresas e das industrias criativas
(Best, 2012, p. 8).

Com isso, ao retratar a gestao a partir do design e o design a partir da gestéao,
sua jungao permite modificagdes de contextos, por meio de diagnosticos, intervindo
desde o estabelecimento de estratégias, a elaboragdo de projetos e a execugado de

processos de criagao (Figura 7).
Figura 7 - Gestao e Design
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Fonte: Elaborado pelo autor com base no Centro Portugués de Design (1997) e Best (2012).
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Nesse sentido, Martins e Merino (2011) descrevem a importancia da Gestao de
Design como Processo e ferramenta estratégica, que contribui com o Design por meio
do desenvolvimento de produtos e /ou seus Processos, considerando os objetivos da
empresa, e assim, transformando-se em uma atividade fundamental para as
organizagbes, uma vez que, essa importancia e sua insergao no processo produtivo

variam com base no estagio do ciclo de vida do produto ou da tecnologia.

Segundo Mozota (2011) a afinidade entre o design e a gestdo se da por meio
da resolucéo de problemas que percorre um processo sistematico, légico e ordenado.
Para Wolff (2010) e Best (2012) € de responsabilidade da Gestao de Design gerenciar
o design como estratégia da empresa, introduzindo e integrando aptidées, Pessoas,
Processos, Projetos e Procedimentos. Mozota (2011, p.95) ainda corrobora que “a
caracteristica diferenciadora da Gestdo do Design é seu papel na identificagcdo e
comunicagao de maneiras pelas quais o design pode contribuir para o valor

estratégico de uma empresa".

De acordo com o Design Management Institute - DMI (2022, p.1):

O gerenciamento de design abrange os processos continuos, as
decisdes de negocios e as estratégias que permitem a inovacgao e
criam produtos, servigos, comunicagdes, ambientes e marcas com
design eficaz, que melhoram nossa qualidade de vida e proporcionam
sucesso organizacional (DMI, 2022, p.1).

Em virtude da necessidade de estruturas, Processos e Procedimentos que
contribuam para uma experiéncia de consumo projetada e gerenciada, a partir da
introdugcédo de produtos e servigos, a GD orienta como associar Pessoas, Projetos,
Processos e Procedimentos sob uma perspectiva interdisciplinar e colaborativa,

gerando uma experiéncia coerente, financeiramente viavel e prazerosa (Best, 2012).

Logo, cabe mencionar a existéncia dos trés niveis que envolvem a Gestao de
Design: nivel estratégico (missdo e politicas), nivel tatico (sistemas e processos) e
nivel operacional (projetos tangiveis e fisicos), presentes sob uma abordagem

holistica nos contextos internos e externos do projeto (Figura 8) (Mozota, 2011).
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Figura 8 - Niveis da Gestao de Design

DESIGN NIVEL ESTRATEGICO
(politicas e missdo)

DESIGN NIVEL TATICO
(sistemas e processos)

DESIGN NIVEL OPERACIONAL
(tangiveis e fisicos)

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Mozota (2011).

Isto posto, o nivel operacional da GD diz respeito ao desenvolvimento do
projeto, as etapas do processo de criagdo de uma ideia num produto real, inserindo
solugdes e analisando tais projetos (Centro Portugués de Design, 1997; Martins;
Merino, 2011). Em relacéo ao nivel tatico, ele é responsavel pela gestdo dos recursos
para o design e o gerenciamento das pessoas durante 0s processos € Servigos
(Martins; Merino, 2011; Best, 2009).

Por fim, no que se refere ao nivel estratégico, este esta associado as
estratégias da organizagao, inserindo o design aos padrdes e controle, bem como

gerindo e avaliando os investimentos (Martins; Merino, 2011).

Para o Centro Portugués de Design (1997) gerir abrange o dominio de técnicas,
meétodos e sistematizagdes, uma vez que, quanto mais relevantes e escassos sao os
recursos mais intensa € a concorréncia, exigindo uma gestao atenta, especializada e

esclarecida.

Best (2012, p.9) afirma que “um dos aspectos mais valiosos da Gestdo do
Design como abordagem € permitir que novos processos sejam implicitamente

integrados aos sistemas e metodologias em vigor”.

O gerenciamento de design envolve mais do que atribuir tarefas
administrativas de rotina; gestdo de recursos humanos e financeiros e
outras fungdes administrativas fazem parte das responsabilidades de
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um gerente de design, mas nao as esgota. O distintivo caracteristica
da Gestao de Design é o seu papel em identificar e comunicar as
formas em que o design pode contribuir para o valor estratégico de
uma empresa (Mozota, 2003, p.71).

Segundo Mozota (2003) o papel da Gestdo de Design consiste em demonstrar
a importancia do design para alcangar os objetivos e metas da empresa a longo prazo,
bem como, gerenciar os recursos em todos os niveis da empresa. Face a isso,
implementar uma estrutura de Gestdo que agregue valor é fundamental, e a
configuragéo contribui para a criatividade colaborativa, possibilitando que empresas e

designers trabalhem juntos de modo eficiente (Best, 2012).

De acordo com Manrique Lépez (2016) uma compreensao referente a Gestao
de Design pode ser realizada por meio da delimitagdo do termo inglés Management
no ambito do design, que envolve a implementagdo do design dentro da empresa,
evidenciando a importancia do design para alcangar os objetivos organizacionais, a
curto, médio e longo prazo, coordenando os recursos durante todos os niveis da

atividade. Assim, o gestor de design tem uma dupla responsabilidade:

e Levar a importadncia do design ao nivel mais elevado da empresa,
demonstrando o design como a principal ferramenta estratégica, tanto
para o desenvolvimento de produtos e marcas, quanto para a
comunicagao da identidade da organizagéo;

e Gerenciar as atividades cotidianas e, consequentemente, as pessoas de

dentro e de fora da organizacgao, interagindo com outras areas.

Desta forma, segundo Lecuona e Viladas (2009) a Gestao de Design pode ser

resumida em cinco aspectos, como podem ser vistos na Figura 9.
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Figura 9 - Cinco aspectos da Gestao de Design
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Lecuona e Viladas (2009).

Assim, gerir tem relagdo com a capacidade de Pessoas em atingir adequadas
estratégias para responder a qualquer circunstancia e problema, por meio de um
esquema orientado que auxilie na obtencao dos resultados esperados de maneira
otimizada. Isso ocorrera de forma mais agil, se a estratégia for bem planejada e

executada com cuidado e eficacia (Lecuona; Viladas, 2009).

De acordo com o Barcelona Centro de Disefio (2022), o gestor de design deve
definir os objetivos, e determinar as diretrizes que condigam com o objetivo proposto.
Bem como, controlar a qualidade e avaliar os resultados alcangados em cada fase do
Processo, por meio de uma inspecao precisa e constante, contribuindo para

resultados consistentes.

A Gestao do Design envolve cada vez mais Processos de trabalho
colaborativos, € importante, portanto, conhecer bem a dinémica real
existente entre Pessoas, Projetos e Processos, bem como manter-se
atento a forma como todos os recursos podem ser empregados com
propédsitos e responsabilidade, a fim de proporcionar valor para os
consumidores (Best, 2012, p.31).
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Face a isso, um aspecto importante para o sucesso de projetos de design esta
em como as Pessoas, Processos e Procedimentos relacionados a um Projeto séao

organizados, geridos e executados (Best, 2012).

Para Martins e Merino (2011) compreender a GD, e a maneira como ela pode
ser incorporada e util para as organizagdes podera contribuir para a competitividade
e diferenciagao dos produtos e servigos, levando em conta o controle e a capacidade
de gestdo dos recursos e Processos. Ainda segundo os autores, a introdugédo da GD
deve acontecer de maneira gradativa, responsavel e espontanea, uma vez que o

Design pode ser incorporado a empresa por etapas.
2.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS (PDP)

O Processo de Desenvolvimento de Produtos, também conhecido pela sigla

PDP, pode ser compreendido como procedimentos e métodos utilizados pelas

empresas para desenvolver novos produtos e coloca-los no mercado (Unger;
Eppinger, 2011).

O desenvolvimento de produtos tem sido uma pratica comum entre os

seres humanos ha milhares de anos, presente na criagdo de

ferramentas em madeira e pedra; na construgdo de aquecedores e

isolamentos térmicos para cozinhar; no adorno dos seus corpos com

artefatos e ornamentos; e na pintura nas paredes com pincéis de haste
de junco (Morris, 2010, p.6).

Para Baxter (2011) o Processo de Desenvolvimento de Produto ndo é uma
tarefa facil. E necessario pesquisa, planejamento, controle rigoroso e, o principal, a
utilizagcdo de meétodos sistematicos. Ainda o autor, pontua que esse Processo se

desenvolve de forma interdisciplinar por meio de equipes com diferentes habilidades.

Desta forma, o PDP colabora com a estratégia competitiva organizacional,
permitindo o desenvolvimento de produtos com custos, precos e possibilidades

compativeis as demandas do mercado (Tondolo; Costa; Tondolo, 2014).

Para Agostinetto (2006) a eficiéncia do PDP demanda do conhecimento
constante da equipe e aperfeicoamento continuo do processo, levando em
consideragao todas as experiéncias obtidas durante o desenvolvimento de cada

projeto de produto.
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De acordo com Schilling e Hill (1998) o Processo de Desenvolvimento de
Produtos, pode ser considerado o fator mais relevante, capaz de promover o sucesso
ou fracasso da empresa. Face a isso, para que as empresas sejam bem-sucedidas
no desenvolvimento de produtos, estas devem: aumentar a adequacdo as

necessidades do cliente e reduzir o tempo de langamento no mercado.

O desenvolvimento de produto também envolve as atividades de
acompanhamento do produto apés o langcamento para, assim, serem
realizadas as eventuais mudancas necessarias nessas
especificagcdes, planejada a descontinuidade do produto no mercado
e incorporadas, no processo de desenvolvimento, as licdes aprendidas
ao longo do ciclo de vida do produto (Rozenfeld et al., 2006, p. 3-4).

De acordo com lida e Guimaraes (2016) o PDP é uma atividade versatil, que
se diferencia de acordo com o tipo de produtos e organizagdo da empresa. Uma vez
que em alguns sobressaem os aspectos técnicos e econdmicos € em outros os
ergondmicos e estéticos, isso pode variar de acordo com cada projeto. Ainda os
autores, apontam que existem varios critérios para a classificagao de produtos, a

modo de exemplo, pelo processo produtivo; nivel da tecnologia; durabilidade.

Logo, o design abrange varios processos e meétodos voltados para o
aprimoramento e desenvolvimento de projetos, como a ergonomia e a usabilidade,
responsaveis por suprir as demandas e necessidades dos consumidores e do usuario
(De Oliveira Filho, Pedroso, 2014).

Rozenfeld et al. (2006) menciona quatro tipos de testes que podem ser
utilizados no Processo de Desenvolvimento de Produtos, sao estes: testes
exploratoérios, testes de avaliagao, testes de validacao e testes de comparagao.

Conforme é apresentado na Figura 10.
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Figura 10 - Tipos de testes
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Rozenfeld et al., 2006 (p.283).

Desta forma, os Testes exploratérios podem ser realizados na fase inicial do
processo, ainda na etapa de planejamento, durante a definicdo do Escopo do Produto
e possiveis solugdes, o ideal € que a equipe de projeto tenha conhecimento das
caracteristicas e demandas dos usuarios, uma vez que, a principal finalidade desse
tipo de teste é examinar e explorar a eficiéncia de possiveis ideias do produto. Para
tal, recomenda-se que os usuarios utilizem o produto sem treinamento ou preparagao
para avalia-lo. Frente a isso, algumas medidas podem ser utilizadas, como: o tempo

para realizar uma tarefa, numero de falhas ou erros de operacéo.

Quanto aos Testes de avaliagado, estes abrangem a analise detalhada de
solucdes especificas em uma fase mais avancada do processo de desenvolvimento
do produto. Tendo como finalidade, garantir que as escolhas de projeto sejam as mais
apropriadas, considerando os objetivos iniciais do projeto. Esses testes demandam
de modelos mais complexos ou detalhados, a modo de exemplo os modelos

analiticos, simulagdes e mock-ups.

Ja os Testes de validagao, geralmente realizados na fase final do Processo
de Desenvolvimento do Projeto, uma vez que, sao utilizados para verificar se todas as
especificacbes do produto foram alcancadas. Para tal, sdo considerados a
usabilidade, desempenho, confiabilidade, manutenibilidade, montagem e robustez.
Verifica a funcionalidade e desempenho da versao que sera produzida, visto que é a

primeira oportunidade de avaliar o produto préoximo da sua forma final, por meio de
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uma experimentagado rigorosa e consistente. Com isso, aspectos de usabilidade

poderao ser utilizados em termos de velocidade e precisdo ou taxa de uso.

Por fim, os Testes comparativos podem ser aplicados em qualquer fase do
Processo de Desenvolvimento do Projeto, tanto para comparar uma concepgéao de um
novo produto, quanto para um produto ja existente. Tais testes podem ser utilizados
para estabelecer uma preferéncia, indicar superioridade ou para a compreensao das

vantagens e desvantagens de diferentes alternativas de solug&o e/ou concepgéo.

No que se refere aos processos projetuais, estes podem ser classificados
como: padronizados, customizados ou dindmicos. Os processos padronizados séo
considerados procedimentos, uma vez que se trata de um conjunto de instrugdes para
se realizar uma dada tarefa. Quanto aos processos customizados, estes sao
desenvolvidos de acordo com demandas especificas de um cliente ou tarefa. Ja os
processos dinamicos, se desenvolvem sob o conhecimento de uma constante
mudancga no projeto. A vista disso, os processos precisam ser flexiveis, adaptaveis

e interativos (Best, 2012).

Na literatura podem ser encontrados diferentes modelos, guias, métodos e
Processos projetuais, a modo de exemplo, Bonsiepe (1984) destaca quatro tipos de
macroestruturas do processo de desenvolvimento de projeto (Figura 11), a citar: a
Linear (1) que apresenta uma sequéncia cronoldgica; a Feedback (2) que se
desenvolve por meio de retroalimentagdo das etapas; a Circular (3) apresenta um
formato ciclico que gera um ciclo continuo e flexivel e; Arranjos peculiares (4) que

segue uma sequéncia de agdes mediante processos interativos.
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Figura 11 - Tipos de macroestrutura do processo projetual
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Fonte: Bonsiepe (1984, p.36-37).

Desse modo, é importante destacar que o design esta presente em todos os
momentos do desenvolvimento do projeto, buscando contribuir para um melhor
resultado, por meio do rendimento maximo do produto e possibilitando melhorias na
interacdo com o usuario e, consequentemente promovendo o projeto e aperfeicoando

o produto tornando-o um diferencial de mercado (De Oliveira Filho, Pedroso, 2014).

Diversos métodos e abordagens sao utilizados para auxiliar no
desenvolvimento de produtos, sendo o Design Centrado no Ser Humano (DCSH) um
dos mais destacados. Essa abordagem integra ergonomia, processos iterativos e
técnicas participativas, visando entender como os usuarios percebem, interpretam e
interagem com produtos, ambientes, servicos e sistemas. O foco estd em
compreender as capacidades, desejos e necessidades dos usuarios, garantindo que
o produto final atenda as suas expectativas e proporcione uma experiéncia de uso
satisfatéria, como exemplo pode-se citar o Guia de Orientagdo para o

Desenvolvimento de Projetos.
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2.2.1 Guia de Orientagao para o Desenvolvimento de Projetos - GODP

Métodos projetuais sdo considerados elementos fundamentais para o design,
uma vez que o projeto € de suma importancia para essa area do conhecimento
(Celuppi; Menezes, 2017).

Assim, nesta pesquisa é usado como metodologia projetual, o Guia de
Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP), que foi desenvolvido a partir
de bibliografias de design e areas correlatas (Merino, 2014). O objetivo do GODP € o
de organizar e oferecer um passo a passo que possibilite que o Design seja
desenvolvido de maneira clara e objetiva, considerando o maior numero de aspectos,
e atendendo aos objetivos definidos para o projeto.

O GODP tem sido utilizado desde o seu desenvolvimento em 2014, em
diferentes areas e por diferentes profissionais, a modo de exemplo na Estratégia,
Competitividade e Diferenciagdo de empresas (Aguiar; Merino, 2014); no
desenvolvimento de Projetos de Tecnologia Assistiva (Roncatto et al., 2017; Varnier
et al., 2018; Merino; Paulo; Andrade, 2019); no Design de Servigos (Hinnig, 2018;
Vavolizza, et al., 2018); em projetos de Arquitetura e Urbanismo (Batista et al., 2020);
na organizacado e desenvolvimento de Projetos de Moda (Merino; Varnier; Makara,
2020; Turcatto; Silveira, 2021); no desenvolvimento de ferramentas para a Agricultura
(Karkling et al., 2021), como base para o desenvolvimento de Ferramentas
Metodolégicas em teses de doutorado (Pichler, 2019; Demilis, 2021); como
metodologia centrada no usuario para a pratica projetual do Design de Moda (Merino;
Varnier; Makara, 2022); como suporte para um processo de projeto colaborativo
(paraciclos) (Batista et al., 2022); na Terapia Ocupacional por meio da construgao de
um guia de orientagdo para a prestagao de servico de Tecnologia Assistiva (Amaral,
2023); na pratica de producdo de conteudo para orientagdo profissional de
Tecnologia da Informacao (Félix; Failache, 2023); na organizacao e sistematizagao de
um Conjunto de Procedimentos como uma proposta de auxilio a Pratica Projetual do
Design (Costa, 2023); no desenvolvimento de um dispositivo de seguranca para uso
odontoldgico (Mattos et al., 2023). dentre outros.

De acordo com Merino (2016, p.8) “durante a pratica projetual lidamos com
um desafio que é o grande volume de informagdes, considerando que projetamos algo

(produto), para alguém (usuario) em algum lugar (contexto)”.
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Com um formato ciclico, por considerar que todo o projeto permite
oportunidades de continuacdo, “o GODP é uma metodologia configurada por oito
etapas que se fundamentam na coleta de informagdes, o desenvolvimento criativo, a
execugao projetual, a viabilizagao e verificagao final do produto” (Merino, 2016, p.12).
E utiliza em sua configuragao para o processo de desenvolvimento, os trés momentos
sugeridos pelo Design Thinking: Momento 1 de Inspiragao, que envolve as etapas - 1,
0 e 1, Momento 2 de Ideagdo, que abrange as etapas 2 e 3 e 0 Momento 3 de
Implementagdo que compreende as etapas 4, 5 e 6, como pode ser observado na

Figura 12.

Figura 12 - GODP: Momentos e etapas
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Fonte: Merino (2016).

No que se refere ao Momento 1 de Inspiragao este compreende as seguintes
etapas: Etapa -1 de Oportunidades, onde sao identificadas as oportunidades de
mercado, Etapa 0 de Prospecc¢ao, onde ¢ definida a problematica principal do projeto
e a Etapa 1 de Levantamento de Dados, que envolve o levantamento do maximo de
informacdes, considerando as capacidades e especificidades do usuario, abrangendo
os aspectos de usabilidade, ergonomia e antropometria, entre outros. Nesse momento
também sdo definidos os Blocos de Referéncia (Produto/Usuario/Contexto) como

mostra a Figura 13.
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Figura 13 - Blocos de Referéncia
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Fonte: Merino (2016, p.9).

Quanto ao Momento 2 de Ideagao, este abrange as seguintes etapas: Etapa
2 de Organizacao e Analise, onde s&o organizadas e analisadas as informacgdes
coletadas nas etapas anteriores e definidos os requisitos de projeto. Nesta etapa
podem ser aplicadas técnicas analiticas para auxiliar na selegao das informacdes. Na
Etapa 3 de Criagdo acontece a geracao das alternativas de projeto. E em seguida é
escolhida a alternativa que melhor atende aos objetivos do projeto.

Ja o Momento 3 de Implementagao, este envolve as seguintes etapas:
Etapa 4 de Execug¢ao, na qual sdo desenvolvidos protétipos de baixa e/ou alta
fidelidade e em seguida realizados os testes de usabilidade e possiveis ajustes. Etapa
5 de Viabilizagao, onde o produto é testado em contexto real e com usuarios reais.
Para tal, podem ser utilizadas ferramentas/modelos de avaliagdo ergondmica,
usabilidade e qualidade aparente. Por fim, na Etapa 6 de Verificagao Final, sao
realizados os acompanhamentos e verificagdes do produto pos-producéo.

Para cada momento do projeto, o GODP apresenta etapas-chaves que
possibilita aos projetistas a incorporagéo de técnicas e ferramentas como protocolos,
checklists, modelos, toolkits, dentre outros) com a finalidade de avaliar, guiar e
verificar o projeto (produto/servigo) durante o processo de desenvolvimento. Essas

etapas-chave e seus respectivos momentos podem ser observados na Figura 14.
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Figura 14 - Etapas-chave do GODP
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Fonte: Merino (2016, p.17).

O GODP traz em sua esséncia os aspectos do Projeto Centrado no Usuario

para a pratica projetual, juntamente com a Ergonomia, Usabilidade, Design Universal,

Design Inclusivo, dentre outros.

23 ERGONOMIA

O termo Ergonomia deriva-se das palavras gregas Ergon (trabalho) e nomos
(regras) (Dul; Weedmeester, 1995).

Ao contrario de muitas outras ciéncias cujas origens se perdem no
tempo e no espacgo, a ergonomia tem uma data “oficial” de nascimento:
12 de julho de 1949. Nesse dia, reuniram-se, pela primeira vez, na
Inglaterra, um grupo de cientistas e pesquisadores interessados em
discutir e formalizar a existéncia desse novo ramo de aplicagcao
interdisciplinar da ciéncia (lida; Guimaraes 2016, p.7).

A ergonomia (ergonomics), também denominada de fatores humanos (human

factors) trata da adaptagcdo do trabalho ao ser humano, iniciando-se pela

compreensao das caracteristicas dos trabalhadores para, posteriormente, planejar o

trabalho a ser realizado, a fim de preservar a saude e bem-estar do trabalhador (lida;

Guimarées, 2016).

Desta forma, pode-se dizer que a ergonomia possui um lugar especial dentro

do design, uma vez que é compreendida como uma ferramenta basica, na qual todo
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designer deve ter acesso, pois lhe proporcionara bases tedricas e praticas que
auxiliarao na compreensao das qualidades e caracteristicas dos usuarios,

satisfazendo as suas necessidades (Flores et al., 2007).

Face a isso, aplicar principios ergonédmicos no design, colabora com a redug¢ao
de acidentes, riscos de mau funcionamento do produto, melhorando a usabilidade e

reduzindo custos referentes ao ciclo de vida do produto (Soares, 2011).

Desse modo, a integragdo da ergonomia ao design do produto, centraliza-se
no seu usuario final e tem como finalidade assegurar o desenvolvimento de produtos
faceis de usar, eficientes e seguros (Latonda et al., 1999). Consoante a isso, o design
contribui para que os objetivos da ergonomia sejam estabelecidos e alcancados
(Carriel; Paschoarelli, 2009).

De acordo com a Associagédo Brasileira de Ergonomia - ABERGO (2022),
ergonomia € Projeto, Gestdo, Seguranca, Protecdo, Conforto, Trabalho, Saude,
Otimizacao, Acéao, Interagdo, Produtividade e Colaboracdo. O que a torna uma

“ciéncia integradora multidisciplinar e centrada no usuario” (IEA, 2022).

Assim, a aplicacdo da ergonomia ao design de produtos, possibilita o
desenvolvimento de produtos adaptados e satisfatérios ao usuario. Para tal, algumas
caracteristicas de um produto bem projetado devem ser alcangadas, sao estas:
utilidade, eficiéncia, facilidade de uso, seguranga, durabilidade, aspecto agradavel e

preco realista (Latonda et al.,1999).

Segundo Van Der Linden (2007) essa aplicagdo da Ergonomia ao Design
acontece por meio da utilizacdo de principios, métodos e dados. O autor ainda
complementa que € necessario proteger as pessoas da possibilidade de erros durante

0 uso de produtos e/ou realizagao de tarefas.

Paschoarelli e Da Silva (2006, p.210-211) afirmam que as metodologias de
design voltadas a Ergonomia devem considerar alguns aspectos, identificados e
descritos na Figura 15.



Figura 15 - Aspectos das metodologias voltadas ao design e ergonomia
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Paschoarelli e Da Silva (2006).

A Ergonomia se caracteriza por seu carater multidisciplinar e sua natureza
aplicada. Quanto ao carater multidisciplinar este compreende o fato da ergonomia se
basear em varias areas (Fisiologia, Biomecanica, Antropometria, Psicologia, Desenho
Industrial, dentre outras) do conhecimento humano. Em relagdo ao carater aplicado,
este se da por meio da adaptagcdo do produto/contexto as caracteristicas e

necessidades do usuario (Dul; Weerdmeester, 2012).

No que compreende o Processo de Desenvolvimento de Projetos de Design, a

Ergonomia permite a compreensao das capacidades e limitagdes do usuario, sejam



58

estas fisicas ou cognitivas, e a Usabilidade destaca o contexto de uso, as atividades
realizadas com o produto, sugerindo avaliagbes relacionadas a interagcdo usuario-
produto de acordo com métricas objetivas (eficiéncia e eficacia) e subjetivas
(satisfacéo) (Garcia, 2017).

2.4 USABILIDADE

“A usabilidade € uma consideragao importante no projeto de produtos, uma
vez que ela se refere a medida da capacidade dos usuarios em trabalhar de modo
eficaz, efetivo e com satisfagao” (ISO 9241-11, 1998, p.3).

De acordo a Dumas (2007) o nascimento da usabilidade adveio com os
trabalhos desenvolvidos e publicados por John Whiteside na Digital Equipment
Corporation e John Bennett na IBM no final dos anos de 1980. Tais publicacbes
defenderam uma nova abordagem direcionada ao design com foco na avaliagédo e
projeto de produtos.

Assim, essa abordagem ao contrario das pesquisas experimentais
tradicionais, ressaltou os aspectos quantitativos, por meio de técnicas mais proximas
do projeto, a modo de exemplo, definicdo de requisitos no estagio inicial do projeto,
prototipagem e avaliagao iterativa, bem como a importancia do contexto para o
processo de desenvolvimento de novos produtos e a integragdo das pessoas na
avaliacéo da usabilidade (Dumas, 2007).

Segundo a ISO 9241-11 (1998, p.3), a usabilidade € compreendida como a
“‘medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcangar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico
de uso”. Sua esséncia € a interagao entre produto, usuario, tarefa e contexto (Cybis;
Betiol; Faust, 2007).

Isto posto, de acordo com a ISO 9241-11 (1998) para que sejam realizadas
especificacbes ou mensuragbes de usabilidade é necessaria a identificacdo dos
objetivos e decomposi¢do da eficacia, eficiéncia e satisfagdo, assim como, dos
componentes do contexto de uso em subcomponentes com propriedades mediveis e
verificaveis. Esses componentes e a interagao entres eles estao ilustrados na Figura
16.
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Figura 16 - Estrutura da Usabilidade
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Fonte: 1ISO 9241-11 (1998, p.4).

Em consonancia, sdo demandadas algumas informagdes, a modo de exemplo,
uma descrigdo dos objetivos pretendidos e dos componentes do contexto de uso
incluindo usuarios, tarefas, equipamentos e ambientes. Assim como também, os
valores reais ou desejados relacionados a eficacia, eficiéncia e satisfagao para os
contextos pretendidos (ISO 9241-11, 1998).

Desse modo, levando em conta o aumento crescente da complexidade dos
produtos e variedade de usuarios, com diferentes conhecimentos e habilidades sobre
0 acesso aos produtos, percebeu-se uma maior demanda e relevancia do estudo da
usabilidade no processo de desenvolvimento dos produtos (Catecati et al., 2018). Uma
vez que esta, juntamente com os aspectos ergondmicos, interfere diretamente nos

atributos de qualidade dos produtos (Alves, 2012).

A usabilidade de produtos pode ser melhorada pela incorporagao de
caracteristicas e atributos conhecidos como capazes de beneficiar os
usuarios em um contexto particular de uso. De modo a determinar o
nivel de usabilidade alcangcado é necessario medir o desempenho e
satisfacao dos usuarios trabalhando com um produto. A medi¢ao de
usabilidade ¢é particularmente importante para visualizar a
complexidade das interagbes entre o usuario, os objetivos, as
caracteristicas da tarefa e os outros elementos do contexto de uso.
Um produto pode ter niveis significativamente diferentes de
usabilidade quando usados em diferentes contextos (ISO, 1998, p.3).
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Para Nielsen (2012) a usabilidade também se estende a métodos voltados para
facilitar o uso durante o processo de design. Ainda o autor, alega que a usabilidade é

determinada por 5 componentes de qualidades, sao estes:

Aprendizagem: o quanto é facil executarem tarefas basicas num primeiro

contato com o design?

Eficiéncia: com que rapidez os usuarios executam as tarefas, apds ja terem

conhecimento do design?

Memorabilidade: com que facilidade os usuarios restabelecem a habilidade,

apo6s um periodo de tempo sem usar o design?

Erros: qual a quantidade de erros cometidos, a gravidade e com que facilidade

0s usuarios podem se recuperar dos erros?
Satisfagao: quanto agradavel é usar o design?

Para Maguire (2001), projetar com a usabilidade gera alguns beneficios, como

pode ser visto no Quadro 1.
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Quadro 1 - Os beneficios de se projetar com usabilidade.

Um sistema projetado segundo principios de Usabilidade e adaptado a forma
de trabalho preferida do usuario, contribui para que ele opere de forma
eficaz sem desperdicar seu tempo lutando com um conjunto de funcdes
complexas e uma interface inutil. Esse tipo de sistema, permite que o usuario
se concentre em sua tarefa e ndo somente na sua ferramenta.

PRODUTIVIDADE
AUMENTADA

Uma proporcio significativa de “erro humano” pode esta relacionada a uma

ERROS interface de projeto mal projetada. Evitar as inconsisténcias, ambiguidades e
REDUZIDOS outras falhas do design de interface, colabora para a redugao de erros dos
usuarios.

Um sistema bem projetado e utilizavel pode fortalecer o aprendizado, o tempo
de treinamento e a necessidade do envolvimento de terceiros.

A aceitagdo aprimorada do usuario & um resultado indireto do projeto de um
MELHOR sistema utilizavel. A maioria dos usuarios prefere usar e é mais provavel que

ACEITACAO confie em um sistema bem projetado que fornega informacées facilmente

acessadas e apresentadas num formato de facil assimilagdo e utilizagéo.

Um sistema bem projetado gera uma resposta positiva por parte dos seus
usuarios, e contribui para o desenvolvimento da reputacio da empresa no
mercado.

REPUTACAO

APRIMORADA

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Maguire (2001).

De acordo com lida (2005) a usabilidade ndo depende somente das
caracteristicas do produto, mas do usuario, dos objetivos pretendidos e do contexto
no qual o produto é utilizado. Ainda o autor, corrobora que a usabilidade pode sofrer
melhorias por meio de mudangas de caracteristicas fisicas do produto, a modo de
exemplo, dimensdes, pesos, formas, resisténcias dentre outras, visando a adaptacao

do produto as capacidades dos usuarios.

Para Hartmann et al. (2020), a usabilidade pode ser um dos fatores mais
relevantes para a aceitacdo e sucesso de um produto. Uma vez que, um produto pode
ser considerado satisfatério por uns e insatisfatério por outros. Bem como, adequado

em uma situagao e inadequado em outras (lida, 2005).

Logo, Persad, Langdon e Clarkson (2007) relatam que os designers necessitam

de conhecimento e informagdes a respeito dos usuarios, para que sejam avaliados o
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acesso e usabilidade do produto ainda nas fases iniciais do projeto. Ainda os autores,
Merino (2020) e lida e Guimaraes (2016) discorrem que as capacidades humanas se
dividem em trés categorias, sdo estas: sensorial (visdo, audigdo e tato), cognitiva
(pensamento e comunicagao) e motora (locomogao, alcance e destreza) como visto

na Figura 17.

Segundo abordagem do Design Inclusivo, o conhecimento das capacidades
humanas permite o desenvolvimento de projetos de produtos e sistemas mais
adequados que favoregam o potencial das pessoas, considerando suas preferéncias
e habilidades (Waller; Clarkson, 2017).

Figura 17 - Capacidades do ser humano
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Waller e Clarkson (2017);
lida e Guimarées (2016) e Merino (2020).

Segundo Da Silva, Costa e Thomann (2021) é importante por parte dos
projetistas a compreensdo do sistema humano, ampliando o conhecimento das
capacidades sensoriais, cognitivas e motoras dos usuarios para que sejam
consideradas durante o Processo de Desenvolvimento de Produtos. Neste contexto,

a usabilidade contribui para o facil uso dos produtos.

Vieira e Baranauskas (2003) destacam a importdncia de estabelecer os
objetivos da usabilidade a serem alcangados, quais os aspectos priorizados e isso é

determinado pelo contexto especifico ao qual é direcionado um projeto.
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Nesse sentido, é valido salientar a relevancia em serem seguidas
recomendacgdes sobre como organizar e representar os elementos de um produto,
assim como a maneira que 0s usuarios exploram e interpretam esses projetos
(Hassan; Ortega, 2009). A avaliagdo da usabilidade se faz necessaria para garantir
que o sistema exerca devidamente suas fungdes e oriente os usuarios nas suas
tarefas (Prates; Barbosa, 2003).

Desse modo, embora a aplicagdo e metodologias de usabilidade requeiram
conhecimento, tempo e experiéncia, compreende-se que a sua utilizagdo no ambito
profissional contribui no aumento pratico da usabilidade do produto (Hassan; Ortega,
2009).

Assim uma vantagem para o desenvolvimento de produtos é que:

A definicdo e a estrutura para usabilidade podem ser usadas por
equipes de desenvolvimento de produto para estabelecer um
entendimento comum do conceito de usabilidade e podem ajudar a
equipe de desenvolvimento de produto a determinarem a abrangéncia
das questdes associadas a usabilidade do produto (ISO, 2011, p.6).

Entretanto, identificar e implementar os aspectos de usabilidade no processo
de desenvolvimento de projetos sdo muitas vezes desafiadoras, caras e demoradas.
Assim como também, os métodos existentes para a avaliagdo da usabilidade, sao
considerados limitados a um aspecto especifico, demandando de um grande esforgo

para adequar esse método a outros aspectos (Helmstetter et al., 2022).

Frente a isso, Jordan, Thomas e Weerdmeester (1996), pontuaram que o
processo de escolha do método de usabilidade requer mais investigacao e € desejavel
que esse processo seja o mais objetivo possivel. Ainda os autores apresentam fatores
que os designers devem considerar antes de optar por um método de avaliagao, sendo
estes: a fase de ciclo de design; a forma do produto; acesso a usuarios finais;

pressoes de tempo.

Com isso, é preciso verificar a fase em que se encontra o ciclo do projeto se é
inicial (produto na fase conceitual); intermediaria (um protétipo do produto ja foi
desenvolvido) ou tardia (o produto final foi desenvolvido). Outra questdo a ser
considerada é se para o uso do método é necessario que o produto ja tenha sido

desenvolvido. Por fim, devem ser consideradas também, a disponibilidade dos
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usuarios finais e a janela de tempo do projeto (Jordan; Thomas; Weerdmeester, 1996,
P.42).

Nesse sentido, é valido salientar que a selecdo dos métodos de avaliagao
depende, ainda, do contexto em que o produto esta inserido (Roepke et al., 2012). “A
avaliagado da usabilidade pode entrar em todas as etapas do processo de design,
desde uma analise de requisitos, passando pela especificacédo inicial do projeto e
prototipagem, até incluindo o produto de trabalho” (Jordan; Thomas; Weerdmeester,
1996, P.42).

Para Garcia (2017, p. 68) “a analise ou avaliagao dos produtos em relagao as
capacidades dos usuarios torna-se uma etapa fundamental para se verificar a

adequacao do produto para a realidade na qual sera inserido”.

Logo, a utilizacdo de metodologias € fundamental para o processo de
desenvolvimento e inovagdo, uma vez que produz diretrizes para auxiliar o
desenvolvimento de novos produtos e estudos de principios e procedimentos guiados.
Com isso, existem técnicas que contribuem no direcionamento do caminho a seguir e
as ferramentas de desenvolvimento de produto atuam como ferramentas efetivas na
competitividade (Padilha et al., 2010).

2.4.1 Métodos, técnicas, ferramentas e modelos de avaliagao

A usabilidade tornou-se uma exigéncia relevante do usuario, uma vez que
esta pode melhorar a aceitacdo do produto e/ou servigo no mercado (Kwahk; Han,
2002). Ainda os autores, corroboram que a avaliagdo da usabilidade € compreendida
como uma etapa essencial no processo de desenvolvimento dos produtos.

Assim em sua pesquisa de doutorado intitulada de “Analisis de la usabilidad
en el proceso de diseno: Propuesta de un indice para evaluar el disefno del
producto” Pefia Ontiveros (2021, p.69) apresenta uma linha do tempo (Figura 18)
com trabalhos associados a aspectos de usabilidade, envolvendo livros, teorias,
ferramentas e métodos possiveis de serem utilizados em projetos de

produtos/servicos.
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Figura 18 - Linha do tempo usabilidade em design de produto.
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10 Principios do Bom Design. Caracteristicas que todo
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Card et al.
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Davis
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Dreyfuss

LIVRO: “Projetando para pessoas”, um dos textos classi-
cos de Experiéncia do Usudrio e Usabilidade.

Fitts

Ley de Fitts, uma regra importante para os designers de
interfaces e de produto; o qual ¢ um modelo matemati-
co usado para predecir o tempo que se demora em
passar de um objetivo a outro com base no seu tama-
nho e distancia.

IBM

Os laboratdrios permanentes em empresas como a
IBM perceberam o que agora chamariamos teste de
usabilidade sumativas.

Gould & Lewis

Artigo influenciado: Projetando para a Usabilidade:
“Principios-chave e o que designers pensam”.

Norman

7 Principios do design que ajudam os projetistas para
facilitar as tarefas.

Lewis
O questionario da usabilidade do sistema pds-estudo
(PSSUQ).



Brooke
Questionario rapido para avaliar a usabilidade: Escala
de Usabilidade do Sistema (SUS).

Jordan

Define “ prazer com os produtos como os beneficios
de usabilidade emocional do produto e quantificando
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ISO 9241-11:1998

Requisitos ergonémicos para trabalho de escritério em
terminais de exibicao de dados Parte 11: Guia do Usu-
ario.

Lund

Questionario de Uso: Utilidade, Satisfacdo e Facilidade
de uso.

Seva et al.
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Nielsen

Heuristicas de Usabilidade. 10 Regras ou objetivos de
design sobre interagdo do produto.

Lewis & Wharton

Método de inspecdo da usabilidade: Passeio Cognitivo.

Preece et al.
Quatro métodos para avaliacio da usabilidade.

Wixon & Wilson
Sugere que a usabilidade coloca o usuario no centro do

processo. Propde classificacao uma classificacao de
métodos.

Constantine
Modelos de funcdes e tarefas de metodologias de
Design Centrado no Uso.

ISO 13407

Baseado no Design Centrado no Usudrio, ou seja, é
focado no processo de desenvolvimento de um proje-
to.

Chamorro-Koc et al.
Ferramenta de design (ECEDT) para ajudar os desig-
ners na aplicagio dos principios da experiéncia.

Lenker et al.
Analise de uma integracdo das atividades no projeto e
validacio na fase do processo de projeto.



Merino et al.
Modelo de avaliacdo de usabilidade que pode ser

incorporado como ferramenta de avaliagio : Usa-De-
sign (U-D).

Faust et al.
Uso de realidade aumentada em avaliacdo de usabilida-
de de produtos (protdtipos).

Lorga & Desrochers
Analise de uma integracao das atividades no projeto e
validacdo na fase do processo de projeto.

2014

Mital et al.

Métoda heuristico para dizer ao designer o que esperar
de um produto para adotar o design mais adequado.

N
o
=
o

Lu et al.
Método de design que combina design de interagao
com design axiomatico.

Chen

Modelo de avaliacao de projeto baseado na experién-
cia dupla difusa para integrar o projeto de engenharia
nas respostas do cliente.

2017
Chand et al.

Método de avaliacao de usabilidade que considera os
movimentos naturais de uso do produto.

Zhou & Chan

Método universal de avaliacao de usabilidade combi-
nando o processo analitico hierarquico (AHP) e o
método de avaliacdo fuzzy.

2018
I1SO 9241-11:2018

Definicio e conceitos de Usabilidade (Atualizado).

Hsu et al.

Meétodo hibrido com métodos considerados para
implementar a usabilidade nas primeiras etapas do
desenvolvimento do design.

Audoux

Método para selecionar e avaliar as ferramentas exis-
tentes para fornecer uma avaliacao geral durante os
estagios iniciais.

Quinones et al.
Metodologia formal para desenvolver heuristicas de
usabilidade/experiéncia do usuario.

Van Kuijk et al.
Estrutura de usabilidade para a pratica de design e
desenvolvimento de produtos.

Borsci et al.

Desenvolvimento de um meta-padrdo e design de
diretrizes para relatar dados de usabilidade para publi-
cacdo cientifica (RUS).
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Fonte: Pefa Ontiveros (2021, p.17)
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Assim, foram destacados na linha do tempo acima sete momentos relevantes
que contribuiram para o desenvolvimento e realizagdo desta pesquisa. O livro
Designing for People de Henry Dreyfuss que € reconhecido como um classico na area
de experiéncia do usuario e usabilidade, oferecendo insights sobre a pratica e a
filosofia do design centrado no usuario. Dreyfuss, um renomado designer industrial,
detalha suas experiéncias e metodologias, tornando conceitos complexos de
usabilidade acessiveis e aplicaveis. Essa obra é fundamental para entender como os
principios de usabilidade foram desenvolvidos e como devem ser aplicados para criar
produtos que atendam efetivamente as necessidades dos usuarios.

Além disso, os trabalhos de Norman e Nielsen, bem como o questionario SUS
de Brooke, e o conceito de prazer com os produtos de Jordan, sdo essenciais para o
desenvolvimento de produtos que proporcionam uma interagao eficaz e satisfatoria.
Os principios de Norman, as heuristicas de Nielsen e a norma ISO 9241-11 fornecem
diretrizes e ferramentas praticas para avaliar e melhorar a usabilidade, enquanto o
modelo Usa-Design (U-D©) de Merino oferece uma abordagem metodologica
estruturada para a avaliagao de usabilidade. Integrando essas abordagens, € possivel
criar produtos que ndo apenas funcionem bem, mas também proporcionem uma
experiéncia positiva e enriquecedora para 0s usuarios.

Apos o periodo registrado na linha do tempo ilustrada na figura 18, novos
estudos continuaram a expandir o campo da usabilidade. Bertagnolli (2020), por meio
de uma revisdo bibliografica sistematica, explorou as principais questdes relacionadas
aos processos de avaliacdo de usabilidade em jornais, revistas, livros e plataformas
de distribuicdo, destacando o estagio atual das pesquisas nessa area. Porto (2021)
propés uma metodologia de avaliagdo de usabilidade que combina o System Usability
Scale (SUS) com perguntas abertas para obter uma visdo mais abrangente do
usuario. Ferreira, Dos Santos e Dos Santos Portela (2022) apresentaram uma
proposta de processo de avaliagdo de usabilidade especificamente para aplicativos
de pratica de exercicios fisicos, enquanto Garcia, Morandini e Oliveira Jr. (2023)
desenvolveram uma proposta para a automatizagdo da avaliacdo de usabilidade e
experiéncia do usuario (UX).

Ainda Nesse contexto, Cancio e Bergues (2013) salientam sobre a existéncia
das varias propostas de métodos voltadas a avaliacao de usabilidade, que se utilizam

de ferramentas, técnicas e modelos que buscam mensurar diferentes aspectos
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referentes a isso. Assim, a seguir sao apresentados exemplos destes, a escolha se

deu por estarem entre os mais citados pela literatura.

2.4.1.1 Usa-Design (Merino, 2012)

O Usa-Design, é um modelo avaliativo de Usabilidade com foco em Produtos,
desenvolvido a partir da ISO 9241-11 e dos dez principios de Jordan (1998). O modelo
compreende quatro fases, sendo estas: Fase 1 - Compreenséo do contexto de uso;
Fase 2- Avaliacao preliminar de usabilidade (ISO 9241-11, 1998; Jordan, 1998); Fase
3- Avaliacdo dos principios de usabilidade e mensuragao dos resultados. Merino
(2012) ressalta que os principios adotados na Fase 3 propostos por Jordan, séo
flexiveis, assim como o proprio modelo e tem sua forma modular possibilitando
remogao ou insercao de principios, considerando as caracteristicas de cada projeto e
suas possibilidades. Por fim, tem-se a Fase 4- Resultados, que corresponde aos
resultados alcangados por meio das fases anteriores, como pode ser visto na Figura
19.

Figura 19 - Apresentacdo do Modelo Usa-Design

Porcentagem de objetivos alcangados 0- 5% 602 89% 90 - 100%
EFICACIA ROFCERINGENS O RAOK COMpIMENTD ¥ 0- 59% 50,2 89% 90- 100%
tarefa com sucesso
Wiédia 0o acuricia de tarelas Completadas 0. 59% 502 8% 50— 100% | R RACD 1
: o
0

5% 60 89% 50 - 100% GUANTITATIVD 1 2 3
QUALITATIVO

EFCIENCIA 5% 602 89% 90 - 100%

en

Custo monetaro de realizacdo da tarefa -

Escala de satistaglo 0- 59% 602 89% 90 - 100%

sanseacho | Freqiéncia oe uso 0. 59% 502 89% 90 - 100%

Frequéncia de reclamagfes 100 = 70% 60 = 89% %
— —

Estrutura de mensuragao da Fase 2

onuitenc I
USABILIDADE

.‘(Mmpmw

Capacidade

resultados

Madelo U-D completo (exemplo genérico)

Fonte: Merino (2012, p.2-3).
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A finalidade do Modelo é contribuir com os estudos voltados a usabilidade,
permitindo o alcance da eficiéncia, eficacia e satisfagdo gerando um contexto oportuno
para a melhoria dos produtos existentes, bem como dos novos produtos que vém
sendo projetados. Portanto, a sistematizagdo desse modelo pode servir de referéncia
nas avaliagbes de produtos, considerando sua flexibilidade e modularidade
relacionadas aos principios que podem ser definidos de acordo com as
especificidades de cada projeto e seu desdobramento (Merino et al., 2012).

Como exemplos de estudos que mencionaram o USA-DESIGN proposto por
Merino (2012) tem-se: Development of a practical evaluation for cookstove usability,
que trata do desenvolvimento de um protocolo de teste para usabilidade de fogdes
(Moses, Pakravan e Maccarty, 2019); as teses de doutorado /nvestigating the
Significance of Typicality and Novelty in the Aesthetic Preference of Industrial
Products, que teve como finalidade identificar o grau de significancia das variaveis de
tipicidade e da novidade na influéncia da preferéncia estética e da percepgao dos
usuarios em relagao aos produtos industriais (Suhaimi, 2021); Towards a national 3D
mapping product for Great Britain, a pesquisa promove os esfor¢os da Ordnance
Survey (agéncia cartografica nacional do Reino Unido) no desenvolvimento de um
produto geografico 3D por meio de: (1) identificacdo de aplicagbes potenciais; (2)
analise das abordagens existentes de modelagem de cidades em 3D; (3)
levantamento e formalizagdo dos requisitos do usuario; (4) desenvolvimento de
métricas para descrever a utilidade dos dados 3D e; (5) avaliagdo da comercialidade
da IG 3D (Wong, 2018); a Usabilidade e as Tecnologias Emergentes no
Desenvolvimento de Produtos de Consumo: Uma Abordagem em Ambientes Virtuais
e Neurociéncia, esta tese teve como objetivo investigar o potencial das principais
tecnologias para a usabilidade de produtos, buscando solugbes que tornem a
avaliacdo mais eficiente e inclusiva (Vasconcelos, 2014); além disso o artigo
Usabilidade de Produtos de Consumo: uma analise dos conceitos, métodos e
aplicacbes, visou apresentar alternativas existentes na literatura para a avaliagao da

usabilidade em produtos de consumo (Falcéo e Soares, 2013); dentre outros.

2.4.1.2 ISO 9241-11 (ISO, 1998)

A 1SO 9241-11 apresenta a definicdo de usabilidade e esclarece como levantar

informacdes relevantes a serem consideradas na caracterizacdo ou avaliacdo de
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usabilidade do produto, em termos de medidas de desempenho e satisfagdo do
usuario. Esta orienta a maneira como deve ser descrito o contexto de utilizagao do
produto, e as medidas de usabilidade. Tais orientacbes sdo dadas por meio de
principios e técnicas gerais, podendo ser usadas na obtenc&o, desenvolvimento,
avaliagao e comunicagao da informagao sobre usabilidade. Dentre as orientagdes se
tem a voltada para a usabilidade de produtos, que visa compreender como esta pode
ser especificada e avaliada. As dimensbes de usabilidade (Figura 20) s&o
fundamentadas em:

Eficacia: Acuracia e completude com que os usuarios alcangam obijetivos
especificos;

Eficiéncia: recursos gastos relacionados a acuracia e abrangéncia com as
quais usuarios atingem objetivos;

Satisfacao: Auséncia do desconforto e presenca de atitudes positivas para

com o uso do produto.

Figura 20 - Dimensdes da Usabilidade

,f Precisao

;

-

Usabilidade

=
b Aceitabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor com base na ISO 9142-11(1998).

Portanto, planejar para usabilidade, como parte de um projeto e
desenvolvimento de produtos, abrange uma sistematizagdo de requisitos para
usabilidade, envolvendo medidas de usabilidade e descri¢cdes verificaveis do contexto
de uso. Esta, possibilita metas que podem auxiliar na verificagdo do projeto,

consequentemente (1ISO, 1998).
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Estudos tém destacado a ISO 9241-11 como uma ferramenta essencial para
a avaliagao de usabilidade. Green e Pearson (2006), por exemplo, basearam-se na
reformulacdo de Quesenbery dos padrdes ISO 9241-11 para usabilidade de sites,
desenvolvendo um instrumento para medir suas dimensdes. Em outro estudo,
"Usabilidade de Produtos de Tecnologia Assistiva para Atividades de Vida Diaria de
Pessoas com Doenga de Parkinson" (Cabral et al., 2024), a ISO 9241-11 foi utilizada
para avaliar produtos de Tecnologia Assistiva impressos em 3D, considerando
variaveis como eficiéncia, eficacia e satisfagéo, ligadas ao usuario e ao desempenho

da tarefa.

Diversos outros estudos também se baseiam na ISO 9241-11. Unruh e
Canciglieri Junior (2024), por exemplo, propuseram um modelo que considera
métricas de usabilidade como eficacia, eficiéncia e satisfacdo. Gobbi, Bosse e Dos
Reis (2024) analisaram a interacdo de usuarios idosos com mobiliario e
eletrodomésticos de cozinha. J& Amaral e Marques Correia (2022) avaliaram a
percepcao de usuarias sobre o uso de selins, componentes de assento para ciclistas.
Esses exemplos demonstram a ampla aplicagdo da ISO 9241-11 em diferentes

contextos de usabilidade.

2.4.1.3 Dez principios de Jordan (1998)

Partindo da importancia de desenvolver produtos para serem utilizaveis,
Jordan (1998) apresenta dez principios que ao serem aplicados possibilitam uma boa
usabilidade ao produto/servico. Sao estes: Consisténcia, Compatibilidade,
Capacidade, Feedback, Prevencédo e Recuperacao de Erros, Controle pelo Usuario,
Clareza Visual, Priorizacdo de Funcionalidade e Informacao, Transferéncia adequada
de tecnologia, Evidéncia. Para uma melhor compreensdo, tais principios estao

descritos no Quadro 2.
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Quadro 2 - Principios propostos por Jordan (1998)

PRINCIPIOS DESCRICAO

Significa que tarefas semelhantes devem ser executadas de formas

CONSISTENCIA semelhantes.

Garantir que o funcionamento de um produto seja adequado as
COMPATIBILIDADE expectativas dos usuarios considerando seu conhecimento do contexto
externo.

O modelo de operacio do produte considera as capacidades do usuario,
sem negligencia-las.

As agdes executadas pelo usuario durante a realizagdo de uma dada
FEEDBACK tarefa sdo reconhecidas e devolvem aos usudrios informagdes sobre a
acao realizada por eles.

PREVENCAO E RECUPERACAO Os produtos devem ser projetados de maneira que minimizem a
DE ERROS probabilidade de erros, de forma rapida e facil.

Qs produtos devem ser projetados de maneira que minimizem a

CONTROLE PELO USUARIO probabilidade de erros, de forma rapida e facil.

As informacdes devem ser projetados de forma que os seus usuarios

CLAREZAVISUAL tenham o maximo de controle possivel sobre as interacoes de uso.

As funcionalidades e informacoes mais relevantes do produto devem ser
compreendidas rapidamente e de forma facil, sem causar confus3o.

Usar de forma adequada tecnologias desenvolvidas em outros contextos
para maximizar a flexibilidade do produto, e assim melhorar a sua
usabilidade.

TRANSFERENCIA ADEQUADA
DE TECNOLOGIA

A solucdo formal do produto pode orientar quanto a sua funcionalidade

EVIDENCIA e método de operacio.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Jordan (1998).

E importante destacar que os principios s3o flexiveis e adaptaveis, de acordo
com o objetivo e caracteristicas de cada projeto, portanto, o uso dos principios pode
ocorrer na sua totalidade e/ou parcialidade, dependendo do escopo da avaliacdo do
produto.

Como exemplo, diversos estudos aplicaram os principios de usabilidade
propostos por Jordan para analisar e avaliar produtos. Braun et al. (2022) utilizaram

esses principios para examinar a usabilidade de aparelhos de barbear descartaveis.
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Garcia (2017) desenvolveu, aplicou e avaliou um modelo de adequagéao de produtos
aos usuarios para gestao de projetos centrados no usuario, sustentando os requisitos
da avaliagdo do produto com os principios de Jordan (1998). Da mesma forma,
Pagatini et al. (2022) empregaram esses principios na avaliagdo de uma barra de

apoio portatil universal, adotando uma abordagem centrada no usuario.

2.4.1.4 Heuristicas de Nielsen (1993)

Essa é a técnica mais usada e popular no ambito da avaliacdo de usabilidade
(Cancio; Bergues, 2013). Trata-se de um conjunto de dez regras (heuristicas) que tem
como finalidade identificar problemas de usabilidade na interface do usuario para
posterior corregcdo. Tal avaliagdo é realizada por especialistas em usabilidade ou
ergonomistas, o recomendado € que varios avaliadores realizem a avaliagdo, uma vez
que diferentes usuarios identificam diferentes problemas de usabilidade (Nielsen,
1993). Essas heuristicas sao:

* Didlogo simples e natural: as informagdes devem ser apresentadas de
forma logica, natural e objetiva.

* Fale a lingua dos usuarios: as informagdes devem apresentar uma
linguagem clara e familiar ao usuario, nao termos técnicos do sistema;

* Minimizar a carga de memaéria dos usuarios: a interface deve apresentar
instru¢des de uso, linguagem unificadas e de facil acesso, minimizando a carga de
memoria do usuario.

* Consisténcia: deve existir um padrao dos dados, para evitar que o usuario
cometa erros;

* Feedback: o sistema deve retornar informagdes aos usuarios sobre suas
acgdes realizadas, dentro de um tempo razoavel.

» Saidas claramente marcadas: o sistema deve oferecer opg¢des de saidas,
caso algum problema venha a acontecer, sendo possivel desfazer ou refazer tal agao;

* Atalhos: Atalhos do sistema auxiliam na otimizacéo e aceleragao do uso do
mesmo, assim, usuarios experientes aumentam a velocidade de interagdo com o

sistema.
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» Boas mensagens de erro: as mensagens devem ser apresentadas em
linguagem simples e objetiva, indicando o problema e a sugestdo de solugdo de
maneira construtiva;

 Evitar erros: ao projetar o sistema, deve-se estar atento a prevencéo de
possiveis problemas que possam surgir durante a execucgao das tarefas;

* Ajuda e documentagao: devem ser fornecidas ajudas ao usuario, quando
necessario, que sejam de facil acesso, claras e precisas, com énfases no interesse
do usuario.

De modo consequente, essas heuristicas podem ser utilizadas para
esclarecer problemas de usabilidade percebidos em projetos de interface de usuario
(Nielsen, 1993). Ainda assim, é importante destacar que tais heuristicas vém sendo
refinadas e passando por melhorias, a modo de exemplo pode-se citar a atualizacao
feita por Nielsen no ano de 2020, onde foram inseridas explicagcdes, exemplos e
informacgdes relacionadas. Foram refinadas as definigdes, no entanto, as 10
heuristicas em si continuam inalteradas.

Segundo Nielsen (2020, p.1) “quando algo permanece verdadeiro por 26
anos, provavelmente também se aplicara as futuras geragdes de interfaces de
usuario”. Face a isso, a Figura 21 apresenta um compilado entre a versao primaria e

a atualizada em 2020.
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Figura 21 - Heuristicas de Nielsen, a versao primaria e a atualizada.

NIELSEN (1993) NIELSEN (2020)

Dialogo simples e natural HEURISTICA Visibilidade do status do sistema

SIS0 [o-W  Correspondéncia entre o sistema e

Fale a lingua dos usuarios
o mundo real

aYe

/ \/

Minimizar a carga de

L. . | Controle e liberdade do usuario
memoaria dos usuarios

Consisténcia HEURISTICA Consisténcia e padroes

H

Feedback EURISTICA Prevencao de erros

ET0]: 130" W Reconhecimento em vez

Saidas claramente marcadas
de lembranca

(o]

Atalhos QLEREEILSES o yibilidade e eficiéncia de uso

N O 7 )
NSNS\

Boas mensagens de erro - Design estético e minimalista

E120)Eil@:"  Ajude os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e recuperar-se de erros

Evitar erros

A

Ajuda e documentacao HEURISTICA Ajuda e documentacao )

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Nielsen (1993-2020).

Diante disso, diversos estudos tém aplicado as heuristicas de Nielsen para
melhorar a avaliagcdo de usabilidade. Por exemplo, Pietrobon e Pereira (2021)
utilizaram essas heuristicas para criar um teste pré-programado que automatiza parte
da avaliagao heuristica de interfaces web. Esse processo visa auxiliar a equipe
avaliadora ao reduzir o tempo necessario para a analise, permitindo que os esforgos
manuais se concentrem em aspectos que o teste automatizado nao cobre. Da Cruz e
Soares Neto (2014) aplicaram as heuristicas de Nielsen na analise de usabilidade de
jogos de tabuleiro nao digitais, buscando criar uma base para a aplicagdo dessas
heuristicas especializadas em ambientes n&o computacionais e possibilitar sua
utilizacao em diferentes jogos de tabuleiro.

Na pesquisa de Poéttker e Camargo (2021), as dez heuristicas de Nielsen

foram aplicadas para avaliar a usabilidade de um protétipo de tecnologia assistiva
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destinado a criangas com Sindrome de Down. Esses estudos mostram a versatilidade
e a aplicagao pratica das heuristicas de Nielsen em diversas areas de pesquisa e

desenvolvimento.

2.4.1.5 System Usability Scale (SUS)

O Sistema de Escala de Usabilidade, do inglés System Usability Scale (SUS)
€ uma escala composta por dez itens que possibilita uma visdo global das avaliagdes
de usabilidade (Vlachogianni; Tselios, 2021). O SUS também é gratuito e rapido de
usar, e € uma medida eficaz para ser utilizado por profissionais e pesquisadores (Gao;
Kortum; Oswald, 2020).

O SUS é compreendido como uma escala Likert, onde uma declaragao é feita
e o respondente indica o grau de concordancia ou discordancia em uma escala de 5

ou 7 pontos. Como pode ser visto na Figura 22.
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Figura 22 - Modelo do Sistema da Escala de Usabilidade (SUS).

M® do Parlicipante:
Discordo Concordo
totalmente totalmente

1. Eu acho que gostaria de usar esse | | | | | |
sigtema frequentemente.

1 z 3 4 5
2. Eu achei o sistema | | | | | |
desnecessariamente complexo.

i b 3 4 5
3. Eu achei o sistema facil de usar. | | | | | |

i b 3 4 5
4. Eu acho que eu precisaria de | | | | | |
ajuda de um técnico para ser
capaz de usar o sistema. i 2 3 4 5
5. Eu achei que as funcies do | | | | | |
sistema estavam bem integradas.

1 z 3 4 5
6. Eu achei que havia muitas | | | | | |
inconsisténcias no sistema. . 7 B i -
7. Eu acho que a maioria das | | | | | |
pess0as aprenderia a usar esse
sistema rapidamente. 1 z 3 4 5
8. Eu achei o sistema muito | | | | | |
incdmodo de usar. 1 2 3 4 5
9. Eu me senti muito confiante | | | | | |
ugando o sistema. i 7 3 4 5
10. Eu precisei aprender muitas | | | | | |
coisas antes de conseguir usar o
sistema. 1 z 1 4 5

Fonte: Brooke (1996)

Esta escala é aplicada com usuarios que ja tiveram alguma interagdao ou
experiéncia com um produto ou servico. Caso este sinta que nao esta preparado para
responder um determinado item, ele deve marcar o centro da escala. Quanto ao
resultado a ser obtido, o SUS gera um unico numero, referente a usabilidade geral do
sistema que esta sendo estudado.

Desta forma, para se calcular a pontuacdo do SUS, serdao somadas as

contribuigcdes da pontuacio de cada item variando de 0 a 4. Para os itens 1,3,5,7¢e¢ 9
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a pontuacgao € a posi¢cao na escala menos 1, para os itens 2,4,6,8 e 10 a pontuagéao é
5 menos a posigao na escala. Por fim sdo multiplicados a soma das pontuagdes por
2,5 resultando no valor total do SUS. Cabe ressaltar ainda, que as pontuagdes podem
variar de 0 a 100 (Brooke, 1996).

Ainda no que se refere aos métodos, técnicas, ferramentas e modelos de
avaliagao, Cancio e Bergues (2013) destacam trés tipos, séo estes:

1- Métodos de inspecao: técnica que se baseia na percepgao de
especialistas, a modo de exemplo, avaliadores de usabilidade ou consultores
experientes no estudo de interface web, essa técnica costuma ser utilizada para
verificar caracteristicas desta dentro de um sistema associadas a usabilidade e
acessibilidade entregue aos seus usuarios. Esta técnica pode ser aplicada no estudo
de uma interface, ou um protétipo, sendo aplicada antes ou depois do
comissionamento exploragao do site. Podem ser tomados como exemplo:

° A Heuristica (regras predefinidas pela inspe¢do de avaliadores
especialistas), método desenvolvido por Nielsen (1993) com a finalidade de
reconhecer problemas de usabilidade no design da interface do usuario, pode ser
tomado como exemplo.

° O Percurso cognitivo que trata da avaliacao relacionada a facilidade
de aprendizado com base em protoétipos do sistema, colaborando com a avaliagdo do
software nos estagios iniciais do processo de desenvolvimento e consequentemente
reduzindo custos e tempo, uma vez que, a avaliacido acontece sem a intervencéo do
usuario.

° A Inspecao de Padroées: que tem como finalidade analisar se a interface
do usuario sob avaliagdo coincide com os padrdes definidos nos padrdes industriais,
a analise € realizada por um especialista em usabilidade com conhecimento dos
padrdes de interface do usuario.

2- Métodos de inquérito: compreende a conversagao e observacdao dos
usuarios utilizando o sistema de trabalho real, alcancando respostas para questbes
realizadas de forma oral ou escrito, como exemplo desses métodos tem-se:

e Observacao de campo: entender como os usuarios executam suas tarefas
dentro do sistema interativo, bem como compreender as agdes que eles realizam
durante sua insercao. Direciona-se a capturar todas as atividades associadas a tarefa
e o contexto de execucédo, assim como também, visa entender os diferentes modelos

mentais dos usuarios sobre estes.
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e Grupo de discussao dirigido (Focus Group): técnica voltada para coleta
de dados, onde um grupo de pessoas se reune para uma discussao sobre os aspectos
associados ao projeto. Essa técnica possibilita a obtengdo de informagdes sobre
reacdes espontaneas e ideias evolutivas dos usuarios durante o processo dinamico
do projeto.

e Entrevista: essa técnica costuma ser utilizada quando se quer ouvir a
opinido dos usuarios ou potenciais usuarios sobre um produto/servigo. Essas técnicas
tém caracteristicas exploratérias, portanto ndo constituem medidas de usabilidade,
estas contribuem para saber o grau de satisfagao dos usuarios durante a interagao
com o produto/servigo e suas avaliagdes sobre estes.

e Questionario: sua aplicacdo permite conhecer quais séo as preferéncias,
familiaridades e interesses dos usuarios ou potenciais usuarios sobre um determinado
conteudo (produto/servigo).

3- Teste: essa técnica consiste na interagao entre usuario-produto-contexto,
onde os usuarios (experientes ou inexperientes) realizam tarefas especificas com o
produto (ou protétipo) a fim de compreender como a interface do usuario os suporta
durante tais tarefas.

Entre os estudos que utilizaram o questionario SUS para avaliar a usabilidade
de produtos, destacam-se varios exemplos relevantes. O estudo de Dos Santos et al.
(2019) avaliou a usabilidade e a percepgao de esforgco e desconforto na operagéo de
dois produtos domésticos (ferro de passar e vaporizador). Arruda Filho, Barros e
Campos (2017) realizaram uma andlise de usabilidade de uma pistola
semiautomatica, utilizando o SUS para medir a eficacia da interface. Castro e Martins
(2016) aplicaram o questionario SUS com 10 usuarios para avaliar a usabilidade de
uma minicamera. Além disso, Nascimento (2020) utilizou o SUS para avaliar a
percepcdo dos idosos em relagdo a usabilidade dos sistemas de abertura de
embalagens alimenticias. Demonstrando assim, a versatilidade do SUS na avaliagao

de diferentes tipos de produtos e contextos.

2.5 SINTESE DA FUNDAMENTACAO TEORICA

A partir das informagdes coletadas e temas abordados foram identificados os

principais pontos a serem considerados durante o desenvolvimento desta pesquisa.



81

Levando em conta que a Gestédo de Design (GD) engloba processos e projetos
colaborativos, € importante conhecer e compreender a interagdo entre Pessoas,
Projetos, Processos e Procedimentos, bem como, ter atencdo a maneira como todos
os recursos podem ser considerados com propésito e responsabilidade (Best, 2012).

A importancia da GD pode ser descrita como Processo e ferramenta estratégica
que colabora com o Design por meio do desenvolvimento de produtos e/ou Processos
e/ou servigos (Martins; Merino, 2011). Dito isto, a relagédo entre o Design e a GD ocorre
por meio da resolugcédo de problemas que envolve um processo sistematico, logico e
ordenado (Mozota, 2011).

No que se refere ao Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), este é
compreendido como uma tarefa que demanda pesquisa, planejamento, controle e
meétodos sistematicos, sendo desenvolvido por equipes multidisciplinares (Baxter,
2011).

Desta forma, o PDP contribui como uma estratégia a competitividade das
organizagdes, possibilitando o desenvolvimento de produtos com custos, precos e
possibilidades condizentes com as necessidades do mercado (Tondolo; Costa;
Tondolo, 2014). Logo, “o desenvolvimento de novos produtos é o fator importante que
impulsiona o sucesso ou o fracasso da empresa” (Schilling; Hill, 1998).

De acordo com Filho (2009, p.25) “a metodologia projetual serve como
orientagdo ao caminho a ser percorrido [...]". No entanto, durante o desenvolvimento
do projeto surge como desafio, o volume de dados e informagdes, uma vez que se
projeta algo (Produto) para alguém (Usuario) a ser inserido em algum lugar (Contexto)
(Merino, 2016).

Assim, aplicar principios ergonémicos ao design contribui para a diminui¢ao de
acidentes, evita riscos de mau funcionamento do produto, e possibilita uma melhor
usabilidade e reducao de custos (Soares, 2011). Essa aplicagao é feita por meio da
utilizacdo de principios, métodos e dados (Van Der Linden, 2007).
Consequentemente, integrar a ergonomia ao design do produto, considerando o
usuario, tem como propésito garantir que o produto desenvolvido seja de facil uso,
eficiente e seguro (Latonda et al., 1999).

Desse modo, é de suma importancia considerar a Usabilidade no Processo de
Desenvolvimento de Produtos, visto que ela trata da mensuracdo das capacidades

dos usuarios ao realizar uma tarefa com eficacia, eficiéncia e satisfagéo (1SO, 1998).
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Segundo Cybis (2007) é importante compreender que a Usabilidade e
Ergonomia de um produto serao definidos pelas capacidades (sensoriais, cognitivas
e motoras) dos usuarios, tarefas, equipamentos e ambientes. Assim, para que o
produto atinja suas fung¢des e direcione os usuarios na realizagédo de suas tarefas, é
preciso avaliar a Usabilidade (Prates; Barbosa, 2003).

Logo, embora exista uma variedade de metodologias voltadas a avaliagao de
Usabilidade, a maioria se volta a interfaces digitais e/ou aspectos especificos.
Contudo, cabe ressaltar alguns métodos, técnicas, ferramentas e modelos que focam
diferentes aspectos (Cancio; Bergues, 2013), a modo de exemplo: o modelo Usa-
design (2012), a I1ISO 9241-11(1998); os Dez principios de Jordan (1998), as
Heuristicas de Nielsen (1994) e o System Usability Scale - SUS (1986), mencionados
anteriormente.

Assim, fica claro por meio das informacgdes coletadas, que é importante para
os projetistas conhecerem o contexto de interagdo entre o usuario e o produto, os
métodos, técnicas, ferramentas e modelos a serem utilizadas durante a durante o
Processo de Desenvolvimento de Produto e avaliacdo da Usabilidade e considerar as
capacidades sensoriais, que nesta pesquisa se delimitam as cognitivas e motoras dos
usuarios, propostas por Waller e Clarkson (2017).

Por fim, acerca dos temas norteadores desta pesquisa foi desenvolvido o
diagrama a seguir com as principais conexdes entre estes e os requisitos desejaveis

para a proposta desta pesquisa (Figura 23).
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Utilizar o modelo Usa-Design como base MERINO, 2012,

Ser organizado com base nos Blocos de Referéncia (PUC) MERINO, 2016,

Poder ser utilizado por diferentes areas HELMSTETTER et al., 2021,

Conciliar as caracteristicas da ferramenta com o objetivo do projeto TANURE, 2008,

Sistematizar o processo de avaliacio da usabilidade de produtos fisicos. 150, 1998

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos que foram
utilizados no desenvolvimento desta pesquisa, cujo objetivo geral foi desenvolver,
aplicar e analisar um modelo de avaliagdao da usabilidade para projetos de
produtos, considerando as capacidades sensoriais, cognitivas e motoras do ser

humano. A Figura 24 apresenta a linha do tempo de realizagdo do doutorado.

Figura 24 - Linha do tempo de realizagdo do doutorado

LINHA DO TE M PO CRONOGRAMA

JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT NOV DEZ

JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouTt NOV DEZ

1° Estagio (fim)

DISCIPLINAS
PRODUGAOQ CIENTIFICA
JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT NOV DEZ

PRODUGAO CIENTIFICA

JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT NOV DEZ
Y UsTES Do MoDELO )
DEFESATESE

PRODUGAOC CIENTIFICA

2024 2023 2022 2021

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O primeiro ano compreendeu o cumprimento dos créditos das disciplinas
exigidos pelo Programa (entre abril de 2021 e maio de 2022), o primeiro estagio em
docéncia que foi realizado entre os meses de outubro de 2021 e margo de 2022, na
disciplina Gestao de Projetos (EGR5014) do curso de Animagao da UFSC.

Quanto a proficiéncia em lingua estrangeira, a primeira (inglés) foi obtida e
entregue no ato da matricula do doutorado (2021) e a segunda lingua (espanhol) foi
obtida no més de novembro de 2022.

No primeiro semestre de 2022 foram realizadas as revisdes da literatura e a
construcdo da Fundamentagcdo Teodrica (Fase 1) durante a realizacdo da ultima
disciplina. Entre os meses de abril e agosto de 2022 foi realizado o segundo estagio
em Docéncia, na disciplina Gestao de Projetos (EGR5014) do curso de Animacgao da
UFSC.

No primeiro trimestre de 2023 foi estruturado e desenvolvido o documento de
Qualificagao com defesa realizada em junho de 2023.

Apods a defesa de qualificagdo foram realizados os ajustes ao documento de
acordo com as consideracdes feitas pela banca, e iniciada a Fase 2 entre os meses
de junho e julho de 2023. De novembro a fevereiro foi realizada a Fase 3 que envolveu
a estruturagéo, organizagao e desenvolvimento da versao preliminar do Modelo. Apés
isso, nos meses de marco e abril, foram feitos alguns testes de impressao do material,
ajustes e refinamentos, bem como a definigdo da estrutura final do Modelo.

Posteriormente, Entre os meses junho e julho de 2024 ocorreram o Teste de
Clareza, Teste Piloto e a aplicagao e avaliagcdo do modelo (FASE 4), paralelamente
foram sendo feitos os ajustes e refinamentos do Modelo, bem como a organizacao,
analise dos resultados e escrita do documento final da tese que tinha como previsao
de defesa abril de 2025. No que se refere a producéo cientifica, foram desenvolvidas
28 producgdes, sendo 27 artigos cientificos em periddicos e eventos nacionais e
internacionais e um registro de patente. Tais produgdes podem ser acessadas na
integra no Apéndice C.

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa foi dividida em quatro fases:
Fase 1 — Fundamentagao Tedrica; Fase 2 — Mapeamento de Projetos de Produto;
Fase 3 — Desenvolvimento do Modelo e Aplicagdo e Fase 4 — Incorporagédo do Modelo
ao GODP. A Figura 25 apresenta a sintese dos Procedimentos Metodoldgicos desta

pesquisa.
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Figura 25 - Sintese dos Procedimentos Metodoldgicos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3.1 FASE 1- FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta Fase (Figura 26) teve como finalidade identificar, levantar e aprofundar os
conhecimentos acerca dos principais temas norteadores da pesquisa, sendo esses:
Gestao de Design, Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), Ergonomia e
Usabilidade, bem como apresentar a metodologia projetual adotada, GODP. Nesta
fase também foram identificadas os métodos, técnicas, ferramentas e modelos de
avaliagao da usabilidade existentes.
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Figura 26 - FASE 1 — Fundamentacgao Tedrica

FASE 1 - FUNDAMENTAGAO TEORICA

Revisao da Literatura:

Artigos de Periédicos > Teses e Dissertacdes (nacionais e
internacionais > Anais de eventos da area de Design (hacionais) >
Pesquisas em livros e Sites.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A concretizagdo dessa fase se deu por meio da utilizagdo de materiais
bibliograficos, da realizagao de uma Revisao de Escopo nas bases de dados: Scopus
(base indexadora - multiplas areas e publisher), Scielo (peridédicos cientificos
brasileiros) e Web of Science (plataforma multidisciplinar), bem como nos bancos de
Teses e Dissertagdes nacionais e internacionais: BDTD e ProQuest. A revisao teve
como objetivo compreender como ¢é feita a avaliagdo da usabilidade em projetos de
design de produto. Seguindo as regras desse tipo de revisao, foi adotado o Acrénimo
- PCC (Populagéo, Conceito e Contexto, respectivamente), onde: P- Avaliadores da
usabilidade de produtos; C- Avaliagdo da usabilidade e C- Projetos de design de
produtos.

Quanto a elegibilidade, foram definidos critérios de inclusado e exclusao, a citar:
Critérios de inclusao:

e Foram incluidos nesta revisao os artigos completos que envolvam a avaliagao

da usabilidade produtos de design, sem restricdo de idiomas, nos ultimos 10

anos;



89

e Os trabalhos que envolvam modelos, técnicas, ferramentas, protocolos ou
meétodos de avaliagdo da usabilidade de produtos de design;

e Por fim, foram incluidos também, trabalhos que envolvam avaliacdo de
produtos reais de design.

Critérios de exclusao:

e Foram excluidos desta revisdo os trabalhos que apresentem avaliagdes da
usabilidade de interfaces de sites e/ou que ndo sejam da area de design;

e Os trabalhos que ndo descrevam o processo /detalhamento de como foi feita a
avaliagao da usabilidade do produto de design;

e Assim como também, os trabalhos que envolvam projetos de produtos

conceituais.

Desse modo, foram considerados para esta revisdo de escopo, 0s seguintes
itens de dados: autores, ano de publicagao, titulo do artigo, instituicao/pais/estado e o

objetivo do artigo.

3.2 FASE 2 - MAPEAMENTO DE PROJETO DE PRODUTO

Esta Fase, teve como finalidade avaliar a usabilidade de um projeto de produto
ja desenvolvido, visando identificar pontos fracos e fortes relacionados a usabilidade
do produto, por meio da interagdao usuario-produto-contexto. Para tal, esta fase foi

dividida em 3 etapas, apresentadas (Figura 27) e descritas a seguir.
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Figura 27 - FASE 2 e suas respectivas etapas

FASE 2 - MAPEAMENTO DE PROJETO DE PRODUTO

Etapa 1 - Definicdo do projeto de produto com base nos critérios
adotados;

Etapa 2 - Inser¢do das informagdes nos Blocos de Referéncia
(PRODUTO, USUARIO e CONTEXTO);
Etapa 3 - Andlise estrutural do produto.

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.1 Etapa 1 - Definigdo e apresentagao do projeto (FASE 2)

A Etapa 1 terd como objetivo definir e levantar dados sobre o projeto escolhido
para avaliagao preliminar da usabilidade. Para tal, foram definidos 3 critérios de
inclusao:

e Projeto de produto fisico desenvolvidos pelo Nucleo de Gestédo de
Design e Laboratério de Design e Usabilidade (NGD-LDU) da UFSC,
que tenham considerado a usabilidade;

e Projeto desenvolvido com parceiros localizados no estado de Santa
Catarina permitindo o acesso do pesquisador;

e Projeto que se utilizou do Guia de Orientagédo para o Desenvolvimento
de Projetos (GODP) como metodologia projetual, bem como, dos Blocos
de Referéncia: Produto, Usuario e Contexto (PUC).
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3.2.2 Etapa 2 - Definigcao dos Blocos de Referéncia (FASE 2)

A Etapa 2 teve como objetivo categorizar as informagdes coletadas e
relevantes para o desenvolvimento desta pesquisa, na qual foi dividida de acordo com
os Blocos de Referéncia (PRODUTO, USUARIO e CONTEXTO) proposto por Merino
(2016).

3.2.3 Etapa 3 — Analise estrutural do produto (FASE 2)

Na Etapa 3, foram identificadas e descritas as partes e componentes do
produto do projeto definido na etapa 1, tendo como finalidade compreender o produto
como um todo. Para isto, poderao ser utilizadas fotos, desenhos técnicos, videos,

mockups/protétipos, dentre outros.

3.3 FASE 3 - DESENVOLVIMENTO DO MODELO

A Fase 3 teve como objetivo desenvolver um modelo para a avaliagado da
usabilidade de produtos tangiveis, considerando as informag¢des coletadas na
fundamentacao tedrica. Para tal, a Fase 3 foi dividida em 6 etapas apresentadas

(Figura 28) e descritas a seguir.
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Figura 28 - FASE 3 e suas 6 etapas.

FASE 3 - DESENVOLVIMENTO DO MODELO

Etapa 1 - Estruturacdo do Modelo

Etapa 2 - Apresentacdo do Modelo...

Etapa 3 - Teste de Clareza

Etapa 4 - Teste Piloto

Etapa 5 - Aplicacdo do Modelo

Etapa 6 - Organizacao e Analise dos resultados

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3.1 Etapa 1 - Estruturagao do Modelo (FASE 3)

Nesta etapa, com o objetivo de direcionar o processo de desenvolvimento do

modelo, foram considerados 8 requisitos (Figura 29), com base nas informacdes

coletadas na fundamentacéo teérica e nos problemas identificados.
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Figura 29 — Requisitos

PROBLEMAS REQUISITOS
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Ainsercio da Ergonomia e Usabilidade nas fases de desenvol-
vimento do produto € compreendida como um grande desafio. Utilizar o modelo Usa-Design como base.

Dificuldade em encontrar na literatura métodos voltados a
analise e avaliagao de produtos. Ser organizado com base nos Blocos de Referéncia (PUC).

Métodos de avaliagio da usabilidade limitados a aspectos es-
pecificos, demandando um grande esforco para adapta-los. Poder ser utilizado por diferentes areas.

A implementacao dos aspectos de Usabilidade no PDP €
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para uma maior organizagéao e clareza, as informagdes iniciais foram coletadas
de acordo com os Blocos de Referéncia: Produto, Usuario e Contexto (PUC)
proposto pelo Guia de Orientagao para o Desenvolvimento de Projetos (GODP)
(Merino, 2016). Para isso é utilizada uma ficha de identificagéo. E importante destacar
que as informagdes a serem coletadas variam de projeto para projeto e devem
considerar o objetivo proposto.

A estrutura do Modelo é dividida em capacidades motoras, sensoriais e
cognitivas do ser humano (Waller; Clarkson, 2017; lida; Guimaraes, 2016; Merino,
2020). Para tal, foram realizadas andlises acerca de atividades cotidianas do
usuario(a) durante o uso do produto dentro do contexto real.

Teste preliminar de usabilidade, baseado na norma ISO 9241-11, na qual
foram mensuradas a eficiéncia, eficiéncia e satisfagdo, bem como as qualidades
ergondmicas, técnicas e estéticas do produto (lida; Guimaraes, 2016). E foram

considerados os aspectos de: adaptagao antropomeétrica, durabilidade, facilidade
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de manuseio, leveza, utilizagao, seguranga, conforto (Falzon, 2007; lida;
Guimaraes, 2016), dentre outros.

Por fim, foram aplicados os dez principios de usabilidade apresentados por
Jordan (1998), séo estes: (1) Consisténcia, (2) Compatibilidade, (3) Capacidade,
(4) Retroalimentacgao, (5) Prevencao de erros, (6) Controle do usuario, (7) Clareza
visual, (8) Priorizagcao da funcionalidade e informagao, (9) Transferéncia
adequada de tecnologia e (10) Evidéncia. Esses principios tém como finalidade
verificar o quanto um produto atende ao objetivo proposto e as expectativas do

usuario. Ao final desta etapa também foi definido um nome para o Modelo.

3.3.2 Etapa 2 - Apresentacao do Modelo (FASE 3)

Esta etapa, compreendeu a apresentagao e descricdo do uso e funcionamento
do modelo, suas caracteristicas, objetivo, estrutura e fases que a compdéem e sua

incorporagao a metodologia GODP.

3.3.3 Etapa 3 — Teste de clareza (FASE 3)

Nesta etapa, foi realizado um teste de clareza do Modelo com trés
Especialistas (E), selecionados de acordo com os seguintes critérios: residir em
Floriandpolis, ter no minimo 5 anos de experiéncia com projetos, conhecer e/ou ja ter
utilizado o Guia de Orientagdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP). Essa
etapa teve como finalidade verificar sua sistematizacdao e funcionamento, testar os
procedimentos adotados para a sua aplicagcdo e testar sua eficacia e tempo de
realizacgao.

Nesta etapa, também foram utilizados os Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido e o Termo de Consentimento de Uso de Imagem e Voz (TCUIV) (ANEXOS
A e B), e assim feitos registros fotograficos e de videos. Foi definido um periodo de
50 minutos para a compreensao, analise e utilizagdo do modelo, bem como para o
uso do produto proposto, um controle de ar-condicionado escolhido pelos seguintes
critérios: ser simples, utilizado cotidianamente em diferentes contextos, apresentar

formato popular e estar disponivel. Apds isso, realizou-se uma discussao durante a
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qual foram propostas e registradas sugestoes de ajustes e melhorias. Todo o processo

foi gravado em video para consultas futuras e analise das falas.

3.3.4 Etapa 4 - Teste piloto (FASE 3)

Esta etapa consistiu, na realizagdo de um teste piloto que teve a finalidade de
identificar e corrigir pontos fracos no modelo antes de sua aplicagdo completa, bem
como identificar os acertos e potencialidades. Esses testes sdo fundamentais para a
preparacao da pesquisa, garantindo que as fases subsequentes do estudo possam

ser conduzidas de maneira mais confiavel e com maior probabilidade de sucesso.

3.3.5 Etapa 5 - Aplicagdao do Modelo em um projeto de produto (FASE 3)

Nesta etapa, o Modelo foi aplicado em seu formato final, incorporando os
refinamentos e melhorias identificadas durante os testes de clareza e o teste piloto
com dois projetistas. A escolha do projeto foi baseada nos seguintes critérios: deve
ser um projeto de produto tangivel, ter sido desenvolvido pelo NGD-LDU da
UFSC, ter utilizado o GODP como metodologia projetual, e ser acessivel ao
pesquisador. Quanto aos projetistas, estes foram escolhidos considerando o critério
de envolvimento no processo de desenvolvimento do produto a ser avaliado (neste
caso, o videolaringoscopio sem fio) e tempo de experiéncia com desenvolvimento de

projetos.

Os projetistas realizaram os seguintes procedimentos: (1) baixar o aplicativo
(WeiView?3), (2) ligar o videolaringoscopio, (3) conectar o videolaringoscopio ao celular
ou tablet, (4) fazer uma foto com a camera do videolaringoscépio e (5) desligar o
videolaringoscopio. Apds isso, utiizar o Guia de Aplicagao do Projetista

apresentado pelo Modelo; preencher as fichas conforme as informagdes do Guia de

3 WeiView é um aplicativo gratuito para sistemas iOS e Android, que tem como caracteristicas
principais sua conexao via wi-fi, a capacidade de assistir ao procedimento em tempo real em um celular/
tablet, permitindo aos usuarios o monitoramento do mesmo, bem como, capturar fotos e videos durante
0 uso. Assim como, a gravagao para analises futuras.

Link: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.weiview&pcampaignid=web_share



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.weiview&pcampaignid=web_share
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Aplicacao do Projetista; realizar a mensuragdo dos dados e na sequéncia converter

os dados.

3.3.6 Etapa 6 — Organizacao e analise dos resultados (FASE 3)

Nesta etapa, foram feitas a organizagdo e analise dos resultados acerca da
utilizagao do Modelo, bem como as observagdes. E foi dividida em 3 passos:

Passo 1 — Mensurar - quanto a mensuragao dos resultados obtidos foram
adotadas trés escalas, sendo estas: a escala numérica: 1, 2 e 3, onde 1 corresponde
a Nao atende, 2 Atende parcialmente e 3 Atende completamente; a escala cromatica:
vermelho, amarelo e verde, onde vermelho corresponde a Nao atende, amarelo
Atende parcialmente e verde Atende completamente e a escala emoji: triste, neutro
e feliz, onde triste corresponde a Nao atende, Neutro Atende parcialmente e feliz a
Atende completamente. Ha também a opcéo Nao se Aplica, que pode ser selecionada
tanto para a capacidade como um todo quanto para um dos itens especificos avaliados
dentro dessa capacidade.

Passo 2 - Analisar — os dados obtidos sdo expostos em painéis visuais, com
0 objetivo de facilitar a visualizagdo dos dados e expor informagdes relevantes para o
processo de desenvolvimento de projetos e avaliagao da usabilidade.

Passo 3 — Incorporar — apds a leitura e analise dos dados, estes sao

sintetizados e alocados estrategicamente em cada etapa-chave do GODP.

3.4 FASE 4 - INCORPORACAO DO MODELO AO GODP

Nesta fase (Figura 30) a proposta de Modelo foi incorporada nas trés etapas-
chave do Guia de Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP),
apresentadas na Figura 29 e descritas a seguir, durante o Processo de

Desenvolvimento de Projetos de Produtos de forma auxiliadora e avaliativa.
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Figura 30 - FASE 4: Incorporagao do Modelo ao GODP

FASE 4 - INCORPORAGCAO DO MODELO AO GODP

Etapa 2 - Guiar

:} Etapa 1 - Avaliar
Etapa 3 - Verificar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como metodologia projetual e base estrutural foi utilizado o (GODP), proposto
por Merino (2016). A escolha se deu por se tratar de uma metodologia com énfase no
usuario, ergonomia e usabilidade, e por ter sido e estd sendo utilizada em varios
projetos de produtos, dentro de diferentes areas como design, engenharias, medicina,
terapia ocupacional, agricultura, arquitetura, dentre outros, bem como, ser a
metodologia projetual utilizada no NGD-LDU. A Figura 31 a seguir apresenta a etapa-

chave e a finalidade de realizagao da avaliagdo da usabilidade dentro do GODP.
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Figura 31 - Etapas para avaliagao da usabilidade de produtos no GODP.

Verificar em situacio real ' /
a usabilidade do produto e P\l 4!%
MOMENTO IMPLEMENTACAO qi,‘ O @
(Ftapa 5 Wiahilizagao). l .t %
"_"I' ! Avaliar
0 l a usabilidade do produto
z

ltema do projeto)

(Etapa 1- Levantamento

Guiar na escolha da melhor de dados).

alternativa gerada
{com base na usabilidade)

o MOMENTO INSPIRACAO

(Elapa 3 - Criacéo).

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

3.4.1 Etapa 1 — Avaliar (FASE 4)

Nesta etapa a proposta de Modelo possibilita por meio da avaliagdo de
produtos similares, a identificacdo de problemas/oportunidades em outros produtos,
bem como, auxilio na geragéo de requisitos de projetos, levando em consideragao as
capacidades do ser humano e os aspectos de usabilidade desde a fase inicial do

projeto.
3.4.2 Etapa 2 - Guiar (FASE 4)
Nesta etapa a proposta de Modelo colabora para a escolha da alternativa que

melhor atenda as caracteristicas dos usuarios. Ainda, o Modelo permite a validacao

das alternativas, por meio dos testes de usabilidade e refinamentos.

3.4.3 Etapa 3 — Verificar (FASE 4)

Nesta etapa a alternativa final é testada com usuarios reais. O Modelo é
utilizado para avaliar a percepg¢ao dos usuarios relacionada ao produto e adequacéao

do produto de acordo com as capacidades do usuario. Caso o produto ndo se adeque,
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devem ser feitos ajustes e alteragdes e feitos novos testes. Sugere-se também o
acompanhamento do uso do produto pelo usuario de forma longitudinal. A Figura 32

apresenta uma sintese do processo de desenvolvimento da proposta de modelo.

Figura 32 - Sintese da proposta de modelo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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4RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos, organizados de
acordo com as fases e etapas detalhadas no capitulo anterior, permitindo uma
compreensao aprofundada dos dados e das discussdes que surgiram ao longo do

processo.

41 FASE 2: MAPEAMENTO DE PROJETO DE PRODUTO

Na Fase 2, foram definidas e coletadas as informa¢des do projeto de produto
desenvolvido pelo NGD-LDU da UFSC, com base nos seguintes critérios de incluséo:
(1) produto tangivel desenvolvido pelo NGD-LDU da UFSC que tenha considerado a
usabilidade; (2) projeto desenvolvido com parceiros localizados no estado de Santa
Catarina, permitindo o acesso ao pesquisador; (3) projeto que utilizou o Guia de
Orientacéo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP) como metodologia projetual.

Os resultados dessas etapas sao apresentados e descritos abaixo.

4.1.1 Etapa 1 - Definicao e apresentagao do projeto (FASE2)

Para o projeto, foi escolhido um videolaringoscoépio sem fio compativel com
sistemas Android e iOS, desenvolvido sob uma abordagem centrada no ser humano.
A organizacdo e sistematizagdo do Processo de Desenvolvimento do Produto
seguiram o GODP. Para a materializagao do protétipo de alta fidelidade, utilizou-se a
tecnologia de impressao 3D, com o filamento polimérico acido polilatico Super Touch
(PLA ST). Este material foi escolhido por seu alto grau de resisténcia a impactos,
alongamento de ruptura e bom acabamento superficial, em comparagdo com o PLA
comum.

Com o protoétipo impresso, foi realizada a inspe¢ao do acabamento superficial
e sua higienizagdo. Em seguida, o produto foi montado com a camera e sincronizado
com o aplicativo WeiView, permitindo a reprodugdo da imagem no dispositivo mével.
Por fim, foram realizados testes de funcionamento em laboratério para analise e

verificagdo do produto, seguidos por testes no contexto real com usuarios.
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O videolaringoscopio (Figura 33) apresenta uma forma predominantemente
geométrica (retangular), com extremidades e quinas suavizadas. Possui um rebaixo
lateral no corpo que facilita o acoplamento do fio da camera. A fonte de luz/camera
esta posicionada préxima a ponta da lamina, a uma distancia de 41,17 mm,
internamente acoplada a estrutura em relevo ao longo da lamina. Esta estrutura é
responsavel por transmitir a imagem em tempo real para o dispositivo movel

conectado.

Figura 33 - Videolaringoscépio sem fio

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1.2 Etapa 2 - Definigao dos Blocos de Referéncia (FASE 2)

Esta etapa compreendeu a definicdo e descrigdo dos Blocos de Referéncia
(Figura 34).

Figura 34 - Blocos de Referéncia do Laringoscépio descartavel

| N [N | N

| PRODUTO | || | USUARIO | ||CONTEXTO
VIDEOLARINGOSCOPIO ProotionAls CENT%_CL:ESSG'CO

DA SAUDE (PS)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.1.3 Etapa 3 — Analise estrutural do produto (FASE 2)

Esta etapa compreendeu a analise dos componentes que constituem a
estrutura do produto (Figura 35). Dito isto, o videolaringoscépio sem fio é constituido
por dois corpos, sendo estes: a lamina (A) e o mecanismo (B); uma bateria (C); um
indicador de carga (D); um botdo POWER (E) e uma antena interna. Destaca-se por

possibilitar a conexao tanto por sistema Android, quanto por sistema iOS.

Figura 35 — Componentes do videolaringoscépio sem fio

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir da analise, foi possivel compreender a relevancia de cada componente
do produto, bem como, aspectos a serem considerados durante a avaliacdo da

usabilidade deste, por exemplo forma, material, mecanismo, dentre outros.
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4.2 FASE 3: DESENVOLVIMENTO DO MODELO

Esta Fase apresenta o resultado do processo adotado para o desenvolvimento

do Modelo e suas respectivas etapas.

4.2.1 Etapa 1 - Estruturacao do Modelo (FASE3)

O Modelo possui uma estrutura sistematica, criada para avaliar a usabilidade
de produtos tangiveis. Ele é organizado em cinco fases e utiliza um guia de aplicagéao
do projetista, diferentes tipos de fichas para garantir uma analise abrangente e precisa
e um painel de sintese visual, descritos a seguir:

Guia de Aplicagdao do Projetista (Figura 36) € um recurso essencial para
equipes de pesquisas que buscam melhorar a usabilidade de seus produtos, visto que
ao seguir os procedimentos descritos, os projetistas podem garantir precisdo e
eficiéncia em suas avaliagdes. O guia contém os seguintes itens: Apresentacédo do
modelo — explicacdo geral sobre o Modelo e seus objetivos; Quando utilizar —
informacdes sobre as fases do projeto onde o modelo € aplicavel; Estrutura —
detalhamento da estrutura do modelo, incluindo os componentes principais e a
organizagdo das fases de avaliagcdo; Como funciona — descricdo detalhada do
funcionamento do modelo incluindo um fluxograma que ilustra o processo de
avaliacao; Fases do modelo — detalhamento das fases do Modelo, que incluem a
compreensao dos Blocos de Referéncia, avaliacido das capacidades do ser humano,
avaliagao preliminar de usabilidade, e avaliagdo dos principios de usabilidade;
Mensuragao e Conversao dos Dados - orientacbes sobre como coletar e converter
dados para o painel de sintese visual, garantindo que os resultados sejam

apresentados de forma clara e compreensivel.
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Figura 36 - Guia de aplicagao do projetista e seu conteudo

Guie g2 Aplicacic
projetista

Conteudo

Apresentagie

Quando utilizar

usndesign

[[] Apresentacdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para consultar o material do Modelo na integra cliqgue aqui .

Ficha de Identificagao - Blocos de Referéncia (Figura 37) O processo inicial
de avaliagao é estruturado em conformidade com os Blocos de Referéncia, que
abrangem os aspectos essenciais do Produto, do Usuario e do Contexto. Essa
organizagao prévia desempenha um papel crucial ao estabelecer as informagdes
necessarias antes de iniciar a avaliagao de usabilidade, facilitando a compreenséo e
a andlise dos dados durante todo o processo. Sao coletadas as informagoes

fundamentais para o planejamento e realizacdo da avaliagao da usabilidade do
produto.


https://drive.google.com/drive/folders/15KvcycG1bpHuF6v2OYEToBPuggCltqU8?usp=drive_link
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Figura 37 - Ficha de Identificagdo dos Blocos de Referéncia

PRODUTG

****** Bloco Produto

Identificacio do produto:
Categoria:
Fungao:

Formas:

Geométricas Antropomorfas

Componentes/partes:

Peso:

Materiais:
Metal Plastico
Madeira Vidro

Objetivo da avaliagio:

Tipo de produto avaliado:
Industrializado Mockup

Protétipo funcional Produto adaptado

Observagbes

Produto similar

Produto conceitual

Obse

realizacio da avaliagao gooo
oono
. /. ooo

FASE 1
T
= | Bloco Usuario
Nome: Idade:
|
Altura: Peso: Sexo:

: . Escolaridade:
Mao dominante:

Direita Possui alguma deficiéncia:
Esquerda

Area de atuagio:

Bloco Contexto

Tipo de ambiente fntermo, externo ouambos: ~ Contexto de Uso:

. Residencial

Areas de contato wsporas lisas, macias, etc: Comercial

Tarefa passar rounss, descascar un pepino, etc Institucional
Outro:

Registro da data de
realizacio da avaliacio

Registro do tempo de =

ObservagGes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Fichas de Avaliagao das Capacidades As fichas de avaliacdo das

capacidades motoras, sensoriais e cognitivas do ser humano desempenham um papel

fundamental na avaliacdo da usabilidade de produtos. Essas fichas sdo ferramentas

projetadas para sistematizar a analise das capacidades do usuario em interagir com

um determinado produto. Foram desenvolvidas trés fichas, cada uma direcionada a

um tipo especifico de capacidade, e foram definidos itens relevantes relacionados a

usabilidade do produto. As fichas estdo organizadas da seguinte maneira,

respectivamente: Ficha das Capacidades Motoras (Figura 38) — Destreza (D),

Alcance e Extensdo (AE) e Locomogédo (L); Ficha das Capacidades Sensoriais
(Figura 39) — Tato (T), Visao (V), Audicao (A); Ficha das Capacidades Cognitivas

(Figura 40) — Comunicagao (C), Pensamento (P). Nestas fichas, sdo apresentadas a

definicdo de cada capacidade e trés itens avaliativos para a interacao usuario-produto.



Figura 38 - Ficha de Avaliagdo das Capacidades Motoras.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 39 - Ficha de Avaliagdo das Capacidades
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 40 - Ficha de Avaliacdo das Capacidades Cognitivas.

Ficha das Capacidades Cognitivas

o1 Ll . P . |

‘Z‘ Avends completamente Arendecompletamente E Atende completamente
E Atende parciaimente B Atende parcialmente E Atende parciaimente
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retada ¢ utilizada as

fals para entender o
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Atende completamente Atende completamente Atende completamente

, bem como a
er a atengio € recor-
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E Atende parciaimente E Atende parcialmente E Atende parciaimente

Neostende Nao atende E Naoatende

E Néo se aplica @ Néo se aplica E Nio se aplica
Observagdes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ficha da Avaliagcao Preliminar de Usabilidade (Figura 41) A ficha de
avaliacao preliminar desempenha um papel fundamental na andlise abrangente e
sistematizada dos produtos. Ela serve como ferramenta estruturada para avaliar a
usabilidade, eficacia, eficiéncia e satisfacdo do usuario com um produto. Sao
avaliados nove itens cruciais, relacionados ao produto/usuario. Por meio dessa ficha,
€ possivel identificar areas de melhoria e pontos positivos, garantindo um design mais
centrado no usuario e funcional. A ficha também permite a avaliagao das qualidades
técnicas, ergondmicas e estéticas do produto, contribuindo para um design mais

centrado no usuario e funcional.
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Figura 41 - Ficha de Avaliagao preliminar de Usabilidade

Ficha Avaliacao preliminar da Usabilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ficha dos Principios da Usabilidade (Figura 42) Essas fichas servem como
guias detalhados para projetistas e equipes de projeto, permitindo uma abordagem
estruturada e sistematica na avaliacdo da usabilidade. Ao utilizar as fichas, os
projetistas podem identificar pontos fracos e/ou pontos fortes relacionados a cada

principio individualmente.
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Figura 42 - Fichas dos Principios da Usabilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Mensuracao e Conversiao dos Dados Contribui para a mensuragao dos
dados provenientes da avaliagdo de usabilidade do produto, além de facilitar a

conversao desses dados em informagdes Uteis para o projeto. Oferece orientagao na
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definicdo dos niveis de usabilidade e nas anotagdes do projeto para preenchimento
do painel.

Para isso, foram definidas trés escalas. A primeira € a escala numérica, onde
os numeros 1, 2 e 3 correspondem, respectivamente a Nao Atende, Atende
Parcialmente e Atende Completamente. A segunda é a escala cromatica,
utilizando as cores vermelho, amarelo e verde para representar os mesmos niveis de
atendimento. O vermelho indica "Ndo Atende", o amarelo representa "Atende
Parcialmente" e o verde “Atende Completamente”.

Por fim, a terceira é a escala emoji, que utiliza emojis para expressar os
diferentes niveis de atendimento. O emoji triste corresponde a "Nao atende" o neutro
representa "Atende parcialmente", o emoji feliz indica "Atende completamente"”.
Também se tem a alternativa “Nao se Aplica" que pode ser selecionada para a
capacidade como um todo ou apenas para um dos itens avaliativos especificos dessa
capacidade. A Figura 43 demonstra as trés escalas, bem como as combinacdes

cromaticas possiveis.

Figura 43 - Mensuracao e Conversao dos Dados

ESCALA MEDICAQ
Numeérica 1 2 3
Cromética _ _ uN
Nao se aplica
Emoji A L 1 84
- Atende Atende
Legenda Nao Atende Parcialmente Completamente

Combinacdes possiveis

. . . Nao Atende Atende Parcialmente . . . Atende Completamente
. . . Atende Parcialmente . Atende Parcialmente . . Atende Completamente
. . Atende Parcialmente . Atende Parcialmente . . . Atende Parcialmente
. . Atende Parcialmente . . Atende Parcialmente . . Atende Parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

Assim, para que um produto seja considerado que Nao atende, a soma deve

resultar entre 3 e 4. Para ser classificado como Atende parcialmente, a soma deve
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resultar entre 5 e 7. Ja para ser considerado Atende completamente, a soma deve
resultar entre 8 e 9.

Painel de Sintese Visual (Figura 44) Possibilita o agrupamento dos dados
convertidos, facilita a visualizagao rapida dos niveis definidos e proporciona suporte
para a discussdo em equipe durante a elaboragcdo das anotagdes referentes a
avaliacao da usabilidade do produto avaliado. Ele foi dividido de acordo com as cinco

fases apresentadas pelo Modelo e subdividido conforme os itens definidos para a
avaliagdo de usabilidade.

Figura 44 - Painel de sintese visual
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao final desta etapa, também foi atribuido um nome ao modelo, sendo este:
USAdesign, que partiu do nome adotado por Merino et al. (2012). Esse nhome € uma
fusdo dos termos "USA" e "DESIGN", cada um carregando um significado especifico
que reflete os objetivos e a abordagem do modelo.

Desta forma, a sigla USA refere-se a usabilidade, compreendido como um

aspecto fundamental na avaliacido de qualquer produto. Visto que, usabilidade esta
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relacionada a facilidade com que os usuarios podem utilizar um produto para atingir
seus objetivos de forma eficaz, eficiente e satisfatdria. Por tanto, a énfase na
usabilidade implica em analisar como as caracteristicas do produto suportam as
necessidades e capacidades dos usuarios.

Ja a palavra DESIGN ressalta a importancia do design no processo de
desenvolvimento de produtos. Design aqui ndo se refere apenas a estética, mas
também a funcionalidade, ergonomia e experiéncia do usuario. Uma vez que, um bom
design considera ndo somente a aparéncia, mas a interagdo, a facilidade de uso e a

adequacao as capacidades do usuario. A Figura 45 apresenta o logo do Modelo.

Figura 45 - Logo do Modelo USAdesign

osAdesign

MODELO PARA AVALIACAO DA USABILIDADE DE PRODUTOS TANGIVEIS

Cl
design

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2 Etapa 2 - Apresentagao do Modelo (FASE3)

O USAdesign € um Modelo projetado para a avaliagdo da usabilidade de
produtos, atuando como um modelo confiavel para projetistas. Este recurso otimiza o
trabalho em equipe ao facilitar a colaboragao, promovendo a precisao e confiabilidade
dos dados coletados. Ele agiliza o processo de avaliagao por meio de uma abordagem
estruturada e sistematizada, permitindo uma analise eficiente e completa. Além disso,
sua flexibilidade e adaptabilidade facilitam sua replicagdo para outros estudos,

oferecendo uma base sdlida para pesquisas futuras.
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Como funciona?

Para um melhor entendimento da aplicacdo do modelo de avaliacédo, é
fundamental, inicialmente, identificar uma demanda. Essa demanda pode surgir de
diferentes fontes, como empresas, usuarios, questdes legais ou até 6rgdos como o
Procon, entre outros. Em seguida, € necessario verificar se a demanda esta
relacionada a usabilidade, o que determinara a aplicacdo do Modelo em questéo, o
USAdesign. Esse modelo oferece uma abordagem estruturada e sistematizada, com
foco nas capacidades motoras, sensoriais e cognitivas. A Figura 46 a seguir
apresenta um fluxograma do processo de uso do Modelo USAdesign, destacando a

interacao e retroalimentacao entre as fases que compéem o modelo.

Figura 46 - Fluxograma de uso do Modelo USAdesign
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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O USAdesign foi desenvolvido com base nas capacidades do ser humano
(Waller; Clarkson, 2017), norma ISO 9241-11, nas qualidades ergonémicas, técnicas
e estéticas (lida, 2005) e nos principios de usabilidade (Jordan, 1998). Este esta

dividido em cinco fases conforme ilustrado na Figura 47 e descritas a seguir.

Figura 47 - Apresenta a estrutura do Modelo USAdesign e suas respectivas etapas
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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FASE 1 - Compreensao e identificagao dos Blocos de Referéncia: analise
do produto, contexto real de uso e usuario envolvido na interagao produto/usuario;

FASE 2 - Avaliagcao das capacidades do ser humano: mensuragao das
capacidades do ser humano. O quanto das capacidades motoras, sensoriais e
cognitivas, o produto exige.

FASE 3 - Avaliagao preliminar de usabilidade (eficacia, eficiéncia e
satisfagao): analise preliminar de usabilidade de acordo com a norma ISO 9241-11,
levando em consideragao os principios de Eficacia, Eficiéncia e Satisfacdo. E das
qualidades técnicas, ergondmicas e estéticas do produto (lida 2005).

FASE 4 - Avaliacdao dos principios de usabilidade: mensuracdo dos
resultados por meio dos dez principios de usabilidade, quanto o produto atende ao
objetivo proposto e expectativas do usuario.

FASE 5 - Resultados: compilado dos resultados obtidos durante os testes das

fases anteriores.

Quando utilizar?

O USAdesign foi incorporado nas trés etapas-chaves (Levantamento de
dados, Criacdo e Viabilizagdo) do Guia de Orientagdo para o Desenvolvimento de
Projetos (GODP) durante o Processo de Desenvolvimento de Projetos de Produtos de
forma auxiliadora e avaliativa.

Etapa 1- Avaliar: Nesta etapa o Modelo USAdesign possibilita por meio da
avaliagao de produtos similares, a identificacdo de problemas/oportunidades em
outros produtos, bem como, auxilio na geragao de requisitos de projetos, levando em
consideragao as capacidades do ser humano e os aspectos de usabilidade desde a
fase inicial do projeto.

Etapa 2- Guiar: Nesta etapa o Modelo USAdesign colabora para a escolha da
alternativa que melhor atenda as caracteristicas dos usuarios. Ainda, o Modelo
permite a validagdo das alternativas, por meio dos testes de usabilidade e
refinamentos.

Etapa 3- Verificar: Nesta etapa a alternativa final € testada com usuarios reais.
O Modelo USAdesign ¢é utilizado para avaliar a percepgao dos usuarios relacionada

ao produto e adequacao do produto de acordo com as capacidades do usuario. Caso
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o produto néo se adeque, devem ser feitos ajustes e alteragdes e feitos novos testes.
Sugere-se também o acompanhamento do uso do produto pelo usuario de forma

longitudinal.

4.2.3 Etapa 3 — Teste de clareza (FASE3)

A partir da versao preliminar do Modelo, foi realizado um Teste de Clareza com
trés Especialistas (E) em metodologia, gestdo, desenvolvimento e avaliagdo da
usabilidade de produtos, sendo estes: E1 - desenhista industrial e ergonomista, com
30 anos de experiéncia em atividades projetuais, comerciais e académicas; E2 -
designer de produto, com cinco anos de experiéncia em atividades projetuais e
académicas e o E3 - desenhista industrial, 24 anos de experiéncia em atividades
projetuais, comerciais e académicas. O teste ocorreu em abril de 2024, no Nucleo de
Gestao de Design e Laboratério de Design e Usabilidade (NGD-LDU) da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). O modelo testado continha os seguintes
componentes:

e Um guia de aplicagdo do projetista (14 folhas tamanho A4)

¢ Ficha de Identificacdo dos Blocos de Referéncia (1 folha A3)

e Ficha das Capacidades Motoras, Sensoriais e Cognitivas (3 folhas A3)
e Ficha de Avaliagao Preliminar da Usabilidade (1 folha A3)

e Ficha dos Principios da Usabilidade (1 folha A3)

e Painel de Sintese Visual (1 folha A1)

Todo o processo foi gravado em video para consultas futuras e analise das
falas. A partir dos resultados do teste, foram identificadas necessidades de ajustes e
feitas propostas de melhorias. Face a isso, os Especialistas avaliaram a experiéncia
com a utilizagdo do Modelo como positiva, com a necessidade de poucos ajustes e
refinamentos, a modo de exemplo, ajustes e melhorias de texto; alternativas de
assinar para materiais e contexto de uso; inser¢ao de um espaco para descricdo do
objetivo da avaliacédo, dentre outros. Logo, apds a analise da gravacao em video, tais

sugestdes foram adotadas e inseridas ao modelo (Figura 48).
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Figura 48 - Ajustes e melhorias sugeridos e atendidos.
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ferente ao processo
de fabricacio

05
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objetivo da avalia-
cao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Desta forma, segundo a avaliacdo dos Especialistas, a experiéncia com a
utilizacdo do Modelo foi considerada positiva, com poucos ajustes e modificagcdes

necessarios.

4.2.4 Etapa 4 - Teste Piloto (FASE3)

Esta etapa teve como finalidade testar e analisar o modelo em uma situagao
real de uso, verificando sua sistematica, funcionamento, linguagem e o tempo
necessario para a realizagao das tarefas pelo usuario. A Figura 49 apresenta o fluxo

adotado no teste piloto.
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Figura 49 - Fluxo de realizagdo do Teste Piloto
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Desta forma, inicialmente foi realizada a escolha do produto, um controle
remoto de ar-condicionado (Figura 50) por ser simples, utilizado cotidianamente em
diferentes contextos, apresentar estereétipo popular e estar disponivel, e estruturacao

e definicdo do roteiro a ser seguido.
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Figura 50 — Controle remoto do ar-condicionado utilizado no Teste Piloto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, os materiais do teste foram impressos e os Usuarios
selecionados. Os Usuarios foram escolhidos por serem de areas distintas, ndo terem
experiéncia com o desenvolvimento de produtos e/ou conhecimento sobre
usabilidade. Participaram do teste piloto quatro alunos de graduagéo da UFSC, sendo
eles: um aluno do curso de Psicologia, um aluno do curso de Administragao (deficiente
visual com a doenga de Stargardt)*, um aluno do curso de Ciéncia da Computagdo e

um aluno do curso de Educacéo Fisica (Figura 51).

4 A doencga de Stargardt é uma distrofia macular hereditaria que afeta individuos jovens,
caracterizada por comprometimento progressivo da visdo central causada por mutagdes no gene
ABCA4, envolvida no metabolismo da vitamina A nas estruturas da retina (Aleixo et al., 2023).
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Figura 51 - Usuarios do Teste Piloto.

Aluno de Psicologia Aluno de Administracio Aluno de Educagio Fisica Aluno de Ciéncia da Computaco

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante o desenvolvimento do teste, o modelo foi apresentado ao Usuario,
seguido da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do
Termo de Consentimento de Uso de Imagem e Video (TCUIV). Posteriormente, o
produto a ser testado e o roteiro com as tarefas a serem executadas foram
apresentados.

Ao final do teste piloto, o projetista preencheu as fichas baseadas nas
experiéncias dos usuarios. Apos o teste, os dados foram organizados e analisados
quanto a compreensdao dos Blocos de Referéncia, avaliagdo das capacidades
motoras, sensoriais e cognitivas, avaliacdo preliminar de usabilidade e avaliagao dos
principios de usabilidade. Ao final da aplicagéo, o projetista preencheu as fichas com

base nas experiéncias dos usuarios.

Blocos de Referéncia (FASE 1 do Modelo USAdesign)

Em relagdo a lIdentificacdo (Ficha 1), que abrange informag¢des sobre o
produto, o contexto e o usuario (Blocos de Referéncia), os quatro usuarios (U1, U2,
U3 e U4) avaliaram as informagdes fornecidas e os espagos para preenchimento
como adequados e satisfatorios.

Os dados foram organizados e analisados conforme os feedbacks dos quatro

Usuarios (U1, U2, U3 e U4) utilizando-se de uma escala cromatica, na qual o vermelho
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equivale a Nao atende, o amarelo, Atende parcialmente e o verde Atende

completamente.

Avaliacao das Capacidades

Face a isso, quanto as capacidades motoras observa-se que no item
destreza manual (habilidade e eficiéncia com que uma pessoa utiliza as maos e os
dedos para realizar uma tarefa) somente o P1 respondeu que o controle remoto do ar-
condicionado nao atendeu, isso porque ele teve dificuldade em utiliza-lo, por conta
dos botdes ndo serem claros e mostrarem suas fungdes, o que consequentemente o
impossibilitou de ajustar a temperatura do ar e concluir a tarefa. Ainda, segundo ele o
controle remoto n&o considera os diferentes niveis de destreza (manejo fino, manejo
grosseiro), por exemplo os botdes sdo proximos uns dos outros, pouco relevo, o que
pode ocasionar em erro ao tentar acionar um botdo que nao seja o desejado.

Para o item alcance e extensdo, os quatro Usuarios (U1, U2, U3 e U4)
responderam que atendeu parcialmente, visto que o produto ndo € adequado para
uma variedade de usuarios com diferentes capacidades motoras, incluindo aqueles
com limitacbes de alcance. Em relacdo a locomog¢ao, novamente, apenas o U1
respondeu nao atende, visto que segundo ele o produto n&o é facil de ser usado nem
de entender e pessoas com mobilidade reduzida e/ou restricdo de movimentos teriam
dificuldades em usa-lo.

No que se refere as capacidades sensoriais, ao tato, especificamente, o U1
e U2 responderam que o produto atendeu parcialmente, pois segundo eles a forma e
o design do produto nao facilitam a interagao tatil, assim como também, o usuario néo
consegue distinguir as diferentes partes do produto.

Em contrapartida, o U3 e U4 responderam que o produto atende
completamente. Em relagdo a visdo somente o U2 respondeu n&o atende, visto que
devido a sua deficiéncia visual, ndo conseguiu ver detalhes importantes do produto
(botdes, icones e textos) nem as cores utilizadas.

Quanto a audicao, o U1 e U4 responderam que o produto ndo atende, uma
vez que 0 usuario ndo consegue ouvir claramente os sons produzidos pelo produto,
os controles de audio ndo sao intuitivos nem faceis de usar e os sons nao sao audiveis
em diferentes ambientes. Os Usuarios U2 e U3 responderam que o produto atende

parcialmente, apenas os controles de audio ndo sao intuitivos nem faceis de usar.
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Por fim, em relagédo as capacidades cognitivas, os quatro Usuarios (U1, U2,
U3 e U4) responderam que o produto atende parcialmente tanto nos aspectos de
comunicacgao quanto de pensamento. Eles destacaram a dificuldade em compreender
as informacdes fornecidas pelo produto e relataram que precisaram pensar mais do

que o esperado para utiliza-lo. A Figura 52 apresenta uma sintese visual dos
resultados referente as capacidades motoras, sensoriais e cognitivas.

Figura 52 - Sintese visual dos resultados referentes as capacidades
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Avaliagao Preliminar da Usabilidade (FASE 3 do Modelo USAdesign)

No que se refere a avaliagao preliminar de usabilidade, especificamente a
Eficacia e Qualidade Ergondémica, os Usuarios U1 e U4 responderam que o produto
atendeu completamente a adaptacdo antropométrica, destacando a facilidade de
agarrar e/ou pegar o controle remoto com as maos, clareza na informagao fornecida
pelo display e durabilidade satisfatéria referente ao material, pois acreditam que o
controle remoto continuara funcionando adequadamente por varios meses/anos de
uso. Por outro lado, os Usuarios U2 e U3 responderam que o produto atendeu
parcialmente.

Para o U2, o controle remoto do ar-condicionado ndo se adaptou a mao do

usuario e nao forneceu informagdes necessarias sobre a fungado e forma de uso. O
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Usuario U3 concordou com U2 quanto a falta de adaptagdo do produto a mao do
usuario.

Quanto a Eficiéncia e Qualidade Técnica, os quatro Usuarios (U1, U2, U3 e
U4) responderam que o controle remoto do ar-condicionado atendeu completamente.
Eles consideraram o controle remoto do ar-condicionado leve e resistente em relacao
ao material, além de ser facil de higienizar e consertar.

Por fim, no que diz respeito a Satisfagdao e Qualidade Estética, somente o
Usuario U1 respondeu que o produto atendeu parcialmente, isso ¢é justificado devido
a um problema de configuragédo do controle remoto do ar-condicionado o usuario néo
conseguiu concluir uma das tarefas solicitadas durante o teste piloto.

Ja os Usudrios U2, U3 e U4 responderam que o produto atendeu
completamente, demonstrando satisfagéo devido a utilizagéo (é facil de ser utilizado),
seguranga (o controle remoto possui formas levemente arredondadas, nao trazendo
riscos, como cortes ao seu usuario) e conforto (as superficies do controle remoto do
ar-condicionado sdo confortaveis ao toque). A Figura 53 apresenta a sintese dos

resultados da avaliagao preliminar de usabilidade.

Figura 53 - Sintese dos resultados da avaliagao preliminar de usabilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Resultados da Avaliagado dos Principios da Usabilidade (FASE 4 do Modelo
USAdesign)

No que se refere aos dez principios de usabilidade (consisténcia,

compatibilidade, capacidade, retroalimentagcdo, prevencado de erros, controle do
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usuario, clareza visual, priorizagdo da funcionalidade e informagao, transferéncia
adequada de tecnologia e evidéncia) trés dos quatro Usuarios (U1, U3 e U4)
responderam que o controle remoto do ar-condicionado atendeu completamente ao
principio de consisténcia, ou seja, o produto permite que tarefas similares sejam
realizadas de maneiras similares. Bem como, o usuario utiliza o controle exatamente
como acontece com outros controles remotos similares, o que se interliga a sua forma
semelhante a de outros produtos existentes no mercado, com uma aparéncia visual
que permite facilmente o reconhecimento e compreensao da funcéo de cada um de
seus componentes.

Somente o U2 respondeu atende parcialmente, segundo ele a forma do
produto se assemelha de forma parcial a de outros produtos existentes no mercado e
que a aparéncia visual do produto ndo possibilita que os usuarios reconhegcam e
entendam facilmente a funcionalidade de cada componente.

Quanto a compatibilidade os quatro Usuarios responderam que o controle
remoto do ar-condicionado atendeu completamente, sendo compativel e funcionando
de acordo com as expectativas do usuario.

Em relagdo a capacidade os quatro Usuarios responderam que o controle
remoto do ar-condicionado atendeu parcialmente, destacando-se como um ponto
positivo o fato do usuario utilizar a visdo para saber se o produto esta sendo usado de
forma correta tanto pelo display do proprio controle, quanto pelo display do ar-
condicionado. E como ponto fraco o controle remoto ndo oferecer ajustes de
configuracdo e modos de operacao alternativos (por exemplo, braile, efeitos sonoros).

No que tange a retroalimentagao somente o Usuario U1 respondeu que o
produto atende completamente, retornando informagdes sobre as acbes por eles
realizadas, por exemplo ao ligar o ar-condicionado faz barulho, acende o display. Para
os Usuarios U2, U3 e U4, o produto atendeu parcialmente, pois embora o controle
remoto der um retorno sobre as agdes do usuario, ele ndo diz claramente quando o
usuario aciona uma de suas configuragdes incorretamente.

Quanto ao principio de prevengao de erros, os Usuarios U1, U3 e U4
responderam que o produto atende completamente, diminuindo a probabilidade de
erros e permitindo a correcao rapida e facil de eventuais falhas. Ja, o Usuario U2
respondeu que o controle remoto atendeu parcialmente, pois ele nao dar um feedback

ao usuario sobre se ele esta utilizando-o corretamente, por exemplo emite um som.
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No que diz respeito ao principio de controle do usuario, os Usuarios U1 e U2
responderam que o produto ndo atendeu as suas necessidades, tendo em vista que
eles ndo conseguiram acessar a configuragdo do controle remoto do ar-condicionado

com facilidade, nem tiveram controle sobre as operacdes dele.

Cabe ressaltar que os usuarios U1 e U2, sdo respectivamente, o usuario que
desconfigurou o controle remoto e que por isso ndo concluiu a tarefa e o usuario que
tem limitagdes devido a sua deficiéncia visual. Os Usuarios U3 e U4 responderam que
o produto atendeu completamente, pois tiveram o maximo de controle possivel sobre
as operagdes, conseguiram ligar, ajustar a temperatura, e o direcionador de ar

facilmente.

Sobre o principio de Clareza visual, os Usuarios U1, U2 e U4 responderam
que o controle remoto do ar-condicionado atendeu parcialmente, ja que as
informacdes fornecidas pelo controle remoto ndo sao lidas de forma rapida e facil, sem
causar confusdo (necessitando consultar o manual de uso), exigindo um determinado

nivel de conhecimento para utiliza-lo.

Ja o Usuario U3 respondeu que o controle remoto do ar-condicionado atendeu
completamente, afirmando que as informacdes sao claras, rapidas de serem

acessadas, com as fungdes e método de operagao explicitos.

Em relagdo a Priorizagao da funcionalidade e informagao, todos os Usuarios
responderam que o produto atendeu completamente, pois a fungao principal do
controle remoto (controlar o ar-condicionado) é acessada facilmente pelo usuario,
apresenta formas simples com poucos detalhes, focando no que é essencial para o

usuario.

Quanto a Transferéncia adequada de tecnologia, os Usuarios U1 e U2
responderam que o produto atendeu completamente, apresentando padrdoes e
tecnologias aceitos e utilizados em outros contextos, como por exemplo o sensor
infravermelho. Além de ser flexivel para incorporar novas tecnologias e adaptacoes,
por exemplo o sistema de recarga por porta tipo C. Ja os Usuarios U3 e U4
responderam que o produto atendeu parcialmente, mencionando que ele nao é flexivel

o suficiente para incorporar novas tecnologias e adaptagoes.
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Por fim, sobre o principio Evidéncia, os Usuarios U1, U3 e U4 responderam
que o produto atendeu completamente, indicando claramente sua fungdo e modo de
uso, exigindo pouco tempo de aprendizagem e sendo semelhante a outros produtos
conhecidos pelos usuarios. O Usuario U2, no entanto, respondeu que o produto
atendeu parcialmente, pois sua forma nao indica claramente sua fungdo ou modo de
uso e nao se assemelha a outros produtos conhecidos. A Figura 54 apresenta uma

sintese visual dos resultados dos quatro usuarios do Teste Piloto.

Figura 54 - Sintese dos resultados dos quatro usuarios do Teste Piloto
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Desse modo, a avaliagédo dos principios de usabilidade do controle remoto do
ar-condicionado revela que, embora o produto tenha sido satisfatério em termos de

consisténcia, compatibilidade e priorizagdo da funcionalidade, sdo necessarias
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melhorias no controle para atender aos principios capacidade, clareza visual,
retroalimentacao, controle do usuario e transferéncia adequada de tecnologia.
Esses dados foram convertidos para painéis de sintese visual (Figura 55),

facilitando sua visualizagdo, compreensao e apresentacao.

Figura 55 - Preenchimento dos painéis visuais do teste piloto.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base nos resultados do Teste Piloto, foram implementados ajustes no
painel referente a sequéncia dos itens da Fase 3, onde foi invertida a ordem da eficacia
e eficiéncia, no texto foi inserida uma fonte Bold melhorando a legibilidade e estrutura
das fichas, cujo espago destinado para registro das informag¢des do tempo de
realizacdo da avaliagao e data, foram transferidos do final da ficha das capacidades
cognitivas para o bloco do contexto (Fase 1).

Também foram feitos ajustes no Guia de Aplicagdo do Projetista,
especificamente na parte de mensuragao dos dados onde foi revisto o valor atribuido
a cada uma das escalas, visando otimizar a aplicagado e a avaliagao final. Apds isso,

o Modelo foi refinado e chegou a sua versao final.

4.2.5 Etapa 5 - Aplicacao em projeto de produto (FASE3)

Esta etapa apresenta os resultados obtidos pela aplicacdo do Modelo
USAdesign no projeto de um videolaringoscopio. A escolha desse projeto se deu por
ser um produto desenvolvido pelo Nucleo de Gestdo de Design e Laboratério de
Design e Usabilidade (NGD-LDU), laboratério do qual o pesquisador faz parte e
participou no desenvolvimento do projeto. Este produto foi selecionado por estar

sendo utilizado e acompanhado de forma continua, e por estar acessivel ao
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pesquisador. Também foi utilizado o Guia de Orientagao para o Desenvolvimento de
Projetos (GODP) como metodologia. A aplicagao do Modelo USAdesign envolveu
dois projetistas: um da Universidade Federal de Santa Catarina, e outro da

Universidade Federal do Rio de Janeiro.

4.2.6 Etapa 6 — Organizagao e Analise dos resultados (FASE3)

Quanto a Identificagao (FASE 1), que inclui informagdes sobre o produto, o
contexto e o usuario (Blocos de Referéncia), ambos os projetistas (P1 e P2)
consideraram as informacodes fornecidas e os espacos para preenchimento suficientes

e adequados.

Avaliacao das Capacidades pelos projetistas (FASE 2 do Modelo USAdesign)

Desta forma, no que se refere a Avaliagao das Capacidades Motoras, o
Projetista 1 (P1), respondeu que o videolaringoscopio atende completamente as
necessidades de Destreza, destacando a facilidade em segurar e utilizar o
videolaringoscopio, e apertar o botdo (liga e desliga) presente nele. No entanto,
observou-se que o videolaringoscopio pode nao atender ou atender parcialmente aos
diferentes niveis de destreza (manejo fino e manejo grosseiro) considerando
principalmente o grosseiro.

O Projetista 2 (P2), com 10 anos de experiéncia no desenvolvimento de
projetos, modelagem 3D e avaliagdo ergondmica, também respondeu que o produto
atendeu completamente, mas considerou a facilidade de manuseio dos botdes na
interface do aplicativo WeiView como parcial, pois exige muito da destreza manual por
meio do manejo fino, além de observar que a forma do videolaringoscépio atende
apenas parcialmente os diferentes niveis de destreza manual, sendo estes manejos
finos e grosseiros (FASE 2 do Modelo ).

Quanto ao Alcance e extensao Ambos os projetistas (P1 e P2) indicaram que
o produto atende parcialmente aos requisitos. Eles destacaram dificuldades devido a
restricoes de movimentos devido a forma do videolaringoscépio e posicionamento de
componentes, como o botao liga/desliga, a minicamera e o visor de bateria. Em

relagcdo a Locomogao, tanto o P1, quanto o P2 responderam que nao se aplica, uma
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vez que o videolaringoscopio é utilizado por um publico especifico (profissionais da

saude).

Quanto a Avaliagao das Capacidades Sensoriais, tanto o P1 quanto o P2
responderam que o produto atende completamente ao Tato e a Visao. No entanto, o
P1 observou que a forma e a estética do produto facilitam parcialmente a interagao
tatil, pois por mais que o rebaixo na lamina do videolaringoscopio facilite o encaixe da
minicdmera, a textura do material devido ao processo de materializagdo (impressao
3D) pode interferir por exemplo no visor da bateria e acionamento do botao, enquanto
o P2 destacou que as superficies e texturas existentes (resultantes da materializagéo
em impressao 3D) no videolaringoscopio sdo parcialmente confortaveis ao toque e
proporcionam uma experiéncia agradavel. Em relagdo a audigao, tanto o P1, quanto

o P2 responderam que nao se aplica, pois o produto ndo emite som.

Quanto a Avaliagdao das Capacidades Cognitivas, ambos os projetistas
responderam que o produto atende completamente a comunicagao, ja que o usuario
sabe o0 que o produto faz e consegue lembrar-se das informacdes e instru¢des apos
um curto periodo de uso. No entanto, o P1 mencionou uma dificuldade parcial em
entender as informagdes fornecidas pelo produto referente a conexdo com o

dispositivo celular.

Em relacdo ao Pensamento, o P1 respondeu que o produto atendeu
parcialmente, destacando a satisfagdo do usuario em utilizar a camera do mesmo,
para registros em foto e video. Ja o P2 respondeu que o videolaringoscépio atendeu
completamente, mas destacou que um aspecto exigiu mais esforgco cognitivo do que
o previsto: o indicador de bateria que gerou incerteza quanto ao nivel de carga, o que
causou preocupacgao sobre possiveis falhas durante o uso. Essa incerteza também
resultou em uma demora na agao natural do usuario. A Figura 56 apresenta a sintese

dos resultados referente a avaliagado das capacidades.
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Figura 56 - Sintese dos resultados das capacidades dos projetistas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como resultado, a avaliagdo das capacidades motoras e sensoriais do
videolaringoscopio mostra que o videolaringoscopio atende a aspectos como destreza
e comunicagao, mas apresenta algumas limitagdes em manuseio e conforto como a
textura resultante da materializagado em impressao 3D.

Além disso, a incerteza gerada pelo indicador de bateria destaca a importancia
de aperfeigoar a interface e a comunicagao do produto com o usuario para reduzir o
esforgo cognitivo. Essas observagdes reforgam a necessidade de refinamentos (como

por exemplo acabamentos) no design para garantir uma melhor adaptagdo as
capacidades e necessidades dos usuarios.

Avaliacao Preliminar da Usabilidade pelos Projetistas (FASE 3 do Modelo
USAdesign)

No que se refere a Avaliagao preliminar da Usabilidade tanto o Projetista 1
(P1) quanto o Projetista (P2) responderam que o videolaringoscépio atendeu
parcialmente a Eficacia e Qualidade Ergondémica. Isto ocorreu porque o produto nao
forneceu informagdes completas ao usuario sobre sua finalidade (para que serve) e
modo de uso (como deve ser utilizado).

Em relacdo a Eficiéncia e Qualidade Técnica, ambos os projetistas (P1 e P2)

responderam que o videolaringoscopio atendeu completamente, devido a maneira que
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ele desenvolve sua fungao, bem como, o fato de ser leve e feito de material resistente,
possibilitando uma facil higienizagdo e manutencgao.

Quanto a Satisfagcao e Qualidade Estética, os dois projetistas também
responderam que o produto atendeu completamente, o videolaringoscépio atendeu as
suas expectativas, € um produto seguro (formas arredondadas, conexédo sem fio) e
nao causa desconforto durante seu uso. A Figura 57 demonstra a sintese dos

resultados da avaliagao preliminar de usabilidade.

Figura 57 - Sintese dos resultados da avaliagao preliminar de usabilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Face a isso, a avaliagao preliminar da usabilidade do videolaringoscopio revela
que, embora o produto cumpra com os critérios de eficiéncia e qualidade técnica, bem
como satisfacdo e qualidade estética, destacando sua funcionalidade, leveza e
facilidade de manutencao, ele apresentou fragilidades na eficacia e qualidade
ergondmica, a exemplo da falta de informagdes claras sobre sua fungdo e modo de

uso.

Avaliacao dos Principios de Usabilidade pelos Projetistas (Fase 4 do Modelo
USAdesign)

Quanto a Avaliagdo dos Principios de Usabilidade, o Projetista 1 (P1)
respondeu atende completamente para o principio de Consisténcia. O usuario
manuseia o produto de forma semelhante a outros produtos similares no mercado,
com uma aparéncia visual que facilita o reconhecimento e entendimento da
funcionalidade de cada componente. O P2 também respondeu atende
completamente, mas ressalta que a forma do produto se assemelha parcialmente a
outros produtos existentes.

Em relacdo ao principio de Compatibilidade, o P1 respondeu atende

parcialmente. O produto se adequa parcialmente as dimensées da mao do usuario e
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sua ergonomia ajuda a evitar fadiga e sobrecarga. Ja o P2 respondeu que o produto
atende completamente. O produto é compativel e funciona conforme as expectativas
dos usuarios, com base em suas experiéncias.

Quanto ao principio da Capacidade, ambos os projetistas responderam que o
videolaringoscopio atendeu completamente, porém oferece ajustes e configuragéo de
operagao parcialmente alternativos.

No que se refere ao Principio de retroalimentagdo os dois projetistas
concordaram que o produto atende completamente. Quando utilizado de forma errada,
a atividade apresenta dificuldade e/ou pode ser interrompida. O produto nao funciona
corretamente quando falta um ou mais componentes.

No que tange o Principio de Prevengao de erros, tanto o P1 quanto o P2
responderam atende completamente. O produto diminui a probabilidade de erros e
permite a correcao rapida e facil de eventuais erros.

No que se relaciona ao Controle do usuario, ambos os projetistas
responderam atende completamente. O usuario tem controle maximo sobre as
interacbes com o produto, e as opg¢des de controle sdao adequadas as necessidades
e habilidades dos usuarios. No entanto, o P2 considerou parcial a capacidade do
usuario de iniciar e controlar as interagdes com o produto conforme desejado.

Quanto a Clareza visual, o P1 respondeu atende completamente. As
informacdes séao lidas de forma rapida e facil, sem causar confus&o. O produto permite
acesso e visualizagdo de todos os componentes, seja sentado ou em pé. Contudo, o
produto € acessivel parcialmente, independentemente do nivel de conhecimento
especializado. Em contrapartida, para o P2, o produto n&o atendeu a este principio,
visto que dois dos trés itens avaliativos ndo se aplicaram a este produto.

Em relacdo a Priorizagdao da funcionalidade e informagao, ambos os
projetistas responderam que o videolaringoscopio atendeu completamente. A
funcionalidade e a informagao mais importantes do produto s&o acessiveis e de facil
operagao.

Para a Transferéncia adequada de Tecnologia, ambos os projetistas
responderam atende completamente. O produto utiliza padrdes e tecnologias aceitos
e bem-sucedidos em outros contextos, minimizando riscos e erros. No entanto,
concordaram que a flexibilidade do produto para incorporar novas tecnologias e
adaptagdes conforme necessario ao longo do tempo é parcial, visto que é limitada

devido ao tamanho do produto, fung¢ao e contexto de uso.
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Por fim, no tocante a Evidéncia, tanto o P1 quanto o P2 responderam atende
completamente, visto que a solugao formal do produto indica claramente a sua fungao
e o modo de operacdo. A Figura 58 apresenta a sintese dos resultados destes
principios.

Figura 58 - Sintese dos resultados principios da usabilidade

Evidéncia Consisténcia Evidéncia Consisténcia

Transferéncia adequada -~ Transferéncia adequada o
detecnoog“ . Compatibilidade detecnoog“ . Compatibilidade

Priorizacao da Priorizagao da
funcionalidade USABILIDADE Capacidade funcionalidade USABILIDADE Capacidade
e informacac e informacao

Clareza visu’. .’Re‘tmalimentaqéu Clareza visual'. .’Retroa'mentagéo

Controle do Prevencio de Controle do Prevencio de
usuario erros usuario erros

PROJETISTA 1 (P1) PROJETISTA 2 (P2)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Desta forma, a avaliacido dos principios de usabilidade demonstrou que ambos
os projetistas consideraram o videolaringoscépio consistente, compativel e claro em
relacéo ao controle do usuario, prevenindo erros e oferecendo uma retroalimentagao
rapida.

No entanto, o P2 destacou que a forma do produto se assemelha apenas
parcialmente a produtos similares, e tanto P1 quanto P2 indicaram que a capacidade
do produto de incorporar novas tecnologias € limitada. De modo geral, o
videolaringoscopio demonstra uma usabilidade solida, mas melhorias adicionais
podem ser exploradas para aumentar sua flexibilidade e adaptagdo ao longo do
tempo.

Por fim, a percepcao dos Projetistas em relagdo ao uso do Modelo foi
considerada positiva, ressaltando sua relevancia na avaliagdo de usabilidade do
videolaringoscopio, alcangada por meio da estrutura proposta. Ambos os Projetistas
(P1 e P2) reconheceram que o Modelo USAdesign facilitou a andlise das capacidades
motoras, sensoriais e cognitivas, além de incorporar principios essenciais de

usabilidade (por exemplo, eficacia, eficiéncia e satisfagao.
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Logo, com a conclusdo da Fase 3 (desenvolvimento e aplicagdo do Modelo
USAdesign), seguiu-se para a incorporagao do modelo USAdesign ao Guia de

Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos.

FASE 4: INCORPORAGCAO DO MODELO AO GODP

Nesta fase, foi realizada a incorporacao do Modelo USAdesign ao Guia de
Orientacéo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP) auxiliando no Processo de

Desenvolvimento e/ou Avaliagao de Projetos de Produtos.

4.2.7 Etapa 1 - Avaliar (FASE 4)

O Modelo USAdesign demonstrou sua relevancia ao permitir a identificagéao
de pontos fracos e pontos fortes em produtos existentes, especialmente por meio de
um Teste Piloto com um produto industrializado (controle de um ar-condicionado).
Essa avaliacédo enfatizou a importancia de considerar as capacidades humanas e os

principios de usabilidade desde as fases iniciais do desenvolvimento do projeto.

4.2.8 Etapa 2 — Guiar (FASE 4)

Nesta etapa, o Modelo USAdesign se mostrou essencial, orientando o
processo de avaliagdo da usabilidade de produtos. Por meio do guia de aplicagao do
projetista e das fichas avaliativas, o Modelo pode assegurar que os testes de
usabilidade sejam realizados de forma a garantir que o produto atenda as expectativas

e capacidades dos usuarios.

4.2.9 Etapa 3 — Verificar (FASE 4)

Na etapa de verificacdo, o Modelo USAdesign foi aplicado na avaliacdo de um
protétipo funcional de um videolaringoscépio. Isso permitiu analisar a percepgao dos
projetistas e verificar a adequagédo do produto aos principios de usabilidade e as
capacidades dos usuarios. A Figura 59 demonstra a incorporagdo do Modelo
USAdesign dentro das etapas-chave do GODP.
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Figura 59 - Incorporacao do Modelo USAdesign ao GODP
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Fonte: Elaborado pelo autor

Como apresentado na figura anterior, “0 Guia possui dentro de cada grande
momento do projeto, etapas-chave (Etapa 1 — Levantamento de dados, Etapa 3 —
Criacdo e a Etapa 5 — Viabilizagao) que permitem ao projetista o uso de técnicas e
ferramentas que possibilitam avaliar, guiar e verificar o projeto (produto/servigo)
durante o desenvolvimento” (Merino, 2016, p.17)



5. CONCLUSOES




138

5CONCLUSOES

O desenvolvimento desta tese teve como ponto de partida a problematica relacionada
a auséncia de um modelo de avaliagcdo de usabilidade de produtos tangiveis,
especificamente, que considere as capacidades motoras, sensoriais € cognitivas do
ser humano. Dito isto, o Modelo desenvolvido apresentou uma alternativa para sanar
tal problematica e questdes identificadas no inicio desta pesquisa, ao propor uma
sistematica de avalicdo da usabilidade voltada a produtos tangiveis, detalhando fases
a serem seguidas, itens a serem avaliados, assim como mensurar e converter os
dados coletados.

O objetivo geral foi alcangado com o desenvolvimento, aplicagéo e analise de
um Modelo para avaliagdo da usabilidade de produtos tangiveis com base nas
capacidades motoras, sensoriais e cognitivas, denominado USAdesign.

De igual forma, entende-se que os objetivos especificos foram alcangados,
uma vez que, o objetivo 1 se deu por meio da compreensao dos temas norteadores
da pesquisa, sendo estes: Gestdo de Design, Processo de Desenvolvimento de
Produtos (PDP), Ergonomia e Usabilidade.

Quanto ao objetivo 2, este foi alcangado com a identificagdo das ferramentas,
técnicas, modelos e métodos existentes para avaliacdo da usabilidade no ambito do
produto tangivel, como exemplos Usa-Design (2012), ISSO 9241-11 (1998), dez
principios de Jordan (1998) e as Heuristicas de Nielsen (1993) foram obtidos por meio
de revisdes bibliograficas e utilizados na Fundamentacao Tedrica. Ainda nesta fase,
com base nas informacdes coletadas, foram definidos os elementos estruturantes
(requisitos) para a elaboragdo do modelo, respondendo ao objetivo especifico 3.

Quanto ao objetivo especifico 4, se deu a partir do desenvolvimento do modelo
USAdesign, com a estruturacao, apresentacao, Teste de Clareza, Teste Piloto,
Aplicagdo em um projeto de um videolaringoscépio sem fio e Organizagao e Analise
dos resultados. Os resultados possibilitaram a insercao de melhorias ao Modelo, por
meio de sugestdes e percepgdes de uso dos dois projetistas que o utilizaram.

O Usadesign foi estruturado e desenvolvido como um modelo de auxilio ao
Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), especialmente a avaliagédo da
usabilidade, podendo ser utilizado desde as fases iniciais até as fases finais do projeto.

Ele é composto por um Guia de Aplicagao do Projetista que descré procedimentos
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para que os projetistas possam garantir precisao e eficiéncia em suas avaliagdes. O
guia contém os seguintes itens: Apresentagcao do modelo — explicagao geral sobre o
USAdesign e seus objetivos; Quando utilizar — informagdes sobre as fases do projeto
onde o modelo é aplicavel; Estrutura — detalhamento da estrutura do modelo, incluindo
0s componentes principais e a organizacao das fases de avaliagdo; Como funciona —
descrigao detalhada do funcionamento do modelo incluindo um fluxograma que ilustra
0 processo de avaliacdo; Fases do modelo — detalhamento das fases do Modelo
USAdesign, que incluem a compreensao dos Blocos de Referéncia, avaliagdo das
capacidades motoras, sensoriais e cognitivas, avaliagao preliminar de usabilidade, e
avaliacao dos principios de usabilidade; Mensuragdo e Conversdao dos Dados -
orientagdes sobre como coletar e converter dados para o painel de sintese visual,
garantindo que os resultados sejam apresentados de forma clara e compreensivel e
sete fichas avaliativas.

A contribuicao deste Modelo, para o processo de desenvolvimento de produtos
tangiveis, esta em sistematizar e disponibilizar, por meio de uma Modelo compacto,
de facil acesso e compreensao, um procedimento de avaliacdo da usabilidade de
produtos.

Desse modo, o Modelo inova ao: apresentar o processo de avaliacido da
usabilidade de produtos tangiveis organizado, considerando as capacidades
motoras, sensoriais e cognitivas e oferecer um Guia de aplicagdo direcionado a
projetistas, especificamente, com detalhamentos e exemplos que visam sanar duvidas
sobre o processo de avaliagao, podendo ser facilmente editado, e a qualquer tempo,
com a inser¢ao de novos conteudos.

Por fim, espera-se que a utilizacdo do Modelo USAdesign, em ambito
projetual, seja este académico ou profissional, venha a promover organizagao e
controle no processo de avaliagdo da usabilidade de produtos tangiveis, impactando,
de maneira positiva, em sua aplicagdo no desenvolvimento de projetos.

Quanto aos procedimentos metodolégicos adotados para o
desenvolvimento do Modelo, estes foram considerados apropriados e suficientes para
atingir os objetivos estabelecidos, considerando que propiciaram a execugao de todas
as fases da pesquisa, incluindo: a constru¢cdo da Fundamentagao Tedrica (FASE 1);
o0 Mapeamento do Projeto de Produto (FASE 2); o Desenvolvimento e Aplicagéo do
Modelo (FASE 3) e a Incorporagao do Modelo ao GODP (FASE 4).
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O Modelo USAdesign demonstrou avangos importantes em suas fases de
teste e aplicagdo, com contribuigdes para a avaliagao da usabilidade de produtos
tangiveis.

Por meio da realizacdo do Teste de Clareza e Teste Piloto foi possivel avaliar
a sistematizacao e o funcionamento do modelo, bem como verificar a eficacia dos
procedimentos adotados e o tempo necessario para sua aplicagdo. Estes foram
essenciais, pois trouxeram sugestdes de ajustes e melhorias, registradas durante a
discussdo subsequente, para refinamento do modelo e aplicagdes.

Quanto a aplicagcao do Modelo USAdesign em um projeto de produto tangivel,
demonstrou a utilidade do modelo em contextos reais, incorporando as melhorias
identificadas nas fases anteriores e evidenciando a potencialidade do USAdesign em
fornecer uma avaliagao detalhada e sistematica da usabilidade de produtos tangiveis.

Desta forma, como contribuicbes o Modelo USAdesign oferece uma
abordagem estruturada e refinada, testada e aprimorada com base em feedback
especializado e aplicacao pratica.

Otimiza o tempo utilizado na realizacdo da avaliagdo da usabilidade de
produtos, identificando ainda nas fases iniciais do desenvolvimento do produto pontos
que necessitam de ajustes e melhorias, evitando retrabalhos e desconfortos futuros.
Ele proporciona um método confiavel e eficaz para a analise de produtos tangiveis,
assegurando que a usabilidade seja avaliada de forma abrangente e considerando as
capacidades dos usuarios. A Figura xxx apresenta as contribuicbes do Modelo

USAdesign para os ambitos académico, social e cientifico.
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Figure 60 - Contribuicbes do USAdesign para o ambito académico, social e
cientifico.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como Estudos Futuros pretende-se:
Aplicar o Modelo USAdesign em outros projetos de produtos, de diferentes

categorias (por exemplo, dispositivos de tecnologias assistivas) e em diferentes

Momentos: Inspiracéo, ldeagcdo e Implementagdo dentro das trés etapas-chave do

GODP, visando ampliar e corroborar sua aplicabilidade;
Refinar o Modelo com base em novas experiéncias obtidas em projetos

futuros, em ambito académico e/ou profissional;
Expandir este estudo para outras instituicdbes e organizagdes focadas no

desenvolvimento de produtos tangiveis e na avaliagéo de sua usabilidade;

Dar continuidade a pesquisa em projetos de extensdo, bem como em estudos

de pés-doutorado, visando aprofundar as investigagoes;
Adaptar o modelo para o ambiente digital, visando facilitar a comunicagéo entre

equipes de projetos geograficamente distantes e ampliar suas possibilidades de
aplicacao. Pretende-se ainda, divulgar o Modelo USAdesign em diferentes eventos
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(nacionais e internacionais) a fim de possibilitar que os provaveis beneficiarios possam

se utilizar de suas informacgdes, orientacbes e demais recursos.
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APENDICE A — ACHADOS DOS ANAIS DO P&D.

ANAIS P&D - 2014
ERGONOMIA E USABILIDADE APLICADOS AO PROJETO DE

TiTULO PRODUTOS FOCADO NO USUARIO IDOSO: A experiéncia do
idoso com eletrodomeésticos e mobiliarios na cozinha
AUTOR GOBBI; BOSSE; REIS
INSTITUICAO | Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC
ESTADO Santa Catarina
Levantar alguns conceitos importantes relacionados a Ergonomia,
no que diz respeito a biomecanica e a antropometria, a usabilidade
OBJETIVO | e ao comportamento do consumidor idoso, além de demonstrar

alguns problemas encontrados na execugao das atividades diarias
por parte de usuarios idosos.

REVISITANDO AS HEURISTICAS DE AVALIACAO DE NIELSEN

TiTULO PARA ANALISE DE USABILIDADE EM JOGOS DE TABULEIRO
NAO VIRTUAIS
AUTOR CRUZ; NETO
INSTITUICAO | Universidade Federal do Maranhzo - UFMA
ESTADO Maranh&o
Este trabalho propde uma analise e redesenho das heuristicas de
OBJETIVO | Nielsen de forma a especializa-las para emprego na avaliagcado de

ogos de tabuleiros nao virtuais.

AVALIACAO DE PRODUTO DE USO COTIDIANO POR MEIO DE

TITULO | -1 TERIOS DE USABILIDADE: espremedores de fruta
AUTOR LANUTTI; PASCHOARELLI
INSTITUICAO | Universidade Estadual Paulista - UNESP
ESTADO Sé&o Paulo
Este artigo discute o uso e interagcdo com um produto de uso
domeéstico, apresentando para isso avaliacdo de alguns critérios
OBJETIVO relacionados a usabilidade em espremedores de frutas citricas de

diferentes formatacbes estéticas e valores simbdlicos, buscando
identificar a influéncia nas diferentes composi¢cdes formais em
alguns critérios da usabilidade, como a eficiéncia e a satisfacio.
ANAIS P&D - 2016
DE ASPECTOS ERGONOMICOS E

AVALIACAO DE

USABILIDADE RELACIONADOS AO ASSENTO MULTIPLO:

R LONGARINA PARA ESPERA
AUTOR DINIZ; VIEIRA; MARQUES
INSTITUICAO | Universidade Federal do Maranh&o - UFMA
ESTADO Maranhao
Este estudo teve como objetivo avaliar os aspectos ergonémicos e
OBJETIVO de usabilidade de um assento tipo longarina para salas de espera,

baseado nas normas vigentes para mobiliario do tipo assentos
multiplos e a Norma Regulamentadora 17 (MTE, SIT, 2002).

AVALIACAO DE USABILIDADE EM MOVEIS ASSISTIVOS

TiTULO DIRECIONADOS AO PUBLICO DA TERCEIRA IDADE:
VALIDACAO DE METODOS UX
AUTOR BOSSE; SIWEK; WOLFEL
INSTITUIGAO | Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC

ESTADO

Santa Catarina
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O objetivo deste artigo é apresentar uma avaliagdo de métodos de
Experiéncia do usuario e usabilidade em moveis assistivos para

Gl 2l hotéis direcionados ao publico idoso e pessoas com deficiéncias
fisicas.
TiITULO Aplicabilidade dos conceitos do desenho universal e de usabilidade
no desenvolvimento de produtos.
AUTOR FAUST; SIERRA; GOMES FERREIRA; OKIMOTO; VERGARA
Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC; Universidade do
INSTITUIGAO | Estado de Santa Catarina — UDESC; Universidade Federal do
Parana — UFPR.
ESTADO Santa Catarina; Parana
Dada a importancia do design universal e da usabilidade em
OBJETIVO contextos de projeto, objetivou-se realizar um mapeamento sobre os

atividade no desenvolvimento de produto.
ANAIS P&D - 2022

conhecimentos e praticas desses temas entre os profissionais em

Revisdo Sistematica da Literatura de Técnicas de Avaliacdo de

R Usabilidade aplicadas a produtos tangiveis.
AUTOR MILLER; BRINGHENTI; PINTO; ALVEZ
= Universidade Federal do Espirito Santo — UFES; Instituto Federal
LU do Espirito Santo — IFES.
ESTADO Espirito Santo
Este trabalho levantou as técnicas de Avaliacdo de Usabilidade
OBJETIVO utilizadas para a avaliacao de artefatos tangiveis, relacionando-as a

tipologia dos protétipos e ao ambiente onde aconteceram tais
avaliagdes.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE B — ACHADOS DOS ANAIS DO ERGODESIGN.

ANAIS ERGODESIGN - 2015

TiITULO ESTUDO DA USABILIDADE DE COMANDOS DE UM
MOTOCULTIVADOR AGRICOLA
AUTOR VEIGA; GOTIJO; MASIERO; ODORIZZI; VENTURI
INSTITUICAO gnive_rsidade Federal de Santa Catarina — UFSC; Instituto Federal
atarinense - IFC
ESTADO Santa Catarina
OBJETIVO | Avaliar o grau de usabilidade de um motocultivador, utilizando os
métodos de analise Usa- Design e o teste de usabilidade.
-
TiITULO PRINCIPIOS E REQUISITOS DE USABILIDADE NA CONCEPCAO
DE UMA FERRAMENTA DE SUPORTE A GESTAO DE DESIGN
AUTOR SILVA; MERINO; MERINO; FIGUEIREDO
INSTITUICAO | Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC
ESTADO Santa Catarina
Este trabalho propde uma analise e redesenho das heuristicas de
OBJETIVO | Nielsen de forma a especializa-las para emprego na avaliagado de
jogos de tabuleiros nao virtuais.
e
TiITULO AVALIACAO DE SEGURANCA E USABILIDADE DE ANDADORES
INFANTIS: ESTUDO DE CASO REALIZADO EM RECIFE-PE
AUTOR QUEIROZ; CORREIA; CAMPOS; BARROS
INSTITUICAO | Universidade Federal de Pernambuco — UFPE
ESTADO Pernambuco
Apresentar alguns dados de uma avaliagdo sobre aspectos de
OBJETIVO | seguranca e usabilidade de andadores infantis obtidos por meio de
um estudo de caso realizado em Recife-PE.
e
TiITULO TESTE DE USABILIDADE DA REVISTA DE MOLDES DE
COSTURA BURDASTYLE
AUTOR PERITO; DEMILIS; KOWALSKI; REIS; FERREIRA
4 | INSTITUICAO | Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC
ESTADO Santa Catarina
OBJETIVO Este artigo apresenta o teste de usabilidade da revista BurdaStyle, e
objetiva verificar se esta pode ser usada por iniciantes.
USABILIDADE DE PRODUTOS DE TECNOLOGIA ASSISTIVA
TiTULO PARA ATIVIDADES DE VIDA DIARIA DE PESSOAS COM
DOENCA DE PARKINSON
AUTOR CABRAL; SANGUINETTI; AMARAL; MARCELINO; MARTINS
INSTITUICAO | Universidade Federal de Pernambuco - UFPE
5 ESTADO Pernambuco
O objetivo da pesquisa foi avaliar a usabilidade de produtos de
Tecnologia Assistiva, impressos em 3D, para atividades de vida
OBJETIVO | diaria de pacientes com Doenga de Parkinson, considerando as
variaveis ligadas ao usuario e

ao desemﬁenho da tarefa ieficiéncia, eficacia e satisfaﬁéoi.

PROPOSTA DE UMA FERRAMENTA DE AVALIACAO DE
TiTULO USABILIDADE PARA VESTUARIO INCLUSIVO UTILIZANDO A
METODOLOGIA OIKOS

AUTOR LONGHI; SANTOS; CINELLI
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INSTITUICAO | Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC
ESTADO Santa Catarina
O artigo apresenta requisitos para o vestuario inclusivo de
OBJETIVO cadeira_nte:s, idosos e _d_eficientes visua,is_, através de uma ferramen’;a
de avaliagdo de usabilidade de vestuario, adaptada da Metodologia
OIKOS.
MELHORIA NA COMUNICACAO DO CONCEITO DE UMA
TiTULO EMBALAGEM A PARTIR DE TESTE DE USABILIDADE E
EXPERIENCIA DO USUARIO
7 AUTOR_ THIELEN; BRAGA
INSTITUICAO | Faculdade Energia de Administracdo e Negécios - FEAN
ESTADO Santa Catarina
OBJETIVO 0] objgtivo era o de mglhorar a comunicagao de valores e conceito
de projeto com os usuarios.
DESIGN CENTRADO NO USUARIO: REQUISITOS PARA
TiITULO AVALIACAO DE PRODUTOS DURANTE O DESENVOLVIMENTO
DE PROJETOS COM BASE NA USABILIDADE E DESIGN
UNIVERSAL
AUTOR GARCIA; MERINO; MERINO
8 INSTITUICAO | Universidade Federal de Santa Catarina
ESTADO Santa Catarina
Este artigo aborda a criacéo de requisitos para o desenvolvimento e
avaliagdo de produtos, em diferentes estagios de desenvolvimento,
OBJETIVO | com base em principios de Usabilidade e do Design Universal,
dentro de uma abordagem metodolégica embasada no Design
Centrado no Usuario.
" ANALISE DE USABILIDADE EM GARRAFA TERMICA TIPO
TITULO
ROSCA
AUTOR MARQUES; SANTOS; CAMPOS
INSTITUICAO | Universidade Federal do Maranh&o
9 ESTADO Maranhao
O presente artigo discorre sobre aspectos da usabilidade em
modelos de garrafa térmica automatica (IMETRO, 2016) que
OBJETIVO | apresentam ‘modo de servir’ tipo Rosca e a influéncia destes no seu

dificuldades que os usuarios possuem ao manusear este produto.
ANAIS ERGODESIGN - 2022

processo de abertura. Com isso, buscou-se identificar as

TiTULO Estudo sumativo de usabilidade com modelos de fornos de micro-
ondas
AUTOR KUNST; DA SILVA; TEIXEIRA; SOARES
INSTITUICAO | Universidade Federal de Pernambuco - UFPE
ESTADO Pernambuco
Este artigo buscou analisar a usabilidade e interface de trés micro-
OBJETIVO | ondas de marcas concorrentes, identificando possiveis problemas

na interface do sistema humano-tarefa-maquina.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE C — PRODUCAO CIENTIFICA

PRODUCAO CIENTIFICA |

N° Titulo do artigo Periddico/Evento Autores Ano Situacao
USADESIGN: MODELO 2024 Submetido
PARA AVALIACAO DA
USABILIDADE DE 2ndo Foro
PRODUTOS TANGIVEIS [Iberoamericano | Paulo;

1 CONSIDERANDO AS de Investigaciéon y | Merino;
CAPACIDADES Disefio Costa; Merino
MOTORAS,
SENSORIAIS E
COGNITIVAS
MODELO PARA Paulo;
AVALIACAO DA Merino;
USABILIDADE DE Costa;
PRODUTOS TANGIVEIS Cabral;
2 COM BASE NAS ABERGO Merino. 2024 Submetido
CAPACIDADES
MOTORAS,
SENSORIAIS E
COGNITIVAS
ANALISE ERGONOMICA Merino;
DO POSICIONAMENTO Costa;
3 DO DISPLAY EM UM ABERGO Riascos; 2024 Submetido
CARRO BAJA DA UFSC Muniz; Paulo;
COMUSO DO EYE Merino
TRACKING
INTERPROFESSIONAL IEA MERINO; 2024 Aprovado
COLLABORATIONIN GIRACCA;
THE PROJECT OF COSTA;

4 MEDICAL DEVICES: GOULART;
LARYNGOSCOPE WITH PAULO;
CAMERA MADE WITH MERINO;
ADDITIVE MORITZ;
MANUFACTURING SOUZA
A GESTAO DE DESIGN Merino; 2024 Aprovado
E O DESIGN DE Martinez;
SERVICOS NO Cabral;
MAPEAMENTO DA P&D Ferigollo;

5 | ATUACAO DE Almeida;
TERAPEUTAS Souto;
OCUPACIONAIS NO Tavares;
CONTEXTO Paulo; Merino
HOSPITALAR
Captura de Movimentos e DAT Journal PIZA,; 2024 Submetido
Animagao: conjunto de PAULO;
procedimentos para a GIRACCA
conversao da captura do MERINO;

6 de movimento por MERINO
sensores inerciais do
software MVN Studio
PRO (Xsens) para o
MotionBuilder.

Animacgao E Captura De Animus PIZA, 2024 Submetido
Movimentos: Uma PAULO;

7 Reviséo Integrativa Da MERINO;
Literatura MERINO
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Design Centrado No Revista Extensio | BUFFON; 2024 Submetido
Usuario E Ergonomia UFSC PAULO;
No Desenvolvimento MERINO;
De Laringoscopios: MERINO
8 .
Uma Reviséo
Integrativa Da
Literatura
A participagao do Revista Tematica | TAVARES; 2024
usuario nos servigos de UFPB MERINO;
9 Tecnologia Assistiva: CINELLLI; Aprovado
uma revisao integrativa PAULO
da literatura
Interprofessionality Revista Gestdo & | MERINO; 2024 Publicado
among Design, Tecnologia de COSTA;
Engineering and Health Projetos MORITZ;
(iDEH): collaboratuve GIRACCA;
10 solutions in pandemic FARACO;
times MERINO;
SOUZA;
DESTRO;
PAULO;
PEREIRA
Ergonomia e Anais: ABERGO | GIRACCA; 2023 Publicado
Tecnologia PAULO;
11 Potencialidades dos MERINO;
videolaringoscoépios no COSTA;
procedimento de MERINO
intubacao
Avaliagdo Da Anais: ABERGO | PAULO; 2023 Publicado
Usabilidade De MERINO;
12 | Produtos Tangiveis: COSTA;
Uma Revisédo De MERINO
Escopo
Ergonomia e Gestéo de RIASCOS; 2023 Publicado
Design na maricultura Anais: ABERGO | MERINO;
catarinense ALTAMIRO
13 FILHO;
MELLO;
CABRAL;
GIRACCA;
PAULO
Conforto, Seguranca e Anais: CBTA GIRACCA, 2023 Publicado
Durabilidade em MANNRICH,;
Tecnologias Assistivas: PAULO;
14 | desenvolvimento de BUFFON;
ortese de Fibra de MERINO;
Carbono tipo AFO COSTA,
MERINO
Design e Ergonomia na ROSA, C.S;; 2023 Aprovado
pratica de tapecaria: PAULO, I. 1,
desenvolvimento de ErgoDesign COSTA, D.
15 | dispositivo assistivo P.; MERINO,
para usuaria com G.S.AD,;
Artrite Reumatoide MERINO, E.
A.D.
A atuacdo de equipes Revista Tematica | PAULO, I.l; 2023 Publicado
16 | interdisciplinares em PARACHEN,
tempos de pandemia: G.; SILVA, S.
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revisao integrativa da M.; MERINO,
literatura. E.A.D.
ERGONOMIC EXCLI Journal SILVA, L,; 2022 Publicado
ASSESSMENT OF COSTA, N.;
POSTAL WORKERS: ROSA, C. S.;
PAIN SYMPTOMS AND PAULO, I. I.;
MUSCULOSKELETAL SILVA, N. M.
RISKS RELATED TO ; GIRACCA,
17 | PARCEL C.; SIMOES,
PROCESSING S.S.;
ACTIVITY FOR AQUINI, A. N.
DELIVERY ; MERINO, G.
S.A.D.;
MERINO, E.
A.D.
Gestéo de Design no Revista Tematica | PAULO, I. I.; | 2022 Publicado
setor hospitalar: ROSA, C. S;;
mapeamento das MERINO, G.
18 | rotinas diarias de uma S. A D,
ala de um hospital MERINO, E.
psiquiatrico da regiao A.D.
sul do Brasil
Empatia, imersao e Revista Extensio PAULO, I. I,; 2022 Publicado
prototipagédo no MUNIZ, E. D.
desenvolvimento de F.P.;
projetos de tecnologia BARBOSA, J.
19 assistiva: um estudo de L.F.,;
caso FIALHO, F. A.
P.; MERINO,
G.S.A.D.;
MERINO, E.
A.D.
Aplicabilidade do ANAIS: PAULO, I. I.; | 2022 Publicado
sistema de captura de ErgoDesign MERINO, E.
movimentos por A.D.
20 | sensores inerciais
(Xsens) para fins
ergonémicos: um
estudo multicasos.
Software MVN Studio ANAIS: PAULO, I. I; | 2022 Publicado
PRO (Xsens): P&D MERINO, E.
funcionalidades e A.D.
21 aplicagdes em projetos
de design de tecnologia
assistiva e ferramenta
manual para a
mandiocultura.
Gestéo e Tecnologia: Capitulo de Livro: | GIRACCA; 2022 Publicado
ortese de Fibra de Rede de Pesquisa | MERINO;
29 Carbono com base nas | e PAULO;
Pessoas, Projetos, Desenvolvimento | PONTES;
Processos e em Tecnologia | MERINO
Procedimentos. Assistiva
Design e Tecnologia: Revista Design e | MERINO, E. 2021 Publicado
desenvolvimento de Tecnologia A.D,;
uma cadeira movel COSTA, D.
23 | para banho e P.;
higienizacdo, com GIRACCA,
énfase nos C.; PAULO, I.

profissionais da saude
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I.; MERINO,
G.S.A.D.
Design e Tecnologia: Revista Design e | PAULO, 1. I.; | 2021 Publicado
Contribui¢des do uso Tecnologia MERINO, E.
do Sistema de Captura A.D.
de Movimentos por
24 | sensores inerciais
(Xsens) no processo de
desenvolvimento
de projetos Centrado
no ser Humano
Tecnologia Assistiva e | ANAIS: PAULO, I. 1.; | 2021 Publicado
Ergonomia: uma CBTA MERINO, E.
Revisdo Sistematica de A. D,;
o5 Literatura nos anais do MERINO, G.
Congresso Brasileiro S.A.D.
de Pesquisa e
Desenvolvimento em
Tecnologia Assistiva
Interprofissionalidade RESUMO MERINO, E. 2021 Publicado
entre Saude, EXPANDIDO: A.D;
Engenharia e Design: MORITZ, N.
solugdes colaborativas | | CONGRESSO M. P.;
em tempos de INTERNACIONAL | SOUZA, L,
pandemia EM SAUDE DO DESTRO, D.
HC-UFPE - V. M.;
INOVACAO E FARACO, M.
INTERPROFIS- M.; SUMAR,
SIONALIDADE A .H.S.;
26 DOMENECH,
S.C.;
MACHADO,
F.L.;
COSTA,
Diogo Pontes
; GIRACCA,
C.; PAULO,
I 1;
MERINO, G.
S.A.D.
ANALISE ANAIS: ABERGO | PAULO, I. 1.; | 2021 Publicado
ERGONOMICA DA CASSETARI,
ATIVIDADE DE l.; VERGARA,
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

12 V1A (pesquisador

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

Dados de Identificagio

Titulo da pesguisa
USADesign - Modelo para avaliagdo da usabilidade de produtos.

Pesquisador responsavel
Irandir [zaquiel Paulo — irandirtese 2022@gmail_.com - (49) 9 9150 6464

Crientador: Prof. Dr. Eugenio Andrés Diaz Merino - mernoufsc@aomail.com - (48) 9 9971
1003

Coorientador: Prof. Dr. Diogo Pontes Costa - diogopontes102@gmail.com - (33) 9 5833 8696

Instituicdo gue pertencem os pesguisadores

Univerzidade Federal de Santa Catarina

Centro de Comunicacdo e Expressdo (CCE) - Nicleo de Gestdo de Design (NGD)
Campus Reitor Jodoe David Ferreira Lima - Bairro Trindade - Bloco & / Sala 113 - 1° Andar
CEP: 83040-200 f Fone: (48) 3721-6403

Ao participante da pesquisa

0 5r.(*) esta sendo convidade a participar de uma pesquisa para observacao e avaliacdo de
situagbes de trabalho, de responsabilidade do pesquisador Irandir lzaquigl Paulo.

Tipo de pesguisa

A pesquisa da qual o 5r.(7) esta paricipando tem carater académico, ou seja, ndo tem fins
lucratives para oz pesquisadores. Conduzida por professores e estudantes, fortalece o papel
da universidade em colaborar com a sociedade.

Objetivos
Esza pesquisa da qual o Sr(*) esta paricipando fem como objetivo validar o USADesign -
madelo para avaliacdo da usabilidade de produtos tangiveis.

Justificativa

Esta pesquisa selecionou projetistas, designers, engenheiros € ergonomistas como plblico-
alvo devido a sua expertise e atuacdo especifica no contexto da avaliacdo da usabilidade de
produtos. Esses profissionais possuem conhecimentos técnicos e praticos essencials para
analisar & aprimorar a experiéncia do usuario em diversos produtos, tormando-os uma escaolha
ideal para fornecer insights valiozos sobre a usabilidade e funcionalidade dos mesmos.

Coleta de dados

O registros audios-visuais (fotos e filmagens) serdo materiais de estudo dos pesquisadores,
& também servirdo para registro da atividade. Caso ocorra divulgacdo de imagens ou dados
em material de cunho cientifico, nenhum individuo serd idenfificado, dessa forma,
asseguramos total anonimato.



12 V1A {pesquisador

Riscos e beneficios

Como beneficio pela participacdo, terdo acesso aos resultados da pesquisa, que podera ser
solicitado um exemplar por contato via e-mail ou telefone com um dos pesquisadores. Nao
estdo previstos riscos com a aplicacdo dessa pesquisa, além dos quais os parficipantes ja
estio submetidos durante a realizacdo de suas atividades laborais rofineiras. Além disso,
todos oz procedimentos s3o realizados sob rigidez técmica e cientifica, com pessoas
habilitadas na operacio dos mesmaos.

Demais esclarecimentos

A sua participacdo nesta pesquisa & voluntaria, ou sgja, o Sr (?) pode recusar-se a realizar
qualguer procedimento. O 5r (%) conta com garantia de anonimato e ainda pode solicitar a
qualguer momento a retirada dos seus dados sem qualguer prejuizo.

0 5r (*) tem a garantia de que nenhum wvalor lhe sera cobrado no decorrer da presente
pesquisa. Além disso, havendo eventuais danos decorrentes da pesquisa, o Sr (%) tem a

garantia de indenizacdo.

Havendo gualguer divida o 5r (%) podera requisitar explicacdes ao pesquisador durante a
aplicacao da pesquisa. Apds a assinatura deste termo, o 5r (%) recebera uma segunda via do
MESMo.

Eu , neste ato,
representado por mim,, . declaro
ter sido informado e concordo em participar como voluntaric da pesquisa acima
descrita.

Assinatura do Pardicipante

Eu, Irandir Izaquiel Paulo, declaro que cumprirei as exigéncias e condigges neste
documento especificadas, conforme itens V.3 da Resolugdo 466/12 do CNS.

Asszinatura do Pesquisador.

Florianopaolis, de de 20
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WA |participamte da pesquiika)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

Dados de ldentificacao

Titulo d3 pesguisa
IJSAD=sign - Modelos para avaliscdo da usabilidade de produtos.

Pesguizador responsavel
Irandir lzaguiel Pauls — irandirtes=. 2022&grmail.corm - (48) 8 8150 6464

Orientader: Prof. Dr. Ewgenio Andrés Diaz Merino - merinoufsc@pmail.com - (43) 9 8871
1003

Coorientador: Prof. Or. Diogo Pontes Costa - diogopontes102@gmail.com - (83) 8 8833 8044

Instituicao gue pertencam os pesquisadores
Uniwersidade Federal de Santa Catarina

Centro de Comunicacio e Expressdo (CCE) - Nicleo de Gestao de Design (MGD)
Campus Reffor Jodo David Ferreira Lima - Bairro Trindade - Bloco A/ Sala 113 - 1% Andar

CEP: 88040-200 [ Fone: (43) 3721-5403

Ao participante da pesquisa

0 Sr.(™ esta sendo convidado a participar de uma pesquisa para observacio e avaliacio de
situagoes de trabalho, de responsabilidade do pesquisador Irandir lzagquisl Paulo.

Tipo de pesguiss
A pesquisa da qual o 5r.(*) e5id paricipando tem cardter académico, ocu ssja, ndo tem fins

lucrativos para os pesquisadores. Conduzids por professores 2 estudantes, foralece o papsl
da universidads em calaborar com a sociedade.

Cbjetives
E=za pesquisa, da qual o 5" estd paricipanda, tem como objetive validar o USADesign -
modelo para avaliacao da usabilidads de produtos tangiveis.

Justificativa

Esta pesquisa sslecionou projetistas, designers, engenheiros e ergonomistas como plublico-
alvo devido 3 sua expertise e atuagao especifica no contexio da avaliacao da usabilidade de
produtos. Esses profissionais possuem conhecimentos técnicos e praticos essenciais para
analisar e aprimorar a experiéncia do usuaro em diversos produtos, tormanda-os uma escolha
ideal para formecer insights valiosos sobre 3 usabilidade e funcionalidads dos mesmos.

Colets de dadaos

Os registres sudios-visuais (fotos 2 filmagens) serdo materiais de estudo dos pesquisadaores,
e também servirdo para registro da atividade. Caso ocorra divulgacde de imagens ou dados
em materal de cunho cientifico, nenhum individuo sera identificads, dessa forma,
asseguramos fotal anonimato.

Riszos & beneficios

Comao bensficio pela participacdo, terdo acesso aos resuliados da pesquisa, que podera ser
soliciiado um exemplar por coniato via e-mail ou telefone com um dos pesquisadores. Nao
estao previstos riscos com 3 aplicagan dessa pesquisa, alem dos quais os participantss ja




VA (participante da padquisa)

estdo submetidos durante a reslizacdo de suas atividades laborais rotingiras. Além disso,
todos o5 procedimentos 5530 reslizados sob rigidez técnica e cientfica, com pessoas
habilitadas na operagac dos mesmaos.

Cemais esclarecimentas
A sua paricipacio nesta pesquisa & voluniana, ou seja, o Sr {*) pode recusar-se a realizar

qualgquer procedimento. 2 5r (") conta com garantia de anonimate e sinda pode solicitar a
qualquer moments a retirada dos seus dados sem qualguer prejuiza.

O Sr (") tem a garantis de que nenhum valor The sera cobrado no decomer da presente
pesguisa. Além disso, havendo eventuais danos decorrentes da pesquisa, o Sr ") tem 2
garanfia de indenizagao.

Havendo qualquer divida, o Sr (*) podera requisitar explicacbes ao pesquisader duranie 3
aplicacio da pesquisa. Apos a assinatura deste terma, o Sr (") recebera uma segunda via do
MEEmo.

Eu neste ato,
representado por mim declaro
ter sido informado e concordo em participar como voluntario da pesquisa acima
descrifa.

Assinatura do Paricipantz

Eu, Irandir Izaquiel Paulo, declaro que cumprirei as exigéncias e condigdes neste
documents especificadas, conforme itens V.3 da Resolugdo 436/12 do CMS.

Assinstura do Pesquisadaor.

Floriandpolis, de de 20__ .
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO PARA USO DE IMAGEM E
vOZz

TERMO DE CONSENTIMENTO PARA USO
DE IMAGEM E VOZ

Dados de ldentificagdo

Titulo da pesquisa
USADesign - Modelo para avaliacio da usabilidade de produtos.

Pesquisadores responsaveis

Irandir Izaquiel Paula — irandirtese 2022 @gmail.com - (48) § 8150 6464
Orientador: Prof. Dr. Eugenio Andrés Diaz Mering - mernoufsc@amail com -
(28} 9 BET1 1003

Coorientador: Prof. Or. Diogo Pontes Costa - diopoponies 102@gmail.com -
[B3) 0 3333 8044

Instituigbes que pertencem os pesquisadoras
Universidads Fedsral de Santa Catanna (UFSC)
Uniwersidade Federal do Rio de Janeira (UFR.J)

Eu , pemitz gue o
pesquisador relacionado acima obtenha fotografia, filmagem ou gravacao de woz de minha pessoa
para fins de pesquisa cientifical educacional.

Concordo gque o material @ as informacbes obtidas relacionadas a minha pessoa possam ser
publicados em aulas, congressos, eventos cientificos, palestras, pergdicos cientificos e demais
materizis relacionados & pesguisa. Porém, minha pessoa ndao dewve ser identificada, tanto quanto
passivel, por nome ou qualguer outrs forma. As fotografias, wideos e gravactes ficarSo sob a
propriedade do grupo de pesquisadores pertinentes ao estudo & sob sua guarda.

Assinatura do Pariicipants

Eu, Irandir Izaquisl Faulo (pesquisador responsavel), declaro que cumprirei a5 exigéncias e
condigdes nesie documents especificadas.

Aszinatura do Pesguisador

Floriandpolis, de de 20__ .
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