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RESUMO

Ha um aumento da procura por qualidade, tanto por consumidores quanto por
profissionais. Desenvolver produtos que tenham exceléncia técnica ndo é mais
suficiente — devem também ser faceis de serem utilizados. O alvo da usabilidade é
alcancar a qualidade de uso, ou seja, satisfazer as necessidades do usuario. A fim
de garantir a usabilidade, deve-se incluir seus interesses jA no processo de
desenvolvimento. Assim sendo, o0 objetivo principal do presente estudo centrou-se
na insercdo de métodos de usabilidade nas fases do desenvolvimento de produto. O
estudo acerca o design de produtos e a usabilidade, seus conceitos e métodos
possibilitou a elaboracdo da proposta MUDP — Métodos de Usabilidade no Design
de Produto. O MUDP tem o carater formativo, ou seja, acompanha todas as fases do
desenvolvimento do produto e ndo apenas ap6s a sua conclusédo. A sugestao dos
métodos em cada etapa segue a correspondéncia dos resultados oferecidos a partir
de sua aplicacdo e das necessidades de entradas apresentadas por cada uma.
Utilizando-se como método de pesquisa 0 experimento, acompanhou-se a aplicacao
da proposta em questdo no desenvolvimento de um kit de diviséria-mobiliario do tipo
“faca-vocé-mesmo”, voltado a habitagcdes de interesse social. Produtos do tipo “faca-
vocé-mesmo”, sdo aqueles em que o proprio usuario € envolvido no processo de
montagem final do produto, portanto requerem uma montagem facil, intuitiva e a

prova de erros.

Palavras-chave: usabilidade, processo de design, design de produto



ABSTRACT

There is an increasing demand for quality, both by consumers as by professionals.
Developing products that have technical excellence is no longer enough - must also
be easy to use. The target of the usability is to reach the quality of use, that is, to
satisfy the necessities of the user. To ensure the usability, must include their
interests already in the development process. Therefore, the main objective of the
present study was centered in insertion of usability methods in product development
phases. The study about products design and the usability, its concepts and methods
enable the proposal of MUDP - Usability Methods within Product Design. The MUDP
has the formative character, i.e. accompanies all stages of product development and
not only after its conclusion. The suggestion of the methods in each stage follows the
correspondence of the results offered from its application and needs of entries
presented by each. The research uses the experiment method, the proposal was
applied in the development of a do-it-yourself “wall-furniture” kit for social interest
habitations. Do-it-yourself products are those where the user is involved in the
process of product final assembly, thus requiring an easy, intuitive and errors proof
assembly.

Keywords: usability, design process, product design



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Representacao figurativa do design. .............ccooeiiiiiiiiiieini e 31
Figura 2: Restricao tripla de projetos...........cccovuiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 31
Figura 3: Seqiiéncia tipica de fases no ciclo de vida de um projeto. ...........c.ccccevvvvveirinnennn. 33
Figura 4: Nivel tipico de custos e de pessoal do projeto ao longo do seu ciclo de vida. ...... 33
Figura 5: Influéncia das partes interessadas ao longo do tempo. ............cccoveiiiiiinninneen. 34
Figura 6: Relagdo entre o produto e os ciclos de vida do projeto............cccccccceveeiirenninnenn. 35
Figura 7: Estrutura de usabilidade. ..............cccco oo 39
Figura 8: Processo genérico de design de produtos ...............cccoocvieieiiiiiiee i, 60
Figura 9: Representacao grafica do modelo genérico ..............ccoceveeiiei e, 78
FIBUIA 10: IMIUDP ......oeiiiiiii e naaann 80
Figura 11: Imagem do software CATIA analisando RULA. ...............ccccco i, 83
Figura 12: Exemplo de HTA - niveis mais abstratos da tarefa de votar nas elei¢Ges

municipais de 2004 N0 Brasil. ...........coooiiiiioiiiiieic e 84
Figura 13: Protoétipo zig-zag do kit-diy diviséria-mobilidrio...................cccooeoiiiiiinninnn. 94
Figura 14: Exemplo de Storyboard ...................oooeoiieiciiiieeie et rtaree e e e e e 100
Figura 15: Alternativa selecionada pelo time de projeto: Zig-Zag ...............cccuvveeeeeeennnnne 104
Figura 16: Métodos de usabilidade dentro do MUDRP.. ..............cccceeeiiiiieeecciieeeeee e, 106

Figura 17: Métodos de usabilidade dentro do MUDP - aplicados no projeto. ................... 107


file:///C:\Users\RLZT_2\Documents\Raffa\UFPRmestrado\disserta��o\dissertaRAFFAarq-completo.docx%23_Toc207792904

LISTA DE QUADROS

QUADRO 1: Metodologia da pesquisa. .............ceouruiiiiiiiiiiieeiiiiieee e ssiree e seeee e 21
QUADRO 2: Situagoes relevantes para diferentes estratégias de pesquisa.................cc....... 22
QUADRO 3: Cronograma do projeto kit-diy divisoria-mobilidrio estabelecido em Abril de

2007 FONTE: NDS (2007).....ccccteeiiuieeeiiiieeieeesiteeestteessteeesteeesseeesssasesssasessseessssesessseesnssesssseesns 25
QUADRO 4: Metodologias para o processo de projeto..........cccccceeeveiciiiieeeeeeeececciiieeee e 35
QUADRO 5: Metodologias para o processo de projeto — continuagao ..............ccccceeeeeeennnn. 36
QUADRO 6: Metodologias para o design de produto .............cccccooiiiiiiiiieiei e, 36
QUADRO 7: Defini¢oes dos elementos da estrutura da usabilidade. ..........................c....... 40
QUADRO 8: Exemplo de medidas de usabilidade .................cooeeeiiiiiii e, 41
QUADRO 9: Principios de usabilidade....................cooeiiiiiiic e 44

QUADRO 10:
QUADRO 11:
QUADRO 12:
QUADRO 13:
QUADRO 14:
QUADRO 15:
QUADRO 16:

Principios de usabilidade apresentados. .............ccccccoeeiiiieiiiii i, 45
Os beneficios de se projetar sistemas com usabilidade. ................................ 46
Métodos aplicaveis a analise funcional. ..................cccoccooiiiii e, 51
Métodos aplicaveis a analise de cenarios. ...........cccccoeciieeecciiee e, 52
Métodos aplicaveis a analise estrutural. ................ccccooviiiiicie e, 53
Métodos de usabilidade. .............c.cooviiiiiiiiine 54
Métodos de usabilidade. ..............ccoooiiiiiiiiini e 55

QUADRO 17: Técnicas de Usabilidade separadas por sua aplicabilidade ............................. 56
QUADRO 18: Etapas de desenvolvimento de produto e modelos correspondentes............ 57
QUADRO 19: Etapas e caracteristicas do processo genérico de design de produto............. 61
QUADRO 20: Escalas de atitude @ Opinidn. ............cceeviieeieiiiiiieeeiec e 75
QUADRO 21: SUS - Escala de Usabilidade do Sistema...............ccoocriiiiiiiiieieccee e 77
QUADRO 22: Descricao do contexto de USO. .........ccceevveiiieieiiiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerereeeessesssereee. 81
QUADRO 23: Planejamento do teste de usabilidade. .............cccccccoovvvrririeeiiiiiiieeeec e, 85
QUADRO 24: Captura de dados do teste de usabilidade. ..............ccoovvvevvvrrrrrvivrerererereiererenen, 85
QUADRO 25: Medidas de usabilidade passiveis de quantificagdo. ..........cccc.cccovvvrrveeennennnnn. 86
QUADRO 26: Sugestoes para a analise dos dados coletados.............cccoovveeeeeeiiiiciiinieeeeneennnn. 86
QUADRO 27: Adaptacao do questionArio SUS.............coooviiiiiiieieee e eeeerreeree e e e 87
QUADRO 28: Comparagao das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no

projeto, referentes a etapa 1: definicdo do problema. .............ccooccmrieeiieiiiiiiiiiie e 91
QUADRO 29: Comparagao das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no

projeto, referentes a etapa 2: geragdo de alternativas.............coccevvveeieiiiiiiciiiineeeeee e, 93
QUADRO 30: Comparagao das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no

projeto, referentes a etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida. .......................... 95
QUADRO 31: Comparagao das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no

projeto, referentes a etapa 4: avaliagao. ...........cccuviiiiiiiiii i 96
QUADRO 32: Entrevista aplicada no estudo do contexto .............ccceeeccvvveeeeeeeeeiccciinieeeeeeeen, 97

QUADRO 33: Resultados da entrevista realizada com moradores da comunidade Sambaqui



QUADRO 34: Resultados da entrevista realizada com moradores da comunidade Sambaqui
B o1 14 {1V - o= o 1SR 98
QUADRO 35: Resultados da entrevista realizada com moradores da comunidade Sambaqui
B o1 141 {1V - T o= o 1 PSR 99
QUADRO 36: Descrigao simplificada das tarefas de montagem e desmontagem do kit-diy
divisOria-MODIlIArIO..........cocciiii e e 101
QUADRO 37: Questoes referentes ao planejamento do teste do protoétipo do kit-diy
divisOria-MODIlIArIO..........cociiiiie e 101
QUADRO 38: Resultados das tarefas realizadas pelos participantes no teste de uso do
protétipo do kit-diy divisOria-mobiliario ...........ccccccoovviiiiiiiiiii e 102
QUADRO 39: Objetivos da pesquisa e suas respectivas se¢oes do trabalho....................... 109



SUMARIO

1 INTRODUGAD ......c.eeiuerreenieeeeseseesseessesseessessasssessesssessessssssessssssessesssessssssessesssssssssanns 15
1.1 O PROBLEMA . ...ttt ettt h e et e e ettt e sat e e bt e sate s beesabeebeeenneenns 16
1.2 OBIETIVOS ...ttt ettt ettt ettt b e st e bt e sar e e bt e st e e nbeesaneenneeenneennee 17
0 R O o T <4 AV N CT=] =1 ISP 17
1.2.2 Objetivos ESPECIFICOS....cccurrreriieei ittt e et e e e e e e e sebbrr e e e e e e eeeeansraaeeeas 17
1.3 JUSTIFICATIVA Lottt ettt ettt sttt b e st e bt e sat e e bt e sabeebeesabe e beesaseenes 17
1.4 METODO DE PESQUISA ...ttt ettt es e s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s 20
1.4.1 A Pesquisa BibliografiCa ......eeeeiiiiecciee e 21
0 0 4 o 1= T 1T 0 o 22
1.4.2.1 ODbJeto de @STUO ......euvriiiiiieieiicteeee et e e e e e e sbbr b e e e e e e e e esasaraneeeas 23
1.4.2.2  UNIVErso da @mMOStra......ccecuiiieeririeiiienieesiee st sane e seneenes 26
1.5 ORGANIZAGCAO DO TRABALHO.......cuooiietetetieteieteteteetste ettt ve e es e b as s esenes 27
2 FUNDAMENTOS......ciunnnneteitiiiiesiissssssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsnnns 28
2.1 DESIGN DE PRODUTO.....utiiitieteeniteeittesieeetee st et eesieesbeesiteeseesieeebeesaseeneesaneenseesaneeneens 29
2 0 R 1= 1Y ot o RS PSR 29
2.1.2 Projeto de ProQULO....ciiiii ettt e e e e e e e e e st ree e e e e e e eennraaeeeeeeeeesnnnnnes 31
2.1.3 Metodologias para 0 projeto de Produtos ......ccccuveeeeiiiieeeniiieee e 35
2.2 USABILIDADE ......coittetteeee ettt ettt ettt et a e sttt b e e st e e bt e sat e e bt e sabe e nbeesareenaaeea 37
2.2.1 Definicdo de Usabilidade .........eeeeeioeieciieiee ettt e 37
2.2.2 Estrutura de Usabilidade..........c.cooiiiiiiiiiiiiiieccee e 39
2.2.3 Medidas de Usabilidade..........ceeriiriiiiiiiieeeee e 40
P T8 R - { or- Lol - RO PO P PSPPI 41
2.2.3.2 EfICIENCIA weeiieiei ettt e st e s e 42
2.2.3.3  SAtISTACE0 1t a e e e e e e e e e e e e e ennees 43
2.2.4 Principios da Usabilidade ........cccuueiiiiiiieeeee et 43
2.2.5 A lmportancia da Usabilidad@ .........cooovrriieeiiiiiiiiiieeiee e eeeirrreee e e e e e sannes 45
2.3 METODOS DE USABILIDADE .........ooeuevevieierecieteseesseete ettt be s asae s sanane 47
2.4  CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO ....ovveveeeeeeeeeeeeeee et 57
3 METODOS DE USABILIDADE NO DESIGN DE PRODUTO - MUDP .......ccccceeueruerueruennen 59

3.1 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA ....ouiitiiiiiiiiiiiiitite ittt irenes e 60



3.1.1 12 Passo: estruturacdao do modelo genérico de design de produtos ..........cccccueeeeeunneen. 60

3.1.2 22 Passo: escolha dos métodos de usabilidade relativos a cada etapa..........cccvveeenneeee. 61
3.1.2.1 etapa 1: definicdo do Problema........ccveeeeiiiiieciieee e 61
3.1.2.2 etapa 2: geracao de alternativas ......cccovciviii i 65
3.1.2.3 etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida..........ccccceeeeiiiiiciiiiiiieie e, 68
R I B Y - To T [ S 1V | [ T- [ o Lo 10U USUPRN: 70
3.1.3 32 Passo: estruturacdo grafica da PropPoSta.....cccccccvreeeeeieeiiiiiiiireeeeeeeeeeeirereeeeeeeeeseaanes 78
3.2 DETALHAMENTO DA PROPOSTA ...ttt ettt 81
3.2.1 Etapa 1: definicdo do problema........ccuueiiieiiiiii e 81
3.2.2 Etapa 2: geragado de alternativas.......ccceeeeieciiiee it 82
3.2.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida........cccoeecuriiiieeeiiiicccieeee e 83
R o Yo - N S V- 11 Vot o TP USUURR: 85
3.3 CONSIDERAGOES FINAIS DO CAPITULO ......cuevviieeieeeveieeeeetete ettt 88
4 EXPERIMENTO ...ccoiiiiiiitninntttiieiiiisiiiiiiiisnsseeeseessssssssssssssssssssssssessesessssssssssssssssssns 89
4.1  APLICAGAO DO MODELO PROPOSTO ....cuvuruivirieieinieisisiseessssssssssssssssssssssssssssssnas 90
4.1.1 Etapa 1: definicdo do problema.......... e 90
4.1.2 Etapa 2: geragao de alternativas. ... 92
4.1.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida........ccccceeiiiiicciiieee e, 93
N N S - o - I S 1V | 1T [ Lo SRS 95
4.2 RESULTADOS ...ttt ettt sttt sttt sttt e bt e bt esabe e sbeesateebeesabeenbeesabeenseesateas 97
4.2.1 Etapa 1: definigdo do Problema. ... e 97
4.2.2 Etapa 2: geracao de alternativas. ... ieicciiiieee e 100
4.2.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida.........cccceeeeiiieciciiiee e, 100
LN N 2 - T o - I S AV | [T [ o N RIS 101
4.3 DISCUSSAD ..ottt 103
4.3.1 Etapa 1: definigdo do Problema ... 103
4.3.2 Etapa 2: geracao de alternativas. ... 103
4.3.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida.........ccccceeeeiiieccciiiee e, 104
LR N N o T o - I S AV | [T [ Lo NPT RRUPP 105
4.4 CONSIDERAGOES FINAIS DO CAPITULO ...cvvveieiecrerereeceete ettt 106
5 CONCLUSAO & RECOMENDAGOES ........ceveurienreernrensreecsneessseessssessssessssessssasssssesses 108

5.1 DESENVOLVIMENTO DO ESTUDO ......cciiiiiiiiiiiiiiieeie ettt ssrerer e e 109



5.2 FUNDAMENTOS.....oiiiiiiiiiiititi ittt e s 110

5.3 IMIUDP ..ottt ettt sttt ettt ettt r st 110
5.4 EXPERIMENTO ...oocviuieiiieiteteecte et seeae s a sttt s asae s sae s s s st s st sneeans 111
5.5 RECOMENDAGOES........coiueveeeeeeeeeeeeetieeeteeseeseeee e sesee st seses st sassessassenessssnesssssssesenenens 112
REFERENCIAS ......cvevereeeereteseseeteseessessesssesessessssssessesessssssessssesessssesssssensssesessesessesesssesenees 113
GLOSSARIO .....ccueeuieieeeeeieseesessteseeste st st s stsste st et et e st et et et et estaneastastastastessesessassansensansane 120
APENDICE .....cvetiueeeeerereesessessestssessessssessessssesssssssesssssssensensssessssssesssssssensessesessessssesesssses 122
SUSTENTABILIDADE .....cevveeeveiecveveeee e tseeae s st s sesas s sesae s s s s s s st s s snsessssnsesneeeas 123
ANEXO....cuceueerteuertreeeseesestsssses sestesessssssestesssssesessssesssesensesessssessnsesesensesensesesssssenssssssnsns 127



15

INTRODUCAO

Primeiramente contextualiza-se o tema a ser abordado no presente trabalho,
para entdo apresentarem-se 0S seguintes itens: o problema; objetivos geral e

especifico; justificativa; método de pesquisa adotado e organizagéo do trabalho.
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Ha um aumento da procura por qualidade, tanto por consumidores quanto
por profissionais. Desenvolver produtos que tenham exceléncia técnica ndo € mais
suficiente — devem também ser faceis de serem utilizados e adequarem-se as
praticas do trabalho e atividades do consumidor (BEVAN, 1999). De acordo com
Russo & Moraes (2005), as pessoas anseiam por algo extra nos produtos, pois ja se
acostumaram com os que funcionam apropriadamente. Assim, desejam produtos
prazerosos, com 0s quais possam se relacionar. Por isso, a fim de se projetar
produtos agradaveis, deve-se compreender o consumidor de maneira holistica,
completa — deve-se entender como as pessoas utilizam os produtos, o papel
exercido em suas vidas e como se da a relacdo pessoa-produto (RUSSO &
MORAES, 2005).

O objetivo da usabilidade é alcancar a qualidade de uso (BEVAN, 1995a).
Qualidade de uso é definida como a extensdo na qual um produto satisfaz as
necessidades determinadas e implicitas quando o usuério utiliza-o em condicbes
estabelecidas (BEVAN, 1995). A qualidade de uso de um sistema, incluindo
usabilidade e seguranca e saude do usuario, dependem do entendimento do
contexto de uso do sistema (MAGUIRE, 2001b). Suas demandas podem ser
colocadas em termos de eficacia, eficiéncia e satisfacdo requeridas em diferentes
contextos. Uma avaliacdo baseada no usuario pode ser utilizada para alcanca-las
(BEVAN, 1995a). Torna-se uma considera¢cdo importante no projeto de produtos
uma vez que se refere a medida da capacidade dos usudrios em trabalhar de modo
eficaz, efetivo e com satisfagcéo (ISO 9241-11, 1998).

A andlise ergonbmica e de usabilidade, e a correta aplicacdo dos fatores
humanos no desenvolvimento do produto traz como beneficios a reducéo de custos
e ganho em seguranca. A identificacdo rapida de aspectos criticos se da através de
simulagbes, o que permite gerar solugbes de maneira mais rgpida (CAPUTO;
GIRONIMO & SESSA, 2001).

1.1 O PROBLEMA

O designer teria conhecimento de qual método utilizar para avaliar a

usabilidade em cada etapa projetual?



INTRODUCAO 17

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Adequar a insercdo dos métodos de usabilidade ao projeto de produto.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Identificar e caracterizar métodos de usabilidade aplicaveis ao
desenvolvimento de produtos as peculariedades do desenvolvimento de
produto;

e Selecionar métodos de usabilidade de acordo as etapas de projeto de
produto;

e Estruturar um método de insercao da usabilidade ao projeto de produto;

e Acompanhar a aplicacdo da proposta de método no desenvolvimento de um

produto.

1.3 JUSTIFICATIVA

Como futuro para o design, Dormer (1995) aponta a questdo da qualidade
dos objetos, como se pode verificar em sua citagdo: “Nao é provavel (nem desejavel)
gue diminuam as necessidades que as pessoas tém de variedade, de distracbes e,
naturalmente, de emprego. Mas é possivel, até provavel, que a moda em design
privilegie objetos de maior durabilidade e com maior qualidade” (DORMER, 1995). O
autor aponta, ainda, como futuro para o designer a questdao de se projetar de
maneira a permitir individuos cujas competéncias, capacidade de concentragdo e
tolerancia séo diversas, a utilizarem os sistemas de modo eficaz. Pode-se dizer que
a usabilidade vem a atender tal questéo, pois seu estudo refere-se a qualidade de
um produto que faz com que a compreensao de sua funcdo seja imediata, e seu uso

seja facil, simples.
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Conforme Nielsen (1992) a usabilidade é desejada, porém nado aparece
simplesmente nos produtos como se fosse um passe de magica. A fim de garantir a
usabilidade, deve-se incluir seus interesses no processo de desenvolvimento
(NIELSEN, 1992).

A usabilidade tornou-se um importante requisito a fim de melhorar a
aceitabilidade por parte do consumidor no mercado. Atualmente, a avaliacdo da
usabilidade é considerada um procedimento essencial para o desenvolvimento de
bens de consumo (KWAHK & HAN, 2002).

Lund (2006) aponta que o futuro da usabilidade, denominada por ele como
pbés-pds-moderna, versa sobre moldar uma pratica que sintetize o entendimento do
usuario e contexto, e do entendimento dos principios de como as pessoas interagem
com o mundo. Assim, os profissionais devem adquirir conhecimento através da
experiéncia do usuério. Deve-se trata-lo como parte do sistema a fim de otimizar o
mesmo (LUND, 2006). O consumidor é visto como um agente de mudancas ja que
passa a agir em conjunto com a organizacdo como um todo, interagindo e
fornecendo dados importantes para a constante adequacdo do seu perfil aos
usuarios dos seus produtos. A fim de aproveitar a competéncia do cliente, devem-se
reformar os sistemas de gestdo e das estruturas organizacionais, de modo a
possibilitar a interacdo do consumidor nas empresas (KISTMANN, 2001). Ainda,
como afirma Kistmann (2001), “Nenhuma aptiddo atualmente é mais importante para
uma empresa baseada em tecnologia do que a informacao que flui do mercado, pois
ela molda a ciéncia em produtos ou servigos”.

O desenvolvimento de produto pode ser considerado um negécio de risco,
pois envolve muitas areas de uma companhia. Com o intuito de possibilitar uma
chance de sucesso a empresa, o desenvolvimento do produto deve atender
completamente as necessidades dos usuarios (SOARES, 2007). Conforme Soares
(2007), a ergonomia e o design estao direcionados ao mesmo objetivo: proporcionar
a satisfacdo do usuario e a producéo de produtos de sucesso. Por sua vez, Hendrick
(2003), afirma que boa ergonomia € boa economia, pois as intervencoes
ergonémicas possibilitam melhorar além da condicdo humana, a reducédo de perdas
e lucros da empresa. Aumentando, assim, sua competitividade e,
consequentemente, aumentando a probabilidade de que a empresa sobreviva a
longo prazo (HENDRICK, 2003).
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Deve-se utilizar a ergonomia desde 0s estagios iniciais do processo de
desenvolvimento do produto a fim de se realizar um processo de design centrado no
usuario, como afirma Soares (2007) e diversos autores citados pelo mesmo.
Utilizando-se a prototipagem rapida e testes de usabilidade, tem-se a possibilidade
de fornecer dados no inicio do desenvolvimento do produto e trabalhar
interativamente. Assim, identificam-se mais facilmente os problemas de design e
recomendacdes sao mais faceis de serem atingidas (SOARES, 2007).

Do ponto de vista ambiental, segue-se a afirmacao de PAPANEK (1995a, p.
52):

Deveria haver uma énfase maior na qualidade, durabilidade e perfeicdo dos
produtos criados, a medida que pessoas como 0s designers compreendam
gue a obsolescéncia ou 0 mal acabamento desperdicam recursos naturais
gue ndo podem ser substituidos, e contribuem para a escassez a escala
global. O estilo do futuro basear-se-4 em produtos que envelhecam
graciosamente, e serdo mais intemporais do que as novidades, as
tendéncias e as modas, que mudam rapidamente nos finais do século XX.

Desde modo, ao se considerar a usabilidade no desenvolvimento do
produto, tem-se a possibilidade de aumentar a aceitabilidade por parte do usuario, e
também fazer com seu uso seja de forma eficaz, eficiente e, por consequéncia
satisfatéria. Portanto, conforme Maguire (2001a) os usuarios ndo encontrardo
dificuldades na aprendizagem do produto, ndo os considerando complicados em sua
operacdo, pois sistemas mal projetados tendem a serem pouco utilizados, mal
empregados ou caem em desuso deixando os usuarios frustrados (MAGUIRE,
2001a).
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1.4 METODO DE PESQUISA

O desenvolvimento desta pesquisa ocorrerd em quatro fases, na seguinte
ordem: pesquisar, relacionar, propor e, finalmente, avaliar.

A fase de pesquisar refere-se ao estudo do assunto, ou seja, buscar-se-a
nédo so o referencial teérico, mas também o estado da arte acerca da usabilidade e
do design de produtos. A identificacdo e caracterizacdo dos métodos de usabilidade
aplicaveis ao desenvolvimento de produtos se daréo ainda nesta fase.

A partir desta coleta de informacdes seguir-se-4 para a fase posterior, a de
relacionar. Primeiramente, far-se-4& uma comparacéo entre os variados processos
de design de produto propostos por diferentes autores. Esta comparacao servira
para estabelecer um processo genérico de projeto de produto. Definido o processo,
caracterizar-se-a cada etapa constituinte, com o objetivo de conhecer os dados de
entrada necessarios. Assim, sera possivel relacionar tais informacées com o0s
resultados oferecidos por cada método de usabilidade, coletados na primeira fase.

Pelo exposto, encaminhar-se-a para a fase seguinte onde ira se propor um
processo de projeto de produto que inclua a usabilidade em suas etapas.

O processo proposto sera avaliado na fase consecutiva, através de um
experimento. Tal estudo consistirhA no acompanhamento da aplicacdo dos métodos
de usabilidade sugeridos no modelo proposto, por um time de projeto composto de
equipe de designers e pesquisadores, no desenvolvimento de mobiliario do tipo
“faca-vocé-mesmo”.

No quadro (1) a seguir, é possivel visualizar os principais elementos da
metodologia de pesquisa adotados nesse trabalho, numa visualizacao direta, desde
a apresentacao da problema, discutida na introducédo, assim como 0s objetivos e

guestdes centrais da pesquisa.



INTRODUCAO 21

\ METODOLOGIA DA PESQUISA

O designer teria conhecimento de qual método utilizar para avaliar a
problema - .
usabilidade em cada etapa projetual?
geral Adequar a inser¢do dos métodos de usabilidade ao projeto de produto.
3 Li?gg{g:r?zra? Selecionar Estruturar um Acompanhar a
= . métodos de método de aplicacéo da
= métodos de bilidade d . 30 d tad
= | especificos usabilidade usaviiidade de INsercao da proposta de
= NP acordo as etapas usabilidade ao método no
aplicaveis ao . . g
. de projeto de projeto de desenvolvimento
desenvolvimento
produto produto de um produto
de produtos
Fases da pesquisa 1a 2a 3a 42
Palavra-chave PESQUISAR RELACIONAR PROPOR AVALIAR
Estratégia de acao Revisdo Abordagem Abordagem Experi
o . . Xperimento
bibliogréfica tedrica tedrica

QUADRO 1: Metodologia da pesquisa.
FONTE: A autora (2007)

A selecao do instrumental metodoldgico, de acordo com Marconi & Lakatos
(1996, p.28) relaciona-se diretamente com o problema a ser estudado; a escolha
depende dos varios fatores relacionados com a pesquisa, ou seja, a natureza dos
fenbmenos, o objeto da pesquisa, 0s recursos financeiros, a equipe humana e outros
elementos que possam surgir no campo da investigacdo. Os métodos e as técnicas
devem adequar-se ao problema a ser estudado, ao tipo de informantes com que se
vai entrar em contato. As autoras ainda citam que geralmente, nas investigagoes,
utilizam-se uma combinacé&o de dois ou mais métodos usados concomitantemente.

Assim, adotou-se a pesquisa bibliografica e o experimento, com o intuito de

se atingir os objetivos apresentados no capitulo introdutério.

1.4.1 A Pesquisa Bibliografica

A pesquisa bibliogréfica, ou de fontes secundarias, € desenvolvida
abrangendo o material ja tornado publico acerca ao tema de estudo (MARCONI &
LAKATOS, 1996, p.66; GIL, 1996, p.48). Segundo Gil (1996, p.48) quase todos os

estudos exigem algum tipo de pesquisa bibliografica. Tem-se como finalidade
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colocar o pesquisador em contato direto sobre o que foi publicado a respeito de
determinado assunto (MARCONI & LAKATOS, 1996, p.66). Ainda, favorece a
definicdo de contornos mais precisos do problema a ser estudado (SILVA &
MENEZES, 2005, p.30). A pesquisa contribui para: obter informacdes sobre a
situagao atual do tema; tomar conhecimento das publicacdes existentes acerca ao
tema e aspectos que ja foram abordados; verificar as diversas opinides, similares ou
diferentes, a respeito do tema (SILVA & MENEZES, 2005, p.38).

Pode-se dizer que a pesquisa bibliogréfica, conforme Marconi &
Lakatos (1996, p.66), ndo consiste em uma repeticdo do que ja foi escrito ou dito a
respeito de determinado assunto, mas, nas palavras das autoras: “[...] propicia o
exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes

inovadoras”.

1.4.2 O Experimento

Acorde Yin (2001), a primeira e mais importante condi¢ao para se diferenciar

as varias estratégias de pesquisa € identificar nela o tipo de questdo apresentada,

um esquema basico de categorizagao pode ser representado pela série: “quem”, “o

” 13 ” o«

que”, “onde”, “como” e “por que”, conforme ilustrado pelo quadro (2).

Estratégia Forma da questdo da pesquisa Focaliza acontecimentos
contemporéaneos?

Experimento Como, por que sim

Levantamento Quem, o que, onde, quantos, quanto  sim

Andlise de arquivos Quem, o que, onde, quantos, quanto  Sim/ nao

Pesquisa histérica Como, por que nao

Estudo de caso Como, por que sim

QUADRO 2: Situagdes relevantes para diferentes estratégias de pesquisa.
FONTE: adaptado de YIN (2001, p.24)

Assim, questdes do tipo “como” e “por que” provavelmente levam ao uso de
estudos de casos, pesquisas histéricas e experimentos (YIN, 2001, p.25). Optou-se
pelo experimento, pois o objeto de pesquisa do presente estudo apresenta como
foco acontecimentos contemporaneos. Esta escolha baseia-se, ainda, em uma das
afirmacdes de Gil (1996), onde a vantagem da utilizagdo do delineamento
experimental nas ciéncias humanas reside no fato que tal método possibilita elevado
grau de clareza, precisdo e objetividade aos resultados. Para Gunther (2006), o

ponto forte do experimento é: “permitir uma randomizacdo de caracteristicas das
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pessoas estudadas e inferéncias causais”. Ainda de acordo com o mesmo autor, a
aproximacdo do experimento para compreender o comportamento e os estados
subjetivos se da ao “criar situacoes artificiais e observar o comportamento diante das
tarefas definidas para essas situagdes”.

Pode-se classificar este estudo como sendo um experimento qualitativo, pois
um grupo de pessoas sera submetido a uma situacao criada, os dados a serem
coletados serdo visuais e verbais, a partir dessas informacfes, avaliar-se-do os
resultados.

Os métodos e técnicas de usabilidade a serem utilizados juntamente com o
experimento, encontram-se detalhados no capitulo seguinte (ver secdes 3.1.2 e 3.2).

Para o experimento foi selecionado um projeto em desenvolvimento pelo
NDS-UFPR, iniciado no ano de 2007, o produto diviséria-mobiliario do tipo “faca-
vocé-mesmo” (tradugcdo da expressdo da lingua inglesa, do-it-yourself — DIY),

voltado a habitacdo de interesse social (ver descricdo no item posterior).

1.4.2.1 Objeto de estudo

A definicdo do desenvolvimento de diviséria-mobiliario do tipo “faga-vocé-
mesmo”, voltado a habitagdo de interesse social, como objeto de estudo iniciou com
a parceria com o0 NDS-UFPR. A selecao por este projeto em particular, ocorreu pelas
seguintes razoes:

e As etapas a serem seguidas no desenvolvimento do projeto (descritas na
sequéncia desta se¢cdo) sdo compativeis com as etapas definidas no modelo
genérico de design de produtos, que estruturam o MUDP.

e A escolha por este tipo de produto se deu a partir da constatacdo da
importancia da usabilidade no mesmo, ja que se tratando de um mobiliario
“faca-vocé-mesmo” a montagem deve-se ser intuitiva e a prova de erros, além

de possibilitar que seu uso seja de forma eficaz, eficiente e satisfatoria.

Pode-se acompanhar na continuacao desta secédo, a descricdo do projeto e

sua organizacao.
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Projeto kit-diy divis6ria-mobiliario

Produtos “faca-vocé-mesmo”, conforme NDS (2007) sdo aqueles em que o
proprio usuario é envolvido no processo de montagem final do produto. No Brasil, o
envolvimento do préprio usuario na montagem de produtos e subsistemas para o
ambiente construido faz bastante sentido econémico e social dado que cerca de
85% da populacdo tem renda inferior a trés salarios minimos (NDS, 2007).

Observa-se, nas habitacbes desta populagédo, o rearranjo e criacdo de
ambientes para suprir as necessidades espaciais, de conforto e privacidade de seus
moradores. Para isto € comum a utilizacdo de moveis como divisorias, moveis que
nao foram projetados com este fim e que sdo adaptados de forma caseira para
atender as demandas de uma familia (NDS, 2007). Assim, o NDS-UFPR, vem a
desenvolver o projeto de kit-diy divisoria-mobiliario com interesse social.

Os aspectos-chave que devem ser contemplados no desenvolvimento de
produtos “faga-vocé-mesmo”, de acordo com pesquisas do NDS (2007) séo:
ergonomia do produto, usabilidade, design informacional, sustentabilidade do
produto, modularizagéo, manutenibilidade, expansibilidade, e outros.

Segundo o NDS (2007), os sistemas construtivos tradicionais
freqientemente ndo apresentam a possibilidade de montagem intuitiva dos
componentes nem tdo pouco é eliminada a necessidade de ferramentas especiais.
O transporte dos componentes € dificultado tendo em vista a ndo consideragcédo do
grau de compactabilidade do sistema para o transporte bem como a propria interface
dos sistemas de embalagem e o veiculo de transporte. Da mesma, nao se verifica
sistema de comunicacdo nos componentes que possibilite o entendimento do
processo de montagem de maneira rapida e considerando os diferentes niveis de
educacao formal da populacao de baixa renda (NDS, 2007).

O desenvolvimento do kit-diy diviséria-mobiliario procura atender o desafio
de prover mobilidrio para a habitacdo de interesse social, mas, também, divisérias
dentro das normas nacionais de modulacdo que possibilitem o intercambiamento e
troca de modulos de forma a ajustar-se as necessidades das diversas composi¢cdes
familiares. Um dos desafios importantes deste projeto € a perspectiva da
substituicdo de paredes por divisorias que preservem as propriedades isolantes,

tanto acusticas quanto térmica. Entre os requisitos para seu desenvolvimento inclui-
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se a necessidade de ser leve, compactavel, de montagem facil, rdpida e intuitiva, a
prova de erros (NDS, 2007).

Organizacao do projeto kit-diy diviséria-mobiliario

No inicio do ano de 2007, foi estabelecido o planejamento do projeto em
guestao e chegou-se a definicdo das etapas a serem realizadas e a elaboracdo do

cronograma (quadro 3):

més Etapa a ser realizada

Abril Definic&o do problema e dos requisitos de projeto

Maio Geracdo de alternativas

Junho Desenvolvimento da alternativa e fabricagcao de prototipo
Julho Avaliacao: teste na Casa 1.0

Agosto  Validacéo externa com as familias (5 Kits completos)

QUADRO 3: Cronograma do projeto kit-diy diviséria-mobiliario estabelecido em Abril de 2007
FONTE: NDS (2007)

A equipe de projeto conta com aproximadamente 22 integrantes, entre os
guais professores doutores em varias areas, mestrandos, graduados e graduandos
sob a coordenacdo geral de um dos professores. Este numero é passivel de
variacao, pois ao longo do projeto a equipe sofreu algumas alteracdes.

O projeto kit-diy diviséria-mobiliario tem como parceiros:

e FINEP: Financiadora de Ensino e Pesquisa. Prove recursos ao projeto pelo
edital Habitare;

e COHAB-CT: Companhia de Habitacdo Popular de Curitiba;

e MASISA: empresa lider na América Latina na producdo e comercializacao de
painéis de madeira. Fornece matéria-prima para o desenvolvimento do Kit
mobiliario-divisoria;

e PLACACENTRO: empresa ligada a MASISA, que contribui com a parte

produtiva do projeto.
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1.4.2.2 Universo da amostra

A partir da parceria firmada entre NDS-UFPR e COHAB-CT, o projeto kit-diy
diviséria-mobiliario tem como universo a ser estudado, os moradores do Conjunto
Habitacional Sambaqui. Entre os motivos para sua escolha foi a existéncia de varios
tipos distintos de constituicdo familiar e diferentes tipologias de residéncias (NDS,
2007). Dentre os principais critérios para selecdo das moradias encontram-se:

e as habitacdes construidas por programas habitacionais governamentais de
interesse social,

e a existéncia de conjuntos com épocas de ocupacado distintas: habitacdes ja
construidas, em construgao, e para serem construidas,

e existéncia de um modelo de casas padrdo, juntamente com outros projetos

distintos.

Localizada no bairro Sitio Cercado da cidade de Curitiba, estado do Parana,
as unidades beneficiam familias que viviam em situagdo de risco & margem rio
Iguacu, na area conhecida como Vila Unido das llhas, uma das ocupacdes que
formam o bolsdo Audi/Unido, no Uberaba. O programa habitacional, segundo a
Companhia de Habitagdo Popular de Curitiba - COHAB-CT por meio do programa
Projeto Técnico de Trabalho Social tem centralidade nas familias que foram
reassentadas nas Moradias Sambaqui e Irai. O Loteamento possui 21 quadras com
523 unidades unifamiliares e 8 lotes cedidos ao Municipio para implantacdo de
equipamentos publicos, totalizando 531 lotes, segundo dados da COHAB-CT (2006).

Os moradores da comunidade Sambaqui apresentam como caracteristicas:
renda média de até trés salarios minimos e o grau de escolaridade médio é o
primeiro grau incompleto.

O numero de participantes na pesquisa varia de acordo com a etapa e o

método a ser aplicado.
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1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O corpo do presente trabalho foi dividido em cinco partes, além das
referéncias bibliograficas. Na INTRODUCAO, buscou-se definir o problema
escolhido como tema para essa dissertacdo, bem com, 0s objetivos gerais e
especificos e a justificativa para o desenvolvimento desta pesquisa. No capitulo
seguinte, FUNDAMENTOS procurou-se demonstrar o conceito e o0s variados
métodos de projeto, de forma resumida; definicdes e métodos de usabilidade, com o
intuito de embasar a proposta de métodos de usabilidade no design de produto. Na
seqiiéncia, METODOS DE USABILIDADE NO DESIGN DE PRODUTO - MUDP,
onde se detalha o modelo, definindo as caracteristicas da estrutura do modelo de
referéncia e descrevem-se os passos de sua elaboragdo. Finalmente, no capitulo

EXPERIMENTO, aplica-se esta proposta no desenvolvimento de um produto.
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FUNDAMENTOS

De modo a estabelecer uma estrutura conceitual para nortear a proposta da
etapa preliminar de projeto de produto que inclua a usabilidade em suas fases
(demonstrada no capitulo posterior), buscou-se um maior embasamento nas areas

de design de produto, usabilidade e seus métodos.
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2.1 DESIGN DE PRODUTO

2.1.1 Definigao

Design é uma atividade criativa cujo objetivo € estabelecer as multifacetadas
gualidades dos objetos, processos, servi¢cos e seus sistemas em todo ciclo de vida.
Assim, design é o fator central da humanizagdo inovativa de tecnologias e o fator
crucial do intercambio cultural e econdémico (ICSID - International Council of
Societies of Industrial Design, 2007).

A sua tarefa consiste em descobrir e avaliar relacbes estruturais,
organizacionais, funcionais, expressivas e econdmicas com a tarefa de (ICSID -
International Council of Societies of Industrial Design, 2007):

o Aperfeicoar a sustentabilidade global e a protecdo ambiental (ética global);

o Gerar beneficios e liberdade para a totalidade da comunidade humana,
individual e coletiva, usuérios finais, produtores e protagonistas do mercado
(ética social);

e Apoiar a diversidade cultural apesar da globalizacdo do mundo (ética cultural);

o Gerar produtos, servi¢os e sistemas, em que suas formas sejam expressivas

de (semiologia) e coerentes com (estética) sua propria complexidade.

O design se preocupa com produtos, servicos e sistemas concebidos com
ferramentas, organizacdes e logicas introduzidas pela industrializacdo — ndo apenas
quando produzidos por processos seriais. O adjetivo “industrial” adicionado ao
design deve ser relacionado ao termo industria ou em seu sentido de setor da
produgédo ou em seu antigo sentido de “atividade industrial”. Assim, o design € uma
atividade envolvendo um amplo espectro de profissées nas quais produtos, servicos,
gréficos, interiores e arquitetura tomam parte. Juntas, essas atividades deverao
aprimorar — conjuntamente a outras profissoes relacionadas — o valor da vida (ICSID
- International Council of Societies of Industrial Design, 2007). De acordo com
Magalhdes (1998) e Whiteley (1998), o design € genuinamente interdisciplinar, ja
gue nasceu da necessidade de se estabelecer relacdo entre diferentes saberes.

Portanto, o termo designer se refere a um individuo que pratica uma profissao
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intelectual e ndo simplesmente um comércio ou um servi¢o para empresas (ICSID -
International Council of Societies of Industrial Design, 2007).

Lébach (2001) define design industrial como: “processo de adaptagédo dos
produtos de uso, fabricados industrialmente, as necessidades fisicas e psiquicas dos
usuarios ou grupos de usuarios.” O mesmo autor conceitua design como
configuracdo, ou seja, a concretizacdo de uma idéia na forma de projetos ou
modelos que resulta em um produto industrial passivel de producdo em série.

Semelhantemente, para Denis (1998), do ponto de vista antropoldgico, o
design € uma dentre as varias atividades projetuais que visam oferecer uma
existéncia concreta a idéias abstratas e subjetivas. De modo similar, segundo
Margolin (1998), o design é uma atividade que gera planos, projetos e produtos,
enfim, que gera resultados tangiveis.

Pode ser considerado também um processo com o objetivo de atribuir
significados, variaveis em forma e funcao, aos objetos (DENIS, 1998).

O design tem a possibilidade de atuar como agente capacitado a promover a
integragdo da sociedade, ou seja, tornando viavel a todas as classes sociais 0
acesso aos produtos e confortos oferecidos pela tecnologia (SANTOS, 2000).

Para Lobach (2001, p. 14) “sdo muitas as dimensdes do Design, sendo
possivel considera-lo como um processo de comunicagao”, que se relaciona com as
diversas areas em uma industria e com os stakeholders do sistema, que podem ser
comprador/usuario, o empresario/fabricantes, os integrantes do time de projeto e
com proprio produto industrial, como mostra a figura (1). A essa Ultima relagdo se
denomina Processo de Design.
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Empresario Recursos financeiros
Fabricante |~
\ 4
Projetista _| Objeto de Design _| Comprador
Designer "1 Produto industrial . Usuario
Processo de Design Processo de Uso
Projeto de produtos Experimentagao das fungoes
industriais com funcées = do produto = satisfacdo de
Projeto de conduta necessidades por meio de uso

Figura 1: Representacéo figurativa do design.
FONTE: LOBACH (2000, p. 15)

2.1.2 Projeto de Produto

De acordo com as definicbes do PMI (Project Management Institute, 2004) e
de Valeriano (2002), projeto é um empreendimento, um esforco temporario
realizado pra criar um produto, resultado ou servigo singular. O conceito de
temporario esta ligado ao fato de que todos os projetos tem um inicio e um final
(quando os objetivos sao atingidos) definidos (PMI, 2004). Os projetos podem criar
um produto ou objeto, final ou componente, dentre outras opc¢des. para Menezes
(2003, p. 68) o objetivo de um projeto “é alcangar controle adequado do projeto, de
modo a assegurar sua conclusdo no prazo e no orgamento determinado, obtendo a
qualidade estipulada”. Esse trindbmio (ver figura 2) sempre estar4 presente nos

projetos de produtos ou de interfaces, como se vé na propria definicao.

Qualidade

Custo Prazo

Figura 2: Restricao tripla de projetos
FONTE: MENEZES (2003, p. 68)
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O desenvolvimento de produtos é um dos processos mais complexos e que
se relaciona com praticamente todas as demais funcdes de uma empresa. Para
desenvolver produtos sdo necessarias informacfes e habilidades de membros de
todas as areas funcionais, caracterizando-se como uma atividade, em principio,
multidisciplinar. Além disso, trata-se de uma atividade com uma caracteristica ad-
hoc, em que cada projeto de desenvolvimento pode apresentar caracteristicas
especificas e um historico particular (Rozenfeld et al., 2006).

Manzini & Vezzoli (2002) discorrem sobre a sustentabilidade relativa ao
desenvolvimento de produtos, referindo-se ao projeto de ciclo de vida, o Life Cycle
Design. Os autores citam que deve-se atentar a todas as fases do projeto, desde
extracdo da matéria-prima ao descarte do produto. As fases sdo as seguintes,
acompanhadas dos momentos fundamentais que caracterizam cada uma (MANZINI;
VEZZOLI, 2002):

a) Pré-producdo: aquisicdo, transporte dos recursos, dos recursos além dos
processos de transformacao para a sucessiva producao;

b) Producéo: existem trés momentos fundamentais na producédo dos produtos:
transformacao dos materiais, montagem, acabamento;

c) Distribuicdo: transporte, embalagem (deve-se, também, considerar seu ciclo
de vida) e armazenagem,

d) Uso do produto: fase onde se considera todo 0 consumo necessario para seu
funcionamento, como exemplos, manutencdo, reparos ou substituicdo de
partes defasadas.

e) Descarte: apresenta algumas possibilidades, como a incineracgéao,
desmontagem, reciclagem ou a re-fabricacdo e reuso de forma parcial ou total
(MANZINI; VEZZOLI, 2002).

Para o PMI (2004), as fases que ligam o inicio de um projeto ao seu final sdo
definidas como o ciclo de vida do projeto. Assim, tem-se como caracteristica de
projetos a elaboracdo progressiva, ou seja, o desenvolvimento em etapas e a
continuacao, se necessaria, por incrementos. Uma seqiiéncia tipica é ilustrada pela

figura (3) a seguir.
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H:ll:lﬂ
Entradas Equipe de gerenciamanto de projetos

|
Fases | INICIAL

L

Saidas | Termo de
aberiura

do gerenciamento Declaragla  Linha AprovECED
de projetos doescope  de base Progresss Entrega
Entrega
do projeto Frodiuta

Figura 3: Seqliéncia tipica de fases no ciclo de vida de um projeto.
FONTE: PMI (2004, p. 23)

Os variados ciclos de vida do projeto partilham algumas caracteristicas em

comum, como.

e Fases geralmente seqlenciais e definidas por transferéncia técnica ou
entrega. Cada fase inicia-se para produzir uma saida dependente do
processo;

e Os niveis de custos e de pessoal respeitam a curva ilustrada pela figura (4)

abaixo;

Fase inicial

Custo e pessoal —

Tempo —
Figura 4: Nivel tipico de custos e de pessoal do projeto ao longo do seu ciclo de vida.
FONTE: PMI (2004, p. 21)
e O risco de nado se atingir os objetivos é maior no comeco do projeto, quando o

nivel de incertezas é mais alto;
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¢ No inicio do projeto, a capacidade de influéncia das partes interessadas nas
caracteristicas finais do produto sdo mais altas, e decrescem conforme
andamento do projeto. Em sentido inverso encontra-se o custo das mudancas
e correcdo de erros, que aumentam conforme O projeto continua como
mostrado pela figura 5 (PMI, 2004).

A Influéncia das partes interessadas

Custo das mudangas

Baimg|a)

Tempo do projety —————

Figura 5: Influéncia das partes interessadas ao longo do tempo.
FONTE: PMI (2004, p. 21)

Deve-se atentar aos conceitos de ciclo de vida do projeto e ciclo de vida do
produto. O primeiro passa por uma série de fases até criar o produto. J4 o ciclo de
vida do produto, segundo Rozenfeld et al. (2006) compreende todas as fases da vida
do mesmo, assim: nascimento da idéia, conceituacao, fase de desenvolvimento de
produtos, producéo e vendas e, finalmente, a fase de descarte. Por sua vez, o PMI
(2004) considera como iniciando pelo plano de negécios, seguindo para a idéia e
finalizando no produto, nas operacfes em andamento e na sua venda, como se
pode notar pela figura (6). O ciclo de vida do projeto pode ser considerado parte do
ciclo de vida do produto como fazem algumas organizacbes nas areas de
desenvolvimento de novos produtos ou de software (PMI, 2004).
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Atualizagio

GCiclo de vida = Plano e %_ ’E
negacios
do produto ] E e g F
a1 &

Figura 6: Relagcdo entre o produto e os ciclos de vida do projeto.
FONTE: PMI (2004, p. 24)

Acorde o PMI (2004): “ndo existe uma unica melhor maneira para definir um
ciclo de vida ideal do projeto”. Assim, apresenta-se ha sequéncia algumas

metodologias para o projeto de produtos.

2.1.3 Metodologias para o projeto de produtos

Apresenta-se de modo sucinto algumas metodologias, seguidas de suas

respectivas etapas (vide quadros 4, 5 e 6).

Modelo Etapas principais
Asimov estudo de exequibilidade, projeto preliminar, projeto detalhado
Coryell revisdo dos requisitos, criatividade, avaliacdo da analise

preliminar, analise de solugdes, refino do projeto, leiaute do
projeto, revisdo de projeto, projeto detalhado, analise detalhada,
desenvolvimento de modelos e protétipos, revisdo e avaliagdo
do protétipo, suporte & fabricacéo

VDI 2221 estabelecimento da formulacdo da tarefa, verificagcdo das
funcdes e suas estruturas, pesquisa dos principios de solucéo e
sua estrutura, estruturacdo em mobdulos realizaveis,
configuragdo dos mdédulos principais, configuracdo do produto
final, fixacdo das informacdes de execucao e de uso

Pahl e Beitz definicdo da tarefa (elaboracao da lista de requisitos), concepg¢éo
ou projeto conceitual, projeto preliminar ou de configuracéo e
projeto detalhado

QUADRO 4: Metodologias para o processo de projeto
FONTE: adaptado de LOSEKANN & FERROLI (2006)
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Modelo

Etapas principais

Blanchard e Fabrick

Método de Suh

Método de Chakrabarti e Bligle

Pugh

Método de Possamai

MD3E

Requisitos de projeto, projeto conceitual, projeto preliminar,
projeto detalhado, suporte de projeto, desenvolvimento de
prototipo/modelo, transicdo do projeto para a producao

definicdo do problema, processo criativo e processo analitico

Definicdo inicial do problema, sintese de solucdes parciais,
avaliacdo das solucdes encontradas e redefinicdo horizontal -
funcbes parciais, divide o problema em partes, e vertical —
refere-se ao problema como um todo

mercado, especificacdes, projeto conceitual, projeto detalhado,
manufatura e vendas

analise do problema e determinacdo da funcdo fundamental,
determinacéo das funcdes secundarias e restritivas, elaboracéo
de um modelo virtual do produto, elaboracdo de matriz
morfoldgica com elementos de solugéo parcial e composicao da
solucdo com escolha da melhor alternativa

pré-concepc¢édo, concepcao, pds-concepcao.

QUADRO 5: Metodologias para o processo de projeto — continuagcao
FONTE: adaptado de LOSEKANN & FERROLI (2006)

Modelo

Etapas principais

Manual de Gestdo de Design
(DZ CENTRO DE DISENO,
1997)

Baxter (1998)

Lébach (2001)

lida (2005)

(@) reconhecimento, do problema ou de oportunidades de
mercado; (b) analise, do problema ou das oportunidades que
surgem; (c) definicdo; (d) exploracdo; (e) selecdo; (f)
desenvolvimento, da alternativa escolhida; (g) especificacao,
sobre a forma como o produto deve ser elaborado; (h)
lancamento do produto no mercado

projeto conceitual, configuragdo do projeto, projeto detalhado.

fase de preparacdo — definicBo do problema, definicdo dos
objetivos; fase da geracdo — producdo de idéias; fase da
avaliacdo — exame e selecdo das alternativas; e fase da
realizacéo — solucdo do problema

definicdo, desenvolvimento, detalhamento, avaliacdo e produto
em uso

QUADRO 6: Metodologias para o design de produto
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2.2 USABILIDADE

2.2.1 Definicao de Usabilidade

O termo usabilidade é apresentado na literatura com diferentes significados
gerando certa confusdo. A usabilidade refere-se entre outros significados aos
atributos de qualidade com o objetivo de ampliar o desempenho, a satisfacdo e o
aprendizado do usuario (BEVAN apud SEFFAH & METZKER, 2004 p. 72).

A palavra usabilidade é um neologismo, traduzido do termo da lingua inglesa
usability (IIDA, 2005). Historicamente, a usabilidade surgiu do Human Computer
Interaction - HCI o qual teve como origem a engenharia de software e ergonomia
cognitiva aplicada ao software. Nos anos 70 os trabalhos de HCI eram focados na
construcdo de processos, na descricdo de usuérios e na verificagdo experimental da
usabilidade (estudo de tempos e métodos). Entretanto, nos anos 80 se deu énfase
no desenvolvimento da interatividade, em modelos e teorias e na melhor integracéo
gradual com as interfaces tecnoldgicas com os usuarios (CARROLL, 2003).
Conforme Bevan, Kirakowski e Maissel (1991), a usabilidade surgiu para substituir o
termo “uso amigavel”, o qual no comeco da década de 80 adquiriu conotagdes vagas
e subjetivas. E nos anos 90 a engenharia da usabilidade foi multifacetada, qualitativa
e orientada ao objeto ainda com os desenvolvimentos de estruturas conceituais com
modelos de uso e com tecnologia de interface de uso para melhor integracéo
(CARROLL, 2003). Segundo a definicdo do SEBRAE-SP (2002), deriva-se do termo
da lingua inglesa user-friendly, e significa qualidade de um produto que faz com que
a compreensao de sua funcéo seja imediata, e seu uso seja facil, simples.

A ISO 9241-11 (1998) define usabilidade como: “A medida na qual um
produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos
com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Pode-se
considerar também como o desenvolvimento de produtos e sistemas mais faceis de
serem utilizados, e relacionados diretamente as necessidades e exigéncias dos
usuérios. No entanto, ndo se deve confundir a usabilidade com a funcionalidade -
relacionada com as funcdes e caracteristicas do produto, sem relacdo com a
facilidade do usuéario durante o uso. Aumentar a funcionalidade n&o significa
melhorar a usabilidade (USABILITY NET, 2007). Por sua vez, Cybis (2003)
conceitua usabilidade como qualidade de uso, ou seja, ela se define quando do uso
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do sistema, o que quer dizer que a mesma é definida ou medida para um contexto
em que um sistema € operado. O termo desigha o grau de facilidade com que o
usuario realiza seus objetivos, sem o auxilio de terceiros, ou seja, quao facil é usar
algo; mecanico, eletronico ou digital.

De acordo com lida (2005), facilidade, em seu entendimento e operagao, e
comodidade no uso dos produtos traduzem o conceito de usabilidade. Ainda,
segundo o autor, os produtos devem ser pouco sensiveis a erros. Assim, a
usabilidade relaciona-se com o conforto, mas também com a eficiéncia (IIDA, 2005).
Tanto, que para Jordan (1998), usabilidade é o fator central para que um produto
Seja ou ndo prazeroso em sua utilizacao.

Moraes (1999 apud SANTOS, 2002) lista ainda como fatores relacionados
ao termo usabilidade e sua abrangéncia: facilidade de aprendizagem,; efetividade;
atitude; flexibilidade; utilidade percebida do produto; adequacdo a tarefa;
caracteristicas da tarefa e caracteristicas dos usuarios.

A usabilidade, conforme Thomas & Bevan (1996), € afetada ndo apenas
pelas caracteristicas do produto em si, mas também pelos aspectos dos usuarios,
das tarefas executadas e dos ambientes técnico, organizacional e fisico nos quais o
produto é utilizado. O termo produto representa qualquer sistema interativo ou
dispositivo projeto para dar suporte as tarefas desempenhadas pelos usuarios
(THOMAS & BEVAN, 1996).

De acordo com Dumas & Redish (1999), usabilidade significa que as
pessoas que usam o produto o usam rapidamente e facilmente para realizar suas
proprias tarefas. Segundo os autores, isso indica que a usabilidade compreende
guatro fatores: usabilidade significa focar no usuario; individuos usam produtos para
serem mais produtivos; usuarios sdo pessoas ocupadas tentando realizar tarefas; e

usuarios decidem quando um produto é facil de usar.
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2.2.2 Estrutura de Usabilidade

A estrutura de usabilidade, de acordo com a ISO 9241-11 (1998), descreve
seus componentes e o relacionamento entre eles, conforme ilustrado na figura (7). A
fim de especificar ou medir a usabilidade, faz-se necesséario identificar os objetivos e
decompor as medidas (eficacia, eficiéncia e satisfacdo) e os componentes do
contexto de uso (usuario, tarefa, equipamento e ambiente) em sub-componentes
com atributos mensuraveis e verificAveis. A mesma norma apresenta como
observacgéo que caso ndo seja possivel a obtengdo de medidas objetivas de eficacia
e eficiéncia, as medidas subjetivas baseadas na percepcdo dos usuarios podem
fornecer dados indicativos (ISO 9241-11, 1998).

o resultado .
usuario <4 pretendido —» objetivos >
A

Usabilidade: medida na qual objetivos sao
alcancados com eficacia, eficiéncia e satisfacao.

v

C eficacia >
resultado
de uso

> C eficiéncia >
C satisfacao )

C produto ) Medidas de usabilidade

tarefa

equipamento

ambiente

OYAYAYA
U\

Contexto de uso

Figura 7: Estrutura de usabilidade.
FONTE: ISO 9241-11 (1998)
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Para melhor entendimento da estrutura da usabilidade supramencionada,

seguem-se as defini¢cdes (vide quadro 7), de acordo com a ISO 9241-11 (1998):

Medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para

Usabilidade alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um
contexto especifico de uso.

Eficacia Acurégi_a e completude com as quais usuarios alcangcam objetivos
especificos.

Eficiéncia R_ecursos g.as_tos em relacdo a acuracia e abrangéncia com as quais usuarios
atingem objetivos.

Sati ~ Auséncia do desconforto e presenca de atitudes positivas para com o uso de

atisfacao

Contexto de uso

um produto.
Usuarios, tarefas, equipamento (hardware, software e materiais), € 0
ambiente fisico e social no qual um produto é usado.

Sistema de Sistema, composto de usuarios, equipamento, tarefas e o ambiente fisico e
trabalho social, com o propésito de alcancar objetivos especificos.
Usuéario Pessoa que interage com o produto.
Objetivo Resultado pretendido.
Tarefa Conjunto de ac¢des necessarias para alcancar um obijetivo.
= Parte do equipamento (hardware, software e materiais) para o qual a
roduto " . o ;
usabilidade é especificada ou avaliada.
Medida

(substantivo) Valor resultante da medic&o e o processo usado para obter tal valor.

QUADRO 7: Definicdes dos elementos da estrutura da usabilidade.
FONTE: ISO 9241-11 (1998)

Como se pode notar pela figura (7), a usabilidade ndo depende apenas das
caracteristicas do produto. Depende também do usuario, dos objetivos pretendidos e
do contexto onde o produto é utilizado. O contexto de uso compreende as
caracteristicas relevantes dos usuarios, tarefas — atividades executadas para
alcancar um objetivo, equipamentos e do ambiente fisico e social (BEVAN, 1999;
ISO 9241-11, 1998). Assim, conforme lida (2005), a usabilidade depende da
interacdo entre o produto, o usuario, a tarefa e o ambiente. Por consequéncia, um
produto pode ter niveis significativamente diferentes de usabilidade quando usados

em diferentes contextos.

2.2.3 Medidas de Usabilidade

A usabilidade, de acordo com a ISO 9241-11 (1998), traz como medidas:
eficacia, eficiéncia e satisfacdo. Estas medidas podem ser especificadas para
objetivos globais, conforme apresentado pela 1ISO 9241-11 (1998) e ilustrado no

quadro (8) a sequir.
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Objetivos de Medidas de eficacia Medidas de eficiéncia Medidas de satisfacao
usabilidade
e Porcentagem de e Tempo para completar e Escala de satisfacéo;

2 objetivos alcancados; uma tarefa; ¢ Freqiiéncia de uso;

I3 e Porcentagem de e Tarefas completadas e Frequéncia de

E g usuérios completando a por unidade de tempo; reclamacoes.

T O tarefa com sucesso; e Custo monetério de

(%] Z o . ~

-] e Média da acuréacia de realizacéo da tarefa.

tarefas completadas.

QUADRO 8: Exemplo de medidas de usabilidade
FONTE: ISO 9241-11 (1998)

N&o ha uma regra geral que determine ou defina parametros que permita
combinar essas medidas, devido ao perfil das variaveis componentes e de sua
dependéncia ao contexto de uso para qual a usabilidade estd sendo descrita
(OKIMOTO & GUEDES, 2006). Recomenda-se pelo menos uma medida para cada
item de qualidade do uso (BEVAN & MACLEQOD, 1994).

2.2.3.1 eficacia

Segundo definicdo da ISO 9241-11 (1998), “eficacia: acuracia e completude
com as quais usuarios alcangam objetivos especificos”. Pode ser colocada como a
capacidade do usuario de executar a tarefa de forma correta e completa. Acorde
Macleod, Bowden & Bevan (1998), o valor para a eficacia da tarefa (TES — eficacia
para uma tarefa especifica) alcancada pelo usuario € obtida através da mensuracao

dos componentes de quantidade e qualidade, e entdo, aplicando-se a seguinte

formula:
uantidade x qualidade
TES = (@ 1 )% [1]
100
onde: TES = eficacia para uma tarefa especifica

Onde quantidade € a medida do montante de tarefas completas realizadas
pelo usuario e qualidade é a medida do grau no qual o resultado atingiu os objetivos
da tarefa (Macleod, Bowden & Bevan, 1998).
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2.2.3.2 eficiéncia

De acordo com a ISO 9241-11 (1998), medidas de eficiéncia relacionam o
nivel de eficacia alcangcada aos recursos gastos para atingir o objetivo, sejam eles
esforco mental ou fisico, tempo, custos materiais ou financeiros. Assim, a eficiéncia
refere-se a quantidade de esfor¢co que o individuo aplica para atingir sua meta. Este
esforco pode ser medido através do tempo gasto ou pelo nimero de erros cometidos
(RUSSO & MORAES, 2005).

. en . eficacia
Eficiéncia Humana = eficacia 2]
esfor go

A eficiéncia com a qual os usuarios fazem uso de um produto, conforme
Macleod, Bowden & Bevan (1998), é definida como a eficacia apresentada no
desempenho da tarefa, divida pelo tempo gasto para se completa-la (vide férmula 3).
Toma-se a variavel tempo a fim de se obter uma medida temporal de eficiéncia
(OKIMOTO & GUEDES, 2006).

eficacia

Eficiéncia do Usuario = [3]

tempo de realiza ¢éo da tarefa

Segundo Bevan & Macleod (1994), o tempo produtivo pode ser definido
como a proporcdo de tempo que o0 usuario despende realizando a tarefa
independente de atingir seus objetivos; e tempo improdutivo como sendo a
proporcdo de tempo onde o usuario procura ajuda, informacédo no produto ou tenta
reparar erros. Portanto, o tempo produtivo € aquele que resulta da subtracdo dos
momentos de ajuda, procura e correcdo, do tempo da tarefa. O periodo produtivo
(vide férmula 4) do usuario é o seu tempo produtivo expresso como porcentagem do
tempo da tarefa (Bevan & Macleod,1994).

PP = (Tempo da tarefa —Tempo de ajuda —Tempo de busca —Tempo de repara Gao erros )x100% [4]

Tempo da tarefa

onde: PP = periodo produtivo
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2.2.3.3 satisfacao

Acorde a ISO 9241-11 (1998), “a satisfagcdo mede a extensdo pela qual os
usuarios estao livres de desconforto e suas atitudes em relagdo ao uso do produto”.
Segundo Okimoto & Guedes (2006), indicadores importantes da percepcdo da
usabilidade pelo usuario sdo oferecidas pelas medidas de satisfacdo. Conforme
Russo & Moraes (2005), esta medida refere-se ao nivel de conforto e de
aceitabilidade dos usuéarios ao utilizar o produto. Como depende da opinido e
experiéncia de cada individuo, torna-se um aspecto mais subjetivo e também o mais
dificil de ser mensurado. Ainda, segundo as autoras, a satisfacdo é uma medida
muito importante da usabilidade, pois envolve o sentimento do usuario em relacéo

ao produto, o que vem a definir seu relacionamento com 0 mesmo.

2.2.4 Principios da Usabilidade

Norman (2006) apresenta alguns principios ditos fundamentais ao se
projetar tendo em vista as pessoas: fornecer um bom modelo conceitual e tornar as
coisas visiveis. Além destes dois, deve-se atentar aos principios de mapeamento e

de ‘feedback’. Apresenta-se tais principios no quadro (9).
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PRINCIPIO

Fornecer um bom
modelo conceitual

Tornar as coisas
visiveis

Principio do
mapeamento

Principio do feedback

DESCRICAO

Um bom modelo conceitual permite predizer os efeitos das acgoes.
Para objetos comuns, os modelos conceituais ndo precisam ser
complexos, por exemplo, entre a relacdo de controles e resultados.
Pessoas formam modelos mentais por meio de experiéncia,
treinamento e instrucdo. O modelo mental de um dispositivo é
formado basicamente pela interpretacdo das acbes percebidas e a
estrutura fisica.

A visibilidade atua como um lembrete do que pode ser feito e permite
gue o controle especifiqgue a acdo a ser realizada, pode-se notar que
controles que possuam mais de uma funcao séo dificeis de serem
memorizados e utilizados. O niamero de controles deve ser igual ao
namero de fungbes, assim cada controle pode ser especificado,
identificado. Caso o usuéario esqueca-se das funcgbes, os controles
servem como lembretes.

Mapeamento é o termo técnico que significa a relacdo entre duas
coisas, por exemplo entre controles e seus movimentos e resultados
no mundo, podem ser naturais, referentes ao aproveitamento das
analogias fisicas e os padrbes culturais, conduzindo a imediata
compreensdo. Um aparelho é facil de usar quando o conjunto de
possiveis acbes € visivel, onde controles e telas utilizam-se de
mapeamentos naturais - deve haver uma relagdo préxima, natural
entre o controle e sua fungéo.

Termo que significa retorno para o usuario da informacédo sobre a
acao realizada, qual resultado alcancado. O problema encontra-se
guando os sistemas possuem mais caracteristicas e menos retorno
ao sujeito.

QUADRO 9: Principios de usabilidade.

FONTE: NORMAN (2006)

Por sua vez, Jordan (1998 apud IIDA, 2005), apresenta alguns principios,

com a finalidade de melhorar a usabilidade dos produtos, conforme mostrado no

quadro (10).
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PRINCIPIO DESCRICAO

A funcdo e o modo de operagcdo do produto devem ser indicados
claramente por sua solucdo formal. Com isso reduz-se o tempo de
aprendizagem e facilita-se a memorizagéo, além de reduzir os erros
de operacao

De modo a permitir que o usuério faga uma transferéncia positiva de
Consisténcia uma experiéncia adquirida anteriormente em outras tarefas similares,
as operacdes parecidas devem ser realizadas de forma similar
Devem-se respeitar as capacidades que 0s usuarios possuem para
cada funcéo, ndo as ultrapassando. Tem-se como exemplo os 6rgdos
dos sentidos; quando a visdo estiver saturada, as informacdes
adicionais podem ser transferidas para os outros canais (audicao,
tato). Essa capacidade relaciona-se também com a forca, precisao,
velocidade e alcances, exigidos em movimentos musculares

Ao atender as expectativas do usuario aprimora-se a compatibilidade.
Compatibilidade As expectativas dependem de fatores fisiologicos, culturais,
experiéncias anteriores e, também a esteredtipos populares

Os procedimentos errados devem ser impedidos pelos proprios
produtos. Caso ocorram, 0os produtos devem permitir uma correcao
facil e rapida

Os usuarios devem ser avisados sobre os resultados de suas ac0es.
Como por exemplo, o caso de um simples sinal sonoro indicativo que
um comando foi acionado. A realimentacao é importante para permitir
ao usuario o redirecionamento de sua acao e evitar desperdicios

Evidéncia

Capacidade

Prevencéo e corregéo
de erros

Realimentacéao

QUADRO 10: Principios de usabilidade apresentados.
FONTE: JORDAN (1998 apud IIDA, 2005).

Acorde lida (2005), aplicando-se os principios acima apresentados tem-se a

possibilidade de aprimorar a usabilidade dos produtos.

2.2.5 A Importancia da Usabilidade

Conforme Maguire e diversos autores citados pelo mesmo (2001b), a
usabilidade foi reconhecida como critica para o sucesso de um sistema interativo ou
produto. Existem varios sistemas mal projetados nos quais 0s usuarios encontram
dificuldades na aprendizagem e acabam por considera-los complicados em sua
operacdo. Estes sistemas tendem a serem pouco utilizados, mal empregados ou
caem em desuso deixando os usudrios frustrados e que preferem manter seus
métodos atuais de trabalho. O resultado para a organizacdo que emprega tais
sistemas é o aumento de custos, e para a companhia que o desenvolveu, tem-se

como prejudicial denegrir sua reputacao (MAGUIRE, 2001).
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(1998) cita, como justificativa e beneficios que:

Usabilidade é uma consideracao importante no projeto de produtos uma vez
gue ela se refere a medida da capacidade dos usuérios em trabalhar de
modo eficaz, efetivo e com satisfacdo. A medicdo de usabilidade é
particularmente importante para visualizar a complexidade das interacdes
entre 0 usuario, 0s objetivos, as caracteristicas da tarefa e os outros
elementos do contexto de uso (ISO 9241-11, 1998, p.3).

Os beneficios de se projetar sistemas usaveis, de acordo com Maguire

(2001b) podem ser resumidos como 0s seguintes, apresentados no quadro (11).

Aumento de
produtividade

Reducéo de erros

Reducéo de

treinamento e suporte

Melhora da aceitacao

Aprimoramento da
reputacéo

Um sistema projetado seguindo os principios de usabilidade, e de
acordo com o modo de trabalho preferido pelo usuéario, permite-o
opera-lo eficazmente ao invés de desperdicar seu tempo lutando com
um conjunto de fungBes complexas e uma interface que ndo auxilia.
Um sistema utilizavel possibilita ao usuario concentrar-se em sua
tarefa e ndo na ferramenta

Uma proporcao significativa de erros humanos pode ser atribuida ao
mau projeto da interface. Ao evitarem-se inconsisténcias,
ambiguidades ou outras faltas do design de interfaces, reduzem-se
0s erros dos usuarios

Um sistema bem projetado e utilizavel possibilita reforcar o
aprendizado, e assim reduzir o tempo de treinamento e necessidade
de auxilio de terceiros

Melhorar a aceitagdo por parte do usuario € freqientemente um
resultado indireto advindo do projeto de um sistema utilizavel. Grande
parte dos usuarios prefere usar, e sera mais passivel de confianca,
um sistema bem projetado o qual prove informacdes que podem ser
facilmente acessadas e apresentam-se num formato de facil
assimilacao e uso

Um sistema bem projetado ird promover uma resposta positiva por
parte dos consumidores, e aprimorar o desenvolvimento da
reputacdo da empresa no mercado

QUADRO 11: Os beneficios de se projetar sistemas com usabilidade.

FONTE: MAGUIRE (2001b)



FUNDAMENTOS: métodos de ugabilidade 47

2.3 METODOS DE USABILIDADE

De modo a determinar o nivel de usabilidade alcancado é necessario medir
o desempenho e a satisfagdo dos usuarios trabalhando com o produto. Sua medicéo
€ particularmente importante para visualizar a complexidade das interacdes entre o
usuario, os objetivos, as caracteristicas da tarefa e os outros elementos de uso (ISO
9241-11).

Apresenta-se no decorrer deste capitulo uma coletinea de métodos e
técnicas utilizadas na avaliacdo da usabilidade.

Alguns métodos s&o apropriados para certas etapas de um projeto, alguns
métodos tém um procedimento de aplicacdo mais longo que outros, além de
fornecerem diferentes resultados. De acordo com Stanton & Young (1999) pode-se
aplicar os variados métodos de usabilidade de trés formas:

e Anadlise funcional: o espectro das fun¢gbes suportadas pelo equipamento (ver
quadro 12);

e Andlise de cenario: o desempenho de sequéncias particulares das atividades
(ver quadro 13); e

e Andlise estrutural: testes ndo-destrutivos a partir de uma perspectiva centrada

no usuario (ver quadro 14).

Deve-se escolher o método de acordo com o ‘output’, ou saida desejada,
como por exemplo: a analise de erros humanos, tempos de desempenho,
usabilidade ou design (STANTON & YOUNG, 1999).

Precisa-se também, direcionar a escolha do método pelo tempo disponivel
para aplicacdo e analise; apesar da terminologia parecer um pouco vaga, pode-se,
em termos genéricos, considerar (lembrando que o tempo sera relativo ao produto
avaliado): (a) Curto: menos de duas horas; (b) Médio: de duas a seis horas e; (c)
Longo: mais de seis horas. Essa aproximacao exclui o tempo para o treinamento e
a pratica do método que sera aplicado (STANTON & YOUNG, 1999).

Apresentam-se, na seqiéncia, uma breve descricdo de alguns dos métodos
de usabilidade mais utilizados para a sua avaliagdo durante um projeto de produto

ou de software.
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KLM (Keystroke Level Model)

KLM é uma técnica simples a qual objetiva predizer o tempo de execucdo
sem erros de uma tarefa, e assim conhecer os parametros de tempo do sistema e do
usuario. Originalmente foi desenvolvido para analises em HCI — Human-Computer
Interaction (STANTON & YOUNG, 1999).

Andlise de Links

Andlise de Links € uma maneira de aprimorar o design de um produto a
partir do entendimento do processo envolvido em seu uso. Pode ser usado quando
especificacdes formais referentes ao projeto do produto encontram-se disponiveis.
Utiliza-se de diagramas espaciais para estabelecer conexdes entre os componentes
do sistema (STANTON & YOUNG, 1999).

Check-list

Sédo simplesmente listas de verificagcdo, com pontos pré-definidos, com as
quais um avaliador tem a possibilidade de ponderar o projeto de um produto
(STANTON & YOUNG, 1999). O check-list auxilia a verificar se os principios de

usabilidade serdo considerados no projeto (HOM, 1998).

PHEA (Predictive Human Error Analysis)

Desenvolvido a partir do HTA (Hierarchical Task Analysis), onde utiliza cada
operacéo das tarefas como entrada. Estas tarefas sao categorizadas de acordo a
uma taxonomia pré-determinada e forma a base para subsequentes identificacdes
de erro. Assim, o primeiro passo para o PHEA deve ser delinear uma HTA
(STANTON & YOUNG, 1999).
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Observacéo

As técnicas de observacdo sdo muitas e variadas, as quais podem ser
divididas em trés grandes categorias: observacédo direta; observacao indireta e
observacéo participante. Contudo, as aplicagfes e limitagdes sdo similares para
cada uma. Geralmente necessita de ao menos duas pessoas (0 observador e o
participante). No caso do participante representar o usuario final do produto,
representa um grande beneficio para posteriores analises (STANTON & YOUNG,
1999). A observacéo pode ser de grande valia para o conhecimento das interacdes e

sequéncias de tarefas desempenhadas pelo usuério.

Questionario

Questionérios sdo uma lista de perguntas fornecidas aos usuarios-alvo para
gue os mesmos respondam (HOM, 1998). Constituem uma ferramenta ideal para
acessar opinides do publico-alvo de maneira rapida, sobre a usabilidade e/ou outros
aspectos do produto (STANTON & YOUNG, 1999).

HTA (Hierarchical Task Analysis)

A Andlise Hierarquica da Tarefa, como seu nome implica, decompde a tarefa
a ser analisada em uma hierarquia de objetivos, operacdes e planos (STANTON &
YOUNG, 1999). Para Cybis, Betiol & Faust (2007), a analise da tarefa tem por
objetivo fornecer informacdes sobre como se da esta decomposicdo conforme

diferentes niveis, desde as intencdes abstratas até as acdes concretas.

Grids de Repertério

O Grid de Repertorio foi originalmente desenvolvido como meio de analisar
personalidade. A abordagem tem a finalidade de o acesso a visdo individual de
mundo da pessoa. Assim, tem-se a possibilidade de conhecimento da percepgao
das pessoas quanto ao produto e também informagdes sobre o comportamento dos
consumidores (STANTON & YOUNG, 1999).
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TAFEI (Task Analysis for Error Identification)

A Andlise da Tarefa para Identificacdo de Erros objetiva predizer os erros
com o produto utilizando a modelagem da interacdo entre usuario e aparelho.
Assume-se que as pessoas usam 0s produtos de maneira a atender a uma
finalidade, e esta interagdo pode ser descrita como um “esforco cooperativo”; e é por
este processo que os problemas aparecem. Além disso, a técnica parte do conceito
gue acoes sao realizadas pelo estado do produto a um ponto particular da interacao,

e que o aparelho oferece ao usuario informacdes sobre sua funcionalidade.

Andlise de lay-out

Como a analise de links, a Analise de Layout baseia-se em diagramas
espaciais do produto, assim os dados de saida relacionam-se diretamente a
interface (STANTON & YOUNG, 1999). O método analisa um projeto existente e
sugere aprimoramentos a disposicdo da interface baseado em agrupamentos
funcionais. A teoria é que a interface deve ser o0 espelho da estrutura da tarefa tida
pelo usuario (EASTERBY, 1984 apud STANTON & YOUNG, 1999).

Entrevista

A entrevista permite indagar aos usudrios sobre as suas experiéncias e
preferéncias quanto ao produto. E uma técnica formal e estruturada, onde interage-
se diretamente com 0 usuario, solicitando-o que expresse sua opinido sobre o
produto (HOM, 1998).

Heuristica

Avaliacdo Heuristica é uma variacdo da inspecdo de usabilidade onde
especialistas julgam cada elemento da interface do usuario seguindo principios de
usabilidade estabelecidos (HOM, 1998). Requer meramente o0 analista,
preferencialmente um perito, que ird4, a partir de seu julgamento subjetivo, decidir se
um produto € utilizavel, induz ao erro, seguro e bem projetado. Assim, a analise
pode ser efetuada a qualquer estagio do projeto (STANTON & YOUNG, 1999).
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Os métodos descritos anteriormente podem ser separados conforme sua

aplicabilidade, ilustrados pelos quadros (12, 13, e 14), apresentados na sequéncia.

Aplicabilidade

ANALISE FUNCIONAL

Método Entrevista Questionério Check-list Grids repertérios
Capturar as
Coletar impressdes Listar itens
. ~ particulares que verificaveis dos Analisar a
I informacgbes o :
Objetivo diretas de forma 0S usuarios elementos do personalidade
: formam, baseadas produto que se (originalmente)
particular. .
em suas avalia.
experiéncias.
Tempo de Médio Cgrt_o Cyrt_o Médio
aplicacédo Longo Médio ]I Longo
Longo Longo
‘Output’ Usabilidade Usabilidade LEElalliE e Usabilidade
Design Design
Aplicacdes
radpidas; deve ser  Pode ser aplicado Facil de ser
aplicado apés a pelo proprio executado:
resposta de um desenvolvedor; é ropicia '
Possui ampla teste piloto; usa um meétodo rapido inforr$1a %es ara
literatura; € uma escores; e facil; os os desig nersp de
tecnica familiar; eficientemente; procedimentos de g .
Vantagens P AN 2 o produtos; analise
flexivel; oferece rapido; compara analise verificam i
& consisténcia de produtos; suas todos os aspectos complexa;
Desvantagens o PO i . consome tempo
dados; ha saidas sao propostos; analisa consideravel-
necessidade de limitadas; € uma 0 desempenho recisa de un’1
experimentacao. ferramenta humano; os aFr)tici ante para a
engessada; problemas pcons[:ru éop dos
aplicada naquilo  cognitivos ndo sao itens av%liados
que existe. mensuraveis. '

QUADRO 12: Métodos aplicaveis a andlise funcional.
FONTE: A autora (2007)
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_ Aplicabilidade
ANALISE DE CENARIOS
. . . Andlise de . HTA .
Método Andlise de links lav-outs (Hierarchical Task Heuristica
Y Analysis)
Representar m
julgamento de
Acompanhar as . J
I maos e 0s Similar ao Links .Anal|sa.1r a valo.r, por
Objetivo movimentos dos Analisvs hierarquia de especialistas,
olhos y tarefas sobre as
qualidades
ergonémicas.
Tempo de Médio Cgrt_o Cgrt_o
aplicacio Longo Médio Longo Médio
Longo Longo
‘Output’ Design Design Usabilidade Usabll!dade
Design
Facil
Praticidade e Praticidade e |,mplementa(;a~o;.
- SO _ S rdpida execucéo;
e rapida aplicagao; indica varios Fornece solucbes
pouca habilidade pouca habilidade : ] & )
e treinamento e treinamento autores; gera mais de problemas;
formal- formal- descricdes das muito simples de
imediatam,ente imediatam’ente |nfo'rma<;6es ~d 0 executar; requer
Vantagens aplicavel; requer aplicavel; requer C;l:]eallirt'i?;?a?dej a rgr?gi(;% do:
& coleta de dados coleta de dados B Ii(,:ailjdo mLIIOito eficienfe‘
Desvantagens preliminares preliminares . P . :
(observacao); (observaco); diretamente para  método altamente
. £ao); . §40); as solucdes dos aplicavel; técnica
considera apenas  considera apenas roblemas: uramente
relacdes fisicas; relacdes fisicas; gbserva oé supb'etiva' n&o
resultados ndo resultados ndo ) '
elementos das estruturada.

sao facilmente
guantificaveis.

sao facilmente
quantificaveis.

tarefas, mas nao
0S componentes
cognitivos.

QUADRO 13: Métodos aplicaveis a analise de cenarios.

FONTE: A autora (2007)
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_ Aplicabilidade
ANALISE ESTRUTURAL
)it PHEA (Tas-ll;A:AFnE\II Sis
Método (Keystroke Level  (Predictive Human for Erro?/ Observacéo
Model) Error Analysis) Identification)
Auxiliar na Identificar os erros Visualizar a
. observagéo mais Analisar os erros . interacdo do
Objetivo na analise da .
acurada das humanos tarefa usuario com o
tarefas produto
Tempo de Médio Curto
aplicacdo Longo Longo e Médio
. ) Erros Erros
Output Tempo Erros Design Tempo
Estruturado e
procedimentos Informacéao
compreensiveis; . objetiva; identifica
- Procedimento .
Praticidade e entradas de erros diferencas
- SOV completo e Lo
répida aplicacéo; potenciais; tempo estruturado: individuais nas
pouca habilidade relativo econdmico . tarefas; promove
Vantagens e treinamento; comparado a 2Rl eE ‘insight’; exige
& redicdes , obsgrva ao; TR @ LR muitogs récurSOS'
Desvantagens . P 9 : 620, N&o é uma técnica : ’
limitadas; restrito oferece uma P causa efeito na
’ ; ~ de rapida .
para HCI; precisa reducéo de parte observada;

de validacéo fora
do HCI.

estratégias de
erros e adiciona
predicdes de
erros.

aplicacéo; limita-
se a tarefas
lineares.

néo fornece
informacgdes
cognitivas.

QUADRO 14: Métodos aplicaveis a andlise estrutural.
FONTE: A autora (2007)

Logo cada um dos quadros (12, 13 e 14) acima descritos fornece um

panorama geral acerca de alguns dos métodos mais utilizados para a avaliagdo da

usabilidade durante um projeto de produto ou de um software.

Para Stanton & Young (1999), a selecdo dos métodos para avaliar o design

depende de cinco fatores:

e Acuracia dos métodos;

e Critério a ser avaliado;

e Aceitabilidade do método;

e Habilidades dos designers envolvidos no processo;
e Andlise de custo-beneficio dos métodos (STANTON & YOUNG, 1999).
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Nielsen (1993a) por sua vez, apresenta um resumo de variados métodos de

usabilidade, relacionando o estagio para aplicacdo, nUmero de usuarios necessarios

e principais vantagens e desvantagens para cada método (vide quadro 15).

Método

Medidas de
desempenho

Thinking aloud

Observacéao

Questionarios

Estagio para
aplicacéo

Andlise
competitiva, teste
final

design interativo,
avaliacédo
formativa.

Andlise da tarefa,
continuacao dos
estudos.

Analise da tarefa,
continuacao dos
estudos.

N° de usuarios
necessarios

Ao menos 10

3 ou mais

Ao menos 30

Principal
vantagem

Baseado em
ndmeros.
Resultados de
facil comparacéo.
Aponta os
conceitos do
usuario. Teste
barato.

Revela as tarefas
realizadas de
fatos pelos
usuarios. Sugere
funcdes e
caracteristicas.
Encontra
preferéncias
subjetivas dos

Principal
desvantagem

N&o encontra
problemas
individuais de
usabilidade.

Nao é natural aos
usuarios. Peritos
encontram
dificuldades em
verbalizar.

Nao ha controle
por parte do
avaliador.

Ha a necessidade
de um trabalho
piloto (para evitar

usuarios. De facil | equivocos).
repeticao.
Andlise da tarefa. 5 Flexivel, Tempo
: sondagem de consumido. De
Entrevistas . e e
atitude e dificil andlise e
experiéncia. comparacao.

QUADRO 15: Métodos de usabilidade.

FONTE: adaptado de NIELSEN (1993a, p. 224)

Maguire (2001b) fornece a descricéo, beneficios, o quando da aplicacéo e a

abordagem de variados métodos, como se pode conferir no quadro (16) a seguir.
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Método

Analise do
contexto de
uso

Estudo de
campo /
observacgdes
dos usuarios

Andlise da
tarefa

Teste
controlado de
usuarios

Questionarios
de satisfacéo

Descricédo e
beneficios

Fornece informacdes
acerca o contexto,
com as quais ocorre
avaliaces e projeto

O pesquisador
observa e anota
COMOo 0S USuUarios
executam as tarefas.
Fornece dados sobre
o atual sistema de
uso e contexto.

O estudo de que o
usuario é requisitado
a fazer em termos de
acoOes e/ou
processos cognitivos
para realizar uma
tarefa.

Usuéarios testam o
prototipo do sistema
em situagao
controlada,
desempenhando
tarefas
representativas e
fornecendo retorno
verbalmente.
Medidas de
desempenho devem
ser efetuadas.

Questionarios
capturam as
impressoes
subjetivas formadas
pelos usuérios,
baseadas em sua
experiéncia com o
novo prototipo ou
sistema.

Quando aplicé-lo

Necessario a todos
0s sistemas.

Quando a situacéo
torna-se dificil para o
usuario de ser
descrita em uma
entrevista. Quando o
ambiente em
contexto tem um
efeito significativo na
usabilidade.

Quando é importante
o entendimento
detalhado das acbes
das tarefas como
base para o
desenvolvimento do
sistema.

Mostra como o
protétipo do sistema
serd operado quando
exposto ao ‘uso real’.
Permite coletar
medidas de
desempenho de
usabilidade.

Maneira rapida e
barata de medir a
satisfacdo do
usuario.

Abordagem ao
método

Reunides com
individuos
representativos de
cada grupo de
usuarios e o time de
projeto.

Estabelece objetivos e
tipos de eventos a
serem observados.

Inicia com o
mapeamento dos
usudrios e listagem de
seus papéis
principais.
Identificacdo dos
individuos.
Planejamento de
reunides e
possibilidade de
sessoes de
observagéo. Checar o
entendimento com 0s
usudrios.

Requer um
planejamento
cuidadoso a fim de
recrutar Usuarios
representativos, criar
cenarios realisticos
para as tarefas e
definir os
procedimentos da
sessdo. Requer um
piloto para garantir a
aplicacéo dos
procedimentos.
Necessita de uma
pessoa para
administrar o
guestionario e entre 8
e 20 usuarios como
respondentes. Devem
ser representativos
guanto ao publico-alvo
para se obter
resultados validos.

Tempo
(minimo)

2 dias
(1 dia)

8 dias
(5 dias)

15 dias
(6 dias)

16 dias
(10 dias)

4 dias
(2 dias)

QUADRO 16: Métodos de usabilidade.
FONTE: adaptado de MAGUIRE (2001b)
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Cybis, Betiol & Faust (2007) apresentam variadas técnicas de usabilidade

separadas por sua aplicabilidade, como pode ser conferido pelo quadro (17).

Técnicas de Usabilidade

Aplicabilidade Descri¢éo Técnicas

Referem-se a andlise e especificacao do

Analise contexto de uso. Tem como objetivo
Contextual possibilitar o conhecimento sobre o contexto
de uso e usabilidade do sistema.

Entrevistas, questionarios,
andlise do trabalho, observacao
do usuério, cenarios de uso

Sao aquelas [...] destinadas a implementar
as especificacdes para a interface e a

Concepedo 1\ abilidade de um sistema [..]” (CYBIS, SEmeee
BETIOL & FAUST, 2007).
Avaliaco Com o objetivo de avaliar a usabilidade das teste de usabilidade

interagcfes entre usuarios e sistema.

QUADRO 17: Técnicas de Usabilidade separadas por sua aplicabilidade
FONTE: adaptado de CYBIS, BETIOL & FAUST (2007)
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2.4 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

A pesquisa bibliografica permitiu o conhecimento acerca dos temas de
design de produtos, usabilidade e suas relacbes, bem como, os métodos de
usabilidade. Ao longo do capitulo procurou-se apresentar de maneira sucinta e nao
exaustiva estes conceitos.

Montmollin (1990) define modelo por uma simplificacdo da realidade, que
serve para guiar as observacbes, para colocar as perguntas apropriadas e
interpretar as respostas. Trata-se de um “esqueleto” que permite evitar erros. (...)
Sdo oriundos da psicologia cognitiva e permitem “formular hipdteses sobre os
procedimentos (...) ou sobre aquisicdo de conhecimentos” (MONTMOLLIN, 1990,
pag. 37).

De acordo com Losekann & Ferroli (2006) nao existe um modelo Unico, assim,
os procedimentos sistematicos objetivam orientar a acdo dos projetistas. Pela
similaridade das etapas dos variados modelos, apresentados ao longo da secao
(2.1.3), pode-se agrupa-las em quatro fases que contemplam o desenvolvimento do
produto (vide quadro 18).

fases modelos
Etapa 1 Defini¢céo do problema Suh, Chakrabarti & Bligle, Pugh,
MD3E, lida, Lébach, DZ Centro
de disefio.
Requisitos de projeto Pahl & Beltz, Blanchard &
Fabrick.
Etapa 2 Processo criativo Coryell, Suh.
Projeto conceitual Pahl & Beltz, Blanchard &
Fabrick, Pugh, Baxter.
Geracgdo de idéias MD3E, DZ Centro de disefio,
Lobach.
Etapa 3 Desenvolvimento, detalhamento e refino da | Possamai, MD3E, lida, DZ
alternativa, solucdo escolhida Centro de disefio.
Projeto detalhado Asimov, Coryell, Pahl & Beltz,
Pugh, Baxter.
Etapa 4 Revisdo da alternativa, solucédo escolhida Coryell, Ldbach.
Avaliacdo da alternativa, solucdo escolhida Coryell, Pahl & Beltz,
Chakrabarti & Bligle, lida.

QUADRO 18: Etapas de desenvolvimento de produto e modelos correspondentes.
FONTE: A autora (2007)

A partir deste agrupamento, pode se elaborar um processo genérico de

projeto de desenvolvimento de produto. Esta andlise se faz importante para o
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presente estudo, pois servird como base para a proposta de um processo de design
de produtos que inclua em suas fases a usabilidade.

Pode-se dizer que a principal dificuldade em se aplicar os métodos de
avaliacdo da usabilidade estd em ver as caracteristicas principais de cada método e
conciliar as questbes referentes ao projeto. As principais caracteristicas de
aplicabilidade conforme citou Stanton & Young (1999), sdo a aplicabilidade
funcional; a aplicabilidade de cenario e a aplicabilidade estrutural, que foram
apresentadas de forma direta e clara (vide quadros 12, 13 e 14 deste capitulo) numa
sintese de doze métodos. Cybis, Betiol & Faust (2007) também separam alguns
métodos por sua aplicabilidade: analise contextual; concep¢ao e avaliacdo. Nielsen
(1993a) por sua vez relaciona cinco métodos aos estagios de aplicacdo: anélise
competitiva; avaliacdo formativa; analise da tarefa; design interativo e teste final.

O estudo das caracteristicas dos métodos de avaliacdo da usabilidade
permitiu seleciona-los de acordo com a etapa de desenvolvimento do projeto (ver
secao 3.1.2 do capitulo seguinte).

Assim, ao se considerar a usabilidade no desenvolvimento do produto, tem-
se a possibilidade de aumentar a aceitabilidade por parte do usuério, e também
fazer com seu uso seja de forma eficaz, eficiente e, por conseqiéncia satisfatoria. O
estudo dos métodos de usabilidade apresentados neste capitulo fornece condicbes
de se prosseguir a fase subsequente; a de insercdo da usabilidade no design de

produtos.
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METODOS DE
USABILIDADE NO
DESIGN DE PRODUTO -
MUDP

Primeiramente, descreve-se o0 desenvolvimento da proposta e como se
chegou a metodologia utilizada para a sua elaboragdo. Segue com a apresentagao
da estrutura, as diretrizes e os conceitos determinados. Finalizando o capitulo é
apresentado o detalhamento do MUDP, suas etapas, os métodos de usabilidades

sugeridos necessarios para sua aplicacao e a representacao grafica da proposta.
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3.1 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

O desenvolvimento da presente proposta de insercdo de métodos de
usabilidade no design de produto, a nomeada pela autora de MUDP, seguiu 0s

passos descritos na sequiéncia desta secao.

3.1.1 1° Passo: estruturacdo do modelo genérico de design de produtos

A partir da comparacao dos diversos modelos apresentados (vide quadro 18
da secao 2.4), tem-se a possibilidade de se estabelecer um processo metodologico
genérico para o desenvolvimento de produtos. Pelo exposto, chega-se ao processo
com as seguintes etapas: definicAo do problema, geracdo de alternativas,

desenvolvimento da alternativa escolhida e avaliacdo da solucao (vide figura 8).

4 4 4 4 )

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4
definicao do geracao de desenvolvimento avaliagao
problema alternativas

- A\ A\ AN\ J

Figura 8: Processo genérico de design de produtos
FONTE: A autora (2007)

O processo proposto compreende as seguintes etapas com suas respectivas

caracteristicas, conforme mostrado pelo quadro (19).
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ETAPA DESCRICAO DA ETAPA

E nesta fase que se dara a formulac&o geral do problema, onde sera
definido usuario, necessidades a serem atendidas, entre outras

Definicdo do problema informacgdes necessérias ao projeto. Gera-se entdo, uma listagem dos
requisitos;

Criam-se alternativas, utilizando-se variadas técnicas de criatividade, de

~ . r m 0S requisi fini na f nterior. Selecionam-

Geragéo de alternativas acordo com os .equ sitos definidos na fase anterior. Selecionam-se as
melhores idéias;

Partindo da alternativa selecionada, entra-se na etapa de refino,

Desenvolvimento da detalhamento do projeto (especificacdo de componentes), para, entdo,

alternativa escolhida seguir com a producao;

Nesta etapa faz-se o julgamento da alternativa desenvolvida,

comparando-se com os requisitos de projeto iniciais (definidos na
Avaliagéo primeira fase). Avalia-se, entéo o desempenho e, assim, tem-se a

possibilidade de revisao e fazer os ajustes necessarios.

QUADRO 19: Etapas e caracteristicas do processo genérico de design de produto.
FONTE: A autora (2007)

3.1.2 2°Passo: escolha dos métodos de usabilidade relativos a cada etapa

Abalizado pelas necessidades de cada uma das fases do projeto de
produtos, teve-se a possibilidade de se determinar quais os métodos de usabilidade
poderiam ser inseridos respectivamente nas fases. Pode-se acompanhar o
detalhamento de cada etapa na sequéncia, onde apresenta-se as individualidades
de cada etapa, os métodos sugeridos e seus respectivos detalhes e finalmente, os

resultados esperados da aplicacdo dos métodos de usabilidade.

3.1.2.1 etapa 1: definicdo do problema

Nesta primeira etapa é importante definir os requisitos a serem atendidos
pelo projeto. E nesta fase que se dara a formulacdo geral do problema, onde sera
definido usuario, necessidades a serem atendidas, entre outras informa¢des. Para
Lobach (2001), devem-se analisar as relacbes sociais, ou seja, do homem com o
produto e este com o ambiente. Para Darses & Wolff (2006), quando projetando

servicos e produtos os designers ndo possuem muitas informacdes diretas a
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respeito das reais necessidades do consumidor final. Informacdes indiretas, tais
como as referentes a fatores humanos podem preencher esse vazio (DARSES &
WOLFF, 2006). Assim, nota-se a importancia do estudo acerca do contexto de uso
destinado a explorar o comportamento dos usuarios, suas necessidades, desejos e
preferéncias através da observacao de seu cotidiano (LINDSAY & ROCCHI, 2004).
Logo, sugere-se como método a ser incluso nessa etapa, o estudo do

contexto de uso.

Contexto de Uso

As caracteristicas dos usuarios, tarefas e ambiente organizacional e fisico
definem o contexto onde o produto é utilizado (BEVAN, 1999; ISO9241-11, 1998).
Pode-se dizer que, o contexto de uso € o ambiente de uma ag¢do onde o usuario
interage com um produto, servico ou sistema de produtos e servigos. Consiste de
trés componentes: a soécio-cultural, psicologica e a fisica (LINDSAY & ROCCHI,
2004). O entendimento e a identificagdo dos detalhes deste contexto fazem-se
importante a fim de guiar as decisfes iniciais de projeto e prover uma base para
posteriores avaliagdes (BEVAN, 1999).

De acordo com Maguire (2001a) é incorreto considerar um produto como
ergondmico ou utilizavel sem descrever o contexto no qual o0 mesmo sera usado:
para quem o produto foi desenvolvido, para que e onde serd utilizado.

Pode-se dizer que a pesquisa do contexto de uso é mais um processo de
descobrimento, de aprendizagem do que um processo de avaliacdo, teste. Baseia-
se, conforme Hom (1998) em alguns principios basicos como: o entendimento do
contexto no qual o produto é utilizado é fundamental para o design; o usuario é
considerado um parceiro no processo de design (HOM, 1998).

Comeca-se com a componente fisica, investigando-se 0s atores e seus
objetivos, acles, atividades e artefatos. O ponto chave é trabalhar juntamente com
0s usuarios a fim de criar com eles narrativas sobre seu dia-a-dia. Busca-se ir além
do o0 que e como os usuarios realizam suas ac0es para porque, a fim de desenvolver
solucdes hipotéticas que tornardo suas vidas melhores (LINDSAY & ROCCHI, 2004).

Para Maguire (2001a), a analise do contexto de uso auxilia a especificar, de
maneira sistematica, as caracteristicas dos usuarios, as tarefas a serem realizadas e

as circunstancias de uso. Traz, ainda, como beneficios: (a) o entendimento das
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circunstancias nas quais o produto sera usado; (b) auxilia a identificar requisitos do
usuario para o produto; (c) ajuda a direcionar questdes associadas a usabilidade do
produto e, por fim, (d) fornece validade contextual as avaliacbes (MAGUIRE,
2001a).

Detalha-se a seguir os métodos utilizados para o estudo do contexto: a

observacéo, entrevista e storyboard.

a) observacao assistida

A observacao de usuarios em campo é considerada a melhor a maneira para
determinar os requisitos de usabilidade, pois permite a visualizacdo exata de como
se da a interacdo na vida real quando testes tradicionais removem 0 USU&rio e o
produto de seu contexto de trabalho (HOM, 1998). Acorde Nielsen (1993a, p.224)
tem-se o objetivo de revelar as tarefas dos usuérios reais, e também, funcbes e
caracteristicas sugeridas pelos mesmos. A observacao pode ser direta, quando o
pesquisador encontra-se presente durante as tarefas, ou indireta, quando a tarefa é
vista utilizando-se outros meios como gravacao em video (USABILITY NET, 2007a).

Esta técnica € melhor utilizada quando aplicada nos primeiros estagios de
desenvolvimento do produto, pois permite conhecer os problemas que cercam o uso
(HOM, 1998). Além de ser um método util para se obter dados qualitativos
(USABILITY NET, 2007a). Por sua vez, Maguire (2001b) cita que deve-se aplica-lo
guando a situacdo torna-se dificil de ser descrita pelo usuario em entrevistas; e
guando o contexto ambiental tenha um importante efeito sobre a usabilidade.

As vantagens, conforme Stanton & Young (1999), séo:

e Fornece informacao objetiva passivel de comparacéao;

e Pode ser utilizado a fim de identificar diferencas individuais no desempenho
da tarefa;

e Fornece uma visdo real da interacdo homem-maquina (Stanton & Young,
1999).

O numero de individuos necessarios para a observacdo, de acordo com

Nielsen (1993a), é de trés ou mais.
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b) entrevista

A entrevista pode ser definida, segundo Gil (1999, p.117-126) como uma
forma de interacdo social, consiste de uma técnica em que o investigador se
apresenta frente ao investigado e lhe formulam perguntas, com o objetivo de
obtencéo de informacdes sobre determinado assunto, interessantes a investigacao.
Esta técnica possibilita coletar elementos a respeito aos mais diferentes aspectos da
vida social e do comportamento humano (GIL, 1999, p.117-126).

Yin (2001, p.112-115) considera as entrevistas como sendo uma das mais
importantes fontes de informacdes para um estudo de caso. As entrevistas podem
assumir formas diversas, como esponténea, focal e levantamento formal. Yin (2001,
p.112-115) cita que para o estudo de caso Sseja muito comum que as entrevistas
sejam conduzidas de forma espontanea, permitindo que se indaguem o0s
respondentes sobre os fatos de uma maneira e peca opinides sobre determinados
eventos. O segundo tipo de entrevista, focal, as indagacfes ainda sdo espontaneas
assumindo o carater de uma conversa informal, mas seguindo a certo conjunto de
perguntas que se originam do protocolo (YIN, 2001, p.112-115).

Sugere-se utilizar a entrevista do tipo focal; a formulacdo das questdes
baseia-se na descricdo do contexto de uso, onde se deve considerar atributos

pessoais, tarefas realizadas e condi¢cdes do ambiente e equipamentos.

c) storyboard

A histéria em quadrinhos ou narrativa grafica, o storyboard, representa os
atores e suas atividades (LINDSAY & ROCCHI, 2004). Constroi-se a partir da
narrativa dos individuos e das observacoOes feitas, localmente, pelos pesquisadores.
O storyboard corresponde ao detalhamento do cenario de uso, apresentando
também os elementos do contexto, como usuario, equipamentos, moveis, etc
(CYBIS, BETIOL & FAUST, 2007). Para cada pessoa, ha uma visdo geral sobre seu
cotidiano e ainda, sobre as dificuldades ou problemas significantes encontrados nas

tarefas realizadas no dia-a-dia. Tais informacdes possibilitam um espectro da vida
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do usuario, oferecendo detalhes, o como e por que de cada acdo, necessidades

latentes, solucdes ocultas e a visdo pessoal de cada individuo.

Resultados esperados da aplicacdo dos métodos de usabilidade na etapa 1

O entendimento do contexto, mais precisamente, do contexto de uso, suas
componentes e interacdes e influéncias reciprocas, torna-se o ponto de partida para
a compreensdo do comportamento humano e as preferéncias dos usuérios. E um
meio de aumentar a possibilidade de alcancar um maior grau de personalizagao do
produto a um especifico ambiente sdcio-cultural e fisico. A andlise do contexto de
uso gera informacdes reais sobre desejos e necessidades do usuario, importantes
para o processo de design (ROCCHI & LINDSAY, 2004). Captar as informacdes
contextuais € importante para auxiliar na especificacdo das requisi¢cdes dos usuarios
bem como prover uma base solida para posteriores atividades de avaliacédo
(MAGUIRE, 2001b). Segundo Bevan e Macleod (1994) o designer, especificamente
o de produto, precisa comecar do conceito de que a usabilidade depende da
natureza do usuario, produto, tarefa e ambiente. Identificando assim o contexto no
gual o produto sera utilizado. Todas as componentes do sistema que influenciam a
gualidade de uso precisam ser descritas (BEVAN & MACLEOD, 1994).

As informacfes coletadas e o desenvolvimento do storyboard fornecem
orientacfes para a fase seguinte, onde ira se gerar alternativas baseadas nesses
dados.

3.1.2.2 etapa 2: geragao de alternativas

Criam-se alternativas, utilizando-se variadas técnicas de criatividade, de
acordo com os requisitos definidos na fase anterior. Selecionam-se as melhores
idéias, ou seja, aquelas que melhor atendam as condi¢des pré-estabelecidas.

Sugere-se para esta etapa a elaboragao de simulagdes virtuais do produto e

do usuério.
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simulacdes virtuais

A construcao de modelos digitais de humanos para a analise, em tempo real,
dos efeitos por eles sofridos em um certo ambiente define-se como Simulacéo
Humana. Esta possibilita que um maior niumero de tarefas sejam analisadas
interativamente em menos tempo e facilita o diagnéstico dos problemas. O uso
dessa ferramenta aporta os beneficios da realidade virtual e da computacéo grafica
a aplicacdes nas areas de projeto. Através da simulacdo consegue-se uma
avaliacdo mais precisa e mais rdpida em termos de esforco fisico, dificuldades de
alcance e visdo, capacidade fisica entre outros, quando da criacdo de postos e
rotinas de trabalho (BRAATZ, 2006).

Através do uso de ferramentas computacionais no campo da ergonomia para
simulacdo humana, consegue-se testar e validar prot6tipos virtuais, como

exemplifica Bernardes (2000):

[...] a empresa passou a utilizar o software CATIA da empresa francesa
Dassault. Tratando-se de um software muito mais poderoso e com mais
recursos que o sistema CAD, permitindo a realizagdo do projeto em 3D, e
eliminando a necessidade da construcdo do protétipo, uma vez que, ele
reproduz virtualmente no computador as condigbes necessarias para a
realizacdo de quase todos os testes de ajustes para a finalizacdo do
produto. A economia de tempo e de custos é muito significativa. Na indudstria
automobilistica este software é bem difundido, no setor aeronautico é uma
tendéncia, sobretudo, imposta pelas grandes empresas como, por exemplo,
a Boeing. Contudo, ndo sdo muitas as empresas no cenario mundial que
dispdem de capacitacdo tecnoldgica para usa-lo, a EMBRAER é uma delas.

De modo a auxiliar na selegcéo das alternativas, sugere-se a elaboragao de
modelos virtuais 3D em conjunto com modelos digitais humanos, para melhor avaliar
as alternativas de acordo com os principios de usabilidade, abordados no capitulo
anterior. Segundo Monnier (2004), os modelos humanos digitais (DHM) e as
ferramentas dedicadas a avaliagdo ergondmica de ambientes humanos (estacfes de
trabalho), possibilitam visualizar as interagdes entre o operador e o ambiente virtual,
e como resultado, integra fatores humanos nos estagios iniciais de projeto; a fim de
reduzir custos e tempo do processo.

A fim de ajudar o designer a avaliar o produto futuro, as caracteristicas a
seguir devem estar inclusas em um DHM (MONNIER, 2004):

e Antropometria de variados grupos populacionais;

e Capacidades de forca e resisténcia da populacao;
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e Movimentos humanos realisticos;
e Tempo do movimento e reacao;
e Capacidades maximas de alcance voluntario.
Ainda, deve-se ter os seguintes dados, necessarios para simular atividades
humanas usando um DHM (MONNIER, 2004):
e Inputs: populacao, estacéo de trabalho, tarefa;
e Outputs: movimento, sensacéo de desconforto;

e Usuério: alcance, visao, postura, esforgo, entre outros.

O Catia € um programa de desenvolvimento de produtos, produzido por
Dassault Systemes. E uma ferramenta do sistema CAD (Computer-Aided Design,
sua traducdo em portugués seria desenho auxiliado por computador, consistindo em
sistemas computacionais aplicados para facilitar o projeto e desenho técnicos), que
utiliza a aplicagdo de sistema tri-dimensional integrado. O software fornece o
desenho bidimensional e as facilidades da modelagem tridimensional, juntamente
com varias ferramentas de analise. De acordo com Carman & Tigwell (1998), a
capacidade produtiva das solucdes de analise através do CATIA proporciona
interacdes de andlise e projeto.

A ferramenta RAMSIS pertencente a este software possibilita a inser¢cao de
figuras humanas em um ambiente virtual interativo, com alta precisdo biomecénica.
Os dados antropométricos podem ser personalizados de acordo com a populacéo
em estudo, fazendo com que as solugcdes reflitam as especificidades
antropomeétricas da mesma. O programa ainda permite avaliagbes posturais
utilizando o método de analise ergonémica RULA (Rapid Upper Limb Assessment).
Método, este, desenvolvido para avaliar a exposicao de individuos a posturas, forcas
e atividades musculares podendo contribuir para o desenvolvimento da DORT -
Disturbios Osteomusculares Relacionados ao Trabalho (MCATAMNEY & CORLETT,
1993). Seus resultados ficam numa escada de 1 a 7, sendo os valores mais altos de
maior risco aparente. Tal analise se faz importante no desenvolvimento de produto,
ja que uma das medidas da usabilidade é a satisfacdo, a qual, de acordo com a ISO

9241-11 (1998), mede a extensao pela qual os usuarios estéo livres de desconforto.
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Resultados esperados da aplicacdo dos métodos de usabilidade na etapa 2

Através do uso de ferramentas computacionais no campo da ergonomia para
simulacdo humana, consegue-se testar protétipos virtuais, assim tem-se a
possibilidade de selecionar a alternativa que atenda ao maior nimero de principios

de usabilidade.

3.1.2.3 etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida

Nesta etapa ocorre a materializagdo da alternativa escolhida dentre as
geradas na fase anterior. Segue-se com o refino, detalhamento do projeto
(especificacdo de componentes).

Para esta etapa, sugere-se como método de usabilidade a andlise da tarefa.

analise da tarefa

Com o projeto delineado, tem-se a possibilidade de estudo das informagdes
e funcbBes necessarias ao cumprimento das tarefas; e conforme Padovani e Freire
(2005), uma das maneiras de identificacdo desses elementos € através do método
de andlise da tarefa. Acorde Cybis, Betiol & Faust (2007), o termo tarefa em
ergonomia refere-se ao trabalho que é prescrito. Pode-se definir andlise da tarefa
como o estudo sobre o que o usuario é requisitado a fazer em termos de acfes e/ou
processos cognitivos a fim de atingir os objetivos da tarefa (MAGUIRE, 2001b;
USABILITY NET, 2007a). Para Padovani (2007), geralmente aplica-se a andlise da
tarefa para obter informacfes acerca as tarefas realizadas pelos usuarios. Ja para
Cyhbis, Betiol & Faust (2007), esta analise também permite o entendimento de como
o sistema é efetivamente operado.

Existem basicamente duas maneiras de decomposicéo da tarefa: sequencial
e hierarquica (PADOVANI & BATTAIOLA, 2006). Optou-se pela analise hierarquica
da tarefa (HTA), por ser, acorde Maguire (2001b), a forma mais utilizada de analise
de tarefa. E, conforme Kirwan and Ainsworth (1992 apud STANTON, 2004), HTA é a

melhor técnica de andlise de tarefa conhecida. Como seu nome implica, segundo
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Stanton & Young (1999), decompde a tarefa sob analise em uma hierarquia de
objetivos, operacfes e planos. Objetivos sdo os objetivos inobservaveis da tarefa
associados a operacdo do equipamento; operacbes sao 0s comportamentos
observaveis ou atividades que acompanham o0s objetivos; e, planos sdo decisbes
inobservaveis e planejamento de interesse do operador (STANTON & YOUNG,
1999).

O processo de analise da tarefa segue, de maneira simplificada, as seguintes
etapas: selecdo da tarefa a ser analisada; descricdo, decomposicao, e por fim, a
andlise (PADOVANI, 2007).

Com o intuito de conhecer melhor a estrutura da tarefa faz-se sua
decomposicdo definindo as atividades que a compde e a seqiéncia em que as
mesmas ocorrem.

A tarefa, conforme Stanton & Young (1999) € descrita indicando-se seu
objetivo principal, o que forma o topo da hierarquia, que entdo € decomposto em
sub-objetivos; estes por sua vez, podem ser decompostos até atingirem um ponto
apropriado de parada. Os sub-objetivos em qualquer nivel da hierarquia devem
descrever completamente os objetivos supra-ordenados, inversamente, estes devem
ser exaustivamente descritos por seus sub-objetivos. Os planos sao inseridos entre
os niveis a fim de fornecer estrutura e ordem as sub-tarefas imediatamente abaixo
das mesmas. Essencialmente, um plano descreve a maneira pela qual as sub-
tarefas combinam-se para formar a tarefa supra-ordenada. Assim, os planos séo
iImportantes elementos do HTA (STANTON & YOUNG, 1999).

Em posse da HTA, tem-se a possibilidade de examinar sobre o0 que o
usuario sera requisitado a fazer em termos de acfes a fim de atingir os objetivos da

tarefa.

Resultados esperados da aplicacdo dos métodos de usabilidade na etapa 3

Tem-se como beneficio o fornecimento de conhecimento das tarefas que os
usuarios desejam desempenhar, além de ser uma referéncia na qual o valor das
funcdes e caracteristicas do sistema pode ser testado (USABILITY NET, 2007a). Tal
analise possibilita a compreensdo de como o sistema ou produto funciona e como
deve ser operado (CYBIS, BETIOL & FAUST, 2007).
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A analise da tarefa fornece referéncia na qual o valor das funcdes e
caracteristicas do sistema pode ser testado, possibilitando a comparagcdo entre a
tarefa prescrita e a realizada efetivamente pelos usuarios. Para Cybis, Betiol & Faust
(2007), esta andlise favorece o entendimento do fluxo de tarefas que o sistema ou
produto induz.

3.1.2.4 etapa 4: avaliagcdo

Nesta etapa faz-se o julgamento da alternativa desenvolvida, comparando-
se com 0s requisitos de projeto iniciais (definidos na primeira fase). Avalia-se, entédo
o0 desempenho e, assim, tem-se a possibilidade de revisdo e fazer os ajustes
necessarios, e somente depois, seguir ou ndo para a producao.

O método de usabilidade empregado na fase anterior, de andlise da tarefa
contribui para a avaliacdo do desempenho do produto quando da aplicacéo do teste
de usabilidade, possibilitando a comparacdo da tarefa prescrita com a efetivada
pelos usuarios.

O método sugerido para esta etapa é o teste de usabilidade.

teste de usabilidade

O teste de uso com usuarios reais € o mais fundamental método de
usabilidade e de algum modo insubstituivel, pois ele gera informacao direta de como
as pessoas utilizam os equipamentos e quais 0S seus exatos problemas com a
interface concreta que esta sendo testada (NIELSEN, 1993b). Maguire (2001b)
compartilha da opinido de que este método € o0 mais relevante, onde usuarios
representativos sdo pedidos a desempenhar uma série de tarefas, seja em um
laboratorio controlado ou em campo. Tem como objetivo coletar informacdes sobre o
desempenho do usuéario com o sistema, seus comentarios quando da utilizacdo, as
reacOes pos-teste e observacdes do avaliador. O maior beneficio desta abordagem
€ a de que o sistema sera testado sob condi¢cBes proximas aquelas que irdo existir
guando for realmente utilizado (MAGUIRE, 2001b).

Aplica-se o teste de usabilidade, conforme Hom (1998) utilizando como

técnicas o protocolo de verbalizacdo (pensando-alto) em conjuncdo com a medida
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de desempenho. Assim, através da primeira técnica tem-se a possibilidade de
observar os pensamentos, opinides dos usuarios quando da interacdo com o
produto. A segunda permite mensurar as medidas de eficacia e eficiéncia quando do
uso do produto. Apds o teste, o participante deve responder ao questionario de
escala de usabilidade do sistema (SUS).

O processo em si é simples, na visdo de Hom (1998) reunem-se alguns
usuarios e descobre-se como eles utilizam o produto. Geralmente observa-se
individualmente os usuarios durante o desempenho da tarefa e, por exemplo, qual o
tempo de duracdo ou quantos erros sdo cometidos. Quanto a amostra a ser
utilizada, esta deve ser de ao menos 10 individuos e de no maximo 25. Chegou-se a
esse intervalo, pois conforme Maguire (2001b), geralmente sdo necessarios, no
estudo de um teste quando da avaliacao de um protétipo, 8 a 25 usuarios; ja Nielsen
(1993a, p.224) aponta que para a medida de desempenho necessita-se pelo menos
10.

Hom (1998) cita que os testes tiveram suas raizes em psicologia
experimental, que se baseava em analise estatistica de dados. Atualmente enfatiza-
se a interpretacéo dos resultados, do que se observa durante 0 a execugao do teste.
Assim, varios testes utilizam o protocolo de verbalizacdo (pensando-alto) em

conjungédo com a medida de desempenho (HOM, 1998).

a) Verbalizacéo (pensando-alto)

E uma técnica comumente usada durante o teste de usabilidade. Durante a
execucao do teste, onde o participante estd desempenhando a tarefa, pede-se que
verbalize seus pensamentos, sensacfes e opinides enquanto interage com o
produto (HOM,1998). Ao verbalizar seus pensamentos, 0S usuarios permitem ao
avaliador entender como véem o sistema, 0 que possibilita identificar seus conceitos
(NIELSEN, 1993a, p.195-198). Para Hom (1998) apesar do principal beneficio desta
técnica ser um melhor entendimento do modelo mental do usuéario e que
consideragcdes sdo mantidas em mente quando do uso do produto; pode-se
conhecer as terminologias usadas ao expressar uma idéia ou fungdes que deveriam
ser incorporadas, por exemplo.

No entanto, Nielsen (1993a, p.195-198) aponta como uma desvantagem o

fato de que a verbalizacdo ndo é natural e aparenta ser estranha a muitas pessoas.
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O que leva o avaliador a perguntar freqiuentemente, em alguns casos, 0 que a
pessoa esta pensando. De modo a criar um ambiente calmo, deve-se encorajar o
participante a ndo se preocupar sobre o experimento ou seu desempenho, e lembra-
lo que é o produto que esta sendo testado e ndo o individuo (BLACKER, POPOVIC
& MAHAR, 2003).

b) Medida de desempenho

A observacdo do uso de um sistema fornece valiosas informagdes sobre
usabilidade que outros meios ndo oferecem. A andlise do que é observado, com a
ajuda da gravacdo em video, prové maneiras altamente efetivas de avaliacdo da
usabilidade, segundo Bevan & Macleod (1994). A fim de se obter resultados validos
e confiaveis, as pessoas a serem observadas devem ser usudrios representativos
desempenhando tarefas representativas em circunstancias apropriadas, e a andlise
deve ser metddica (BEVAN & MACLEOD, 1994).

Este método fornece medidas confiaveis de eficacia e eficiéncia do uso do
sistema, através da avaliagdo de quais objetivos sdo alcancados das tarefas
especificas, e o tempo gasto para atingi-los; ainda prové medidas do tempo
improdutivo, como por exemplo, surgimento de problemas e busca por ajuda
(BEVAN & MACLEOQOD, 1994).

O numero de individuos necessarios para a medida de desempenho é de
pelo menos 10 usuarios, conforme Nielsen (1993a, p.224). Ainda, segundo 0 mesmo
autor, a principal vantagem deste método é que se obtém dados rigorosos e 0s
resultados sdo passiveis de comparacdo. Por sua vez, Bevan & Macleod, 1994,
mencionam que a informacdo gerada pelos resultados possibilita a identificacdo de
onde problemas especificos estdo alocados e quais 0s ajustes necessitam ser
efetuados.

Algumas formulas sdo utilizadas por Macleod, Bowden & Bevan (1998) e
Bevan & Macleod (1994) para se medir o desempenho dos usuarios quando da
execucao de tarefas especificas. Algumas ja foram citadas na secao de Usabilidade
do presente trabalho, porém a titulo de recordacdo e como se relacionam com o
assunto supramencionado, serdo apresentadas novamente nesta segdo. As

medidas que podem ser obtidas com formulas sdo: eficacia da tarefa (vide formula
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5); eficiéncia do usuario (vide férmula 6); eficiéncia relativa do usuério (vide férmula
7); periodo produtivo (vide férmula 8).

Com o objetivo de se obter o valor para a eficacia da tarefa (TES — eficacia
para uma tarefa especifica) alcancada pelo usuério, mede-se 0os componentes de
guantidade e qualidade, e entdo, aplicando-se a seguinte formula:

(quantidade x qualidade )0

TES = 100 %o [5]

onde: TES = eficacia para uma tarefa especifica

Onde quantidade é a medida do montante de tarefas completas
realizadas pelo usuario e qualidade é a medida do grau no qual o resultado atingiu
os objetivos da tarefa (Macleod, Bowden & Bevan, 1998).

A eficiéncia com a qual os usuérios fazem uso de um produto, conforme
Macleod, Bowden & Bevan (1998), é definida como a eficacia apresentada no

desempenho da tarefa, divida pelo tempo gasto para se completa-la (vide férmula 6).

eficacia

Eficiéncia do Usuario = [6]

tempo de realiza Géo da tarefa

Outra medida que pode ser obtida é de eficiéncia relativa do usuario (vide
férmula 7), definida como a relacdo (expressa em porcentagem) da eficiéncia de um
participante qualquer e a eficiéncia de um usuario perito para 0 mesmo contexto
(Bevan & Macleod,1994).

eficiéncia do Usuario x 100%

Eficiéncia Relativa do Usuario = [7]

eficiéncia do Perito
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Segundo Bevan & Macleod (1994), o tempo produtivo pode ser definido
como a proporcdo de tempo que o usuario despende realizando a tarefa
independente de atingir seus objetivos; e tempo improdutivo como sendo a
proporcdo de tempo onde o usudrio procura ajuda, informacgdo no produto ou tenta

reparar erros.

PP = (Tempo da tarefa —Tempo de ajuda —Tempo de busca —Tempo de repara Gao erros )x100% [8]

Tempo da tarefa

onde: PP = periodo produtivo

escala de usabilidade do sistema (SUS)

O questionario consiste num instrumento de coleta de dados, formado por
uma séria ordenada de perguntas que devem ser respondidas por escrito e sem a
presenca do avaliador (Marconi & Lakatos, 1996, p.88-99). Objetiva o conhecimento
de opinides (GIL, 1999, p.128-138).

Questionarios subjetivos capturam as impressfes particulares que o0s
usuérios formam, baseadas em suas experiéncias. Podem-se conseguir tais
informagdes através do preenchimento de questionarios ou comunicagao direta com
0s usuérios (MAGUIRE, 2001b). Com o objetivo de medir atitudes e opinides utiliza-
se as variadas escalas existentes, como por exemplo, a de Likert e o diferencial
semantico (vide quadro 20). Marconi & Lakatos (1996, p. 102-1) explicam que
através das técnicas escalares pode-se transformar uma série de fatos qualitativos
em quantitativos ou variaveis, possibilitando assim a aplicacdo de processos de

mensuracao e de analise estatistica.
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descricéo

procedimento

Conforme Gil (1999, p.146- | Gil (1999, p.146-148) apresenta alguns passos a serem
148), esta escala ¢é de | seguidos para se construir uma escala deste tipo
elaboragéo mais simples e de | 1 | Coleta-se um grande nUmero de enunciados que
carater ordinal, o que significa manifestem a opini&o ou atitude acerca do problema a ser
gue ndo mede o quanto uma estudado
atitude € mais ou menos | 2 | Requisitam-se & algumas pessoas que manifestem sua
favoravel. Acorde com Silva concordancia ou discordancia em relacéo a cada um dos
(2005, p.116-117) 0 enunciados coletados, segundo a seguinte graduacao:
respondente indica o grau de e Concordo plenamente;
~ | concordancia ou discordancia e Concordo:
g:a de acordo com as variaveis e e Indeciso:
I | atitudes  relacionadas  ao e Discordo:
S | objeto. o Discordo, lenamente
o - penal
e 3 | Avaliam-se os varios itens, de modo que uma resposta
Iﬁ gue indica a atitude mais favoravel receba o valor mais
alto e a menos favoravel o mais baixo
4 | Calcula-se o resultado total de cada individuo pela soma
dos itens
5 | Analisam-se as respostas a fim de verificar quais itens que
sobressaem mais claramente entre o0os que obtém
resultados elevados e os que obtém resultados baixos na
escala total, utilizando testes de correlacdo. Retira-se os
itens que ndo apresentem forte correlagdo com o
resultado total com o intuito de garantir a coeréncia interna
da escala
A escala de diferencial | Cada uma dessas escalas apresenta dois conceitos opostos
semantico envolve a | que indicam valorizacdo, poténcia ou atividade (GIL,1999,
.S disposicdo, por parte das | p.146-148). Acorde Silva (2005, p.116), o entrevistado assinala
:% pessoas perante dado objeto | um quadro para cada atributo, sendo que as extremidades
£ | que acarreta em um estimulo | apresentam conceitos opostos:
$ | (visual, por exemplo), de
T | pares oponentes de | Bom Mau
2 | determinados conceitos numa | Agradéavel Desagradavel
% escala de sete pontos | Fraco Forte
5 | (GIL,1999, p.146-148; | “valioso Sem valor
HUCHINGSON, 1981, p.250- | “passivo Ativo
251). Justo Injusto

QUADRO 20: Escalas de atitude e opiniao.
FONTE: Organizado pela autora (2007)

Gil (1999, p.128-138) cita que o numero de perguntas deve considerar o

possivel interesse dos respondentes pelo tema pesquisado, contudo ndo devem

ultrapassar a trinta questées. Também, segundo o autor, ndo se deve oferecer um

namero extenso de alternativas, pois isso podera prejudicar a escolha. Quanto a

formulacao das questdes, sugere-se:

e As perguntas devem ser formuladas de maneira clara, concreta e precisa;

e Deve-se considerar o sistema de referéncia do interrogado, bem como o seu

nivel de informacéo;
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e A pergunta deve possibilitar uma Unica interpretacao;

e A questdo ndo deve sugerir respostas;

e As perguntas devem referir-se a uma unica idéia de cada vez (GIL, 1999,
p.128-138).

Sobre a aplicacdo de questionarios para avaliacdo da usabilidade, segundo
Chin, Diehl e Norman (1988), varios questionarios foram desenvolvidos a fim de
avaliar a percepcao dos usuérios com relacdo ao sistema.

A fim de obter uma visao global da avaliacdo subjetiva da usabilidade, optou-
se aplicar a escala de usabilidade do sistema (SUS), pois consiste de um
guestionario confiavel e facil de ser aplicado; devendo ser utilizado na seqiéncia de
um teste de usabilidade (BROOKE, 1996; Finstad, 2006). Este questionario também
atende a recomendacdo de Gil (1999, p.128-138) quando cita que o numero de
perguntas deve considerar o possivel interesse dos respondentes pelo tema
pesquisado, contudo ndo devem ultrapassar a trinta questdes, o0 SUS apresenta dez;
e também, ndo oferece um numero extenso de alternativas, o que poderia prejudicar
a escolha pelo respondente.

A Escala de Usabilidade do Sistema (SUS) é um questionario simples, que
consiste de uma escala de dez itens que fornecem uma visdo global da avaliacdo
subjetiva da usabilidade (BROOKE, 1996). SUS (vide quadro 21) foi concebido
utilizando-se como base a técnica da escala de Likert, apresentando 5 pontos,
conforme citado na subsecdo anterior (BROOKE, 1996). Aplica-se tal questionario,
geralmente, ap6s o participante ter tido a oportunidade de usar o sistema em
guestao, porém antes de discussfes acerca o produto. Todos os itens devem ser
checados e, caso 0 usudrio sinta que ndo consegue responder alguma questao em

particular, deve-se marcar o ponto central da escala (BROOKE, 1996).
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Discordo Concordo
plenamente plenamente

1. Penso que usaria este sistema
frequientemente

1 3 4 5
2. Achei o0 sistema desnhecessariamente
complexo

1 3 4 5
3. Achei o sistema facil de usar

1 3 4 5
4. Penso que precisaria de ajuda de um técnico
para ser capaz de usar este sistema

1 3 4 5
5. Achei que as vérias funcdes do sistema estédo
bem integradas

1 3 4 5
6. Penso haver muita inconsisténcia neste
sistema

1 3 4 5
7. Imagino que a maioria das pessoas
aprenderiam a usar este sistema rapidamente

1 3 4 5
8. Achei o sistema incémodo ao utiliza-lo

1 3 4 5
9. Senti-me muito confiante ao usar o sistema

1 3 4 5
10. Preciso aprender vérias coisas antes de
conseguir usar este sistema

1 3 4 5

QUADRO 21: SUS - Escala de Usabilidade do Sistema.

FONTE: BROOKE (1996)

Acorde Brooke (1996), a pontuacdo do SUS resulta em um Unico namero

representativo da medida total de usabilidade do sistema estudado, observa-se que

as notas dos itens individuais ndo sao significativos. A fim de se calcular a nota final

do SUS, deve-se primeiramente somar a pontuacao de cada item, que varia de 0 a

4. Para os itens impares deve-se subtrair 1 da posicdo da escala. Para os itens

pares, deve-se subtrair a posicdo da escala de 5. Multiplica-se entdo, a soma das

pontuacdes por 2,5 para obter o valor total de SUS, a pontuacao total varia de 0 a

100 (BROOKE, 1996).
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Resultados esperados da aplicacdo dos métodos de usabilidade na etapa 4

Deste modo consegue-se abranger as trés medidas que compdem a
usabilidade: eficécia, eficiéncia e satisfacdo. As duas primeiras sao obtidas pelas
medidas de desempenho calculadas a partir do teste de usabilidade; e a terceira
através do preenchimento da escala de usabilidade do sistema (SUS), pelos

usuarios.
3.1.3 3° Passo: estruturacdo gréfica da proposta

A utilizacdo do modelo genérico auxilia a conducédo do processo de insercao
da Usabilidade, pois estabelece uma légica a ser cumprida, e determina um
protocolo para o desenvolvimento das atividades e pode tanto auxiliar como mapa
de orientacdo do processo de avaliacdo quanto do processo de insercdo dos
métodos de usabilidade, inclusive facilita as relacdes entre os envolvidos no projeto.
Mas para isso, é importante que todos os envolvidos no processo de concepcao de
produtos tenham pleno conhecimento do modelo a ser utilizado, pois este fornece
uma visao do todo no processo, fazendo com que as diferentes areas e atores do
processo entendam seu papel, suas responsabilidades e sua importancia no
sucesso do projeto.

Na maioria os modelos genéricos de sao estabelecidos em diferentes niveis
hierarquicos do processo, fases, etapas, atividades, etc. (ver figura 9). Para o
modelo genérico para a insercdo dos métodos de usabilidade a representacao
utilizada segue uma estrutura légica e simples, a fim de permitir a identificacdo das

etapas e da insercdo dos métodos de usabilidade nessas etapas.

Processo >
Etapa > Etapa >

método de usabilidade método de usabilidade

procedimentos procedimentos

Figura 9: Representacgao grafica do modelo genérico
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Na aplicacdo da estrutura do modelo de referéncia o nivel PROCESSO diz
respeito ao processo de transformacdo principal de determinada area de
conhecimento. Ja a ETAPA diz respeito a atividade central do desenvolvimento de
um determinado produto. No modelo aqui proposto esta dividido na Definicdo do
Problema; Geracdo de alternativas; Desenvolvimento da alternativas escolhidas; e
por fim Avaliacao.

O nivel MICRO, por sua vez, sugere o principal procedimento a ser
desenvolvido bem como alguns métodos de usabilidade melhor apropriados para
cada uma dessas etapas e que devem ser realizadas para 0 cumprimento da
insercdo da usabilidade no processo de projeto. E na microestrutura que é possivel
refinar os procedimentos a serem executados bem como aplicar os métodos mais
adequados para a insercao da usabilidade.

A partir da representacdo grafica genérica foi estabelecida uma estrutura
para o MUDP dividido em Etapas, Microfases que indica o procedimento a ser
executado bem como as sugestdes de uso dos métodos de usabilidade a serem

aplicados (vide figura 10).
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Desenvolvimento
da alternativa
escolhida

estudo do contexto

A simulagao virtual andlise da tarefa teste de usabilidade
observagdo virtual da _
assistida interagdo do HTA verbalizagdo
usuariocom o

produto
i T T
entrevista medida de

focal desempenho

storyboard questionario SUS

Figura 10: MUDP
FONTE: A autora (2007)
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3.2 DETALHAMENTO DA PROPOSTA

Conhecida a estrutura do MUDP, este topico apresenta o detalhamento dos
métodos de usabilidade em cada uma das etapas, ou seja, 0s procedimentos que

devem ser utilizados.

3.2.1 Etapa 1: definicdo do problema

Estudo do contexto de uso

Procedimentos

Elabora-se o estudo do contexto a partir de observacOes assistidas (fotos e
filmagens) das interacbes do usuario com determinados produtos em seu ambiente
de uso.

O quadro (22) a seguir lista os diferentes fatores a serem observados na

descricéo do contexto de uso:

USUARIOS TAREFAS AMBIENTE
Tipo de usuario Descricéo da tarefa Ambiente fisico
Nome da tarefa Condic¢8es do local
Habilidades e conhecimento Objetivo da tarefa - visual
Experiéncia com o produto Frequéncia da tarefa - auditivo
Conhecimento do sistema Duracéo da tarefa - térmico
Experiéncia com a tarefa Dependéncias da tarefa - atmosférico
Atributos pessoais Resultados da tarefa - espaco e mobiliario
Idade - postura do usuario
Género Ambiente técnico
Capacidades e limitacdes equipamentos
fisicas Ambiente organizacional
estrutura

QUADRO 22: Descricdo do contexto de uso.
FONTE: adaptado de BEVAN & MACLEOD (1994. p. 10-11)

Para a preparacdo da entrevista segue-se as medidas, apresentadas por
Marconi & Lakatos (1996, p.86-87), assim:
e Planejamento da entrevista: objetiva-se identificar as caracteristicas
relevantes dos usuarios, além de uma descricdo de sua rotina;
e Conhecimento prévio do entrevistado;

¢ Oportunidade da entrevista;
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e Contato com lideres: com o intuito de se obter maior entrosamento com o
entrevistado;
e Preparacdo especifica: organizacdo de roteiro ou formulario contendo as

guestBes importantes, ilustradas pela tabela abaixo.
Constroi-se o storyboard a partir da narrativa dos individuos complementada
pelas informacfes obtidas pelas observacbes e entrevista. A narrativa grafica

representa 0s usuarios e suas atividades inseridos no cendrio de uso.

Amostra necessaria

O numero de individuos necessarios para a observacdo, de acordo com

Nielsen (1993a), é de trés ou mais.

3.2.2 Etapa 2: geracao de alternativas

Simulacdo virtual

Procedimentos

Elabora-se uma simulacdo virtual da interacdo do usuario com o produto,
utilizando-se o programa computacional Catia. Para tanto, pode-se sugere-se 0s
passos:

e Desenvolvimento de uma biblioteca de manequins virtuais correspondente a
populacdo estudada (os dados referentes ao usuario sdo coletados no estudo
do contexto de uso);

e Elaboracdo de modelos tridimensionais das alternativas geradas (utilizando o
software Catia);

e Realizacdo de analise RULA, a partir da interacdo manequim-produto (tem-se

como exemplo a figura 11).
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Figura 11: Imagem do software CATIA analisando RULA.
FONTE: A autora (2007)
NOTA: exemplo de andlise de RULA para o uso de uma furadeira radial

A partir das andlises, tem-se a possibilidade de selecionar a alternativa mais

apropriada ao usuario.

3.2.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida

Andalise da tarefa

Procedimentos

A partir da selecdo da alternativa e delineamento de seu projeto, pode-se seguir com
a elaboracdo da analise da tarefa. A figura (12) abaixo exemplifica uma analise

hierarquica da tarefa de votar, utilizando uma urna eletronica.
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o

Votar com a urna eletronica
Ceqiiencial
[ | | |
51 B2 S G 4
Identificar-se Votar para vereador Votar para prefeito Ler mensagem de final de voto
Elementar Cequiencial Sequiencial Elementar
g 2 G 23
Ler cédula eletronica Validar o voto
Elementar ,43 29 Elementar
Realizar o voto
Alternativa | \
G = 0 33
Ler cédula eletrénica Validar o voto
Elementar 6 ) Elementar
Realizar o voto

Elementar

Figura 12: Exemplo de HTA - niveis mais abstratos da tarefa de votar nas elei¢des municipais
de 2004 no Brasil.
FONTE: CYBIS, BETIOL & FAUST (2007, p. 131)

A fim de se elaborar uma HTA, decompdem-se a tarefa de acordo com as
seguintes etapas (Cybis, Betiol & Faust, 2007):

e |dentificar a tarefa a ser analisada, que deve ser descrita em termos de seus
objetivos;

e Decompor a tarefa em subtarefas, estas sédo definidas aplicando-se a
pergunta “como a grande tarefa é feita?” (Cybis, Betiol & Faust, 2007). As
sub-tarefas encontram-se nas respostas;

e Definir o nivel de detalhamento que a decomposicdo devera compreender.
Aplica-se para tanto a pergunta “até que ponto é pertinente saber como a
tarefa é feita?” (Cybis, Betiol & Faust, 2007);

e Elaborar a estrutura da tarefa — sub-tarefas em um modelo hierarquizado

e Revisar e analisar se existe alguma discordancia e fazer as devidas correcdes
(Cybis, Betiol & Faust, 2007).
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3.2.4 Etapa 4: avaliagéo

Teste de usabilidade

Procedimentos

O teste de usabilidade, conforme Hom (1998) é aplicado utilizando como
técnicas o protocolo de verbalizacdo (pensando-alto) em conjuncdo com a medida
de desempenho.

A fim de auxiliar planejamento do teste, Nielsen (1993b) oferece um roteiro a

ser seguido (ver quadro 23).

Questbes

1 A meta do teste: o que o organizador quer?

2 Onde e quando sera realizado o teste?

3 Quanto tempo seréa gasto no teste? (com cada usuario)

4 Quais equipamentos e/ou suportes serao necessarios?

5 Em qual momento da evolugéo do sistema deverdo comecgar os testes?

6 Qual deve ser o perfil do usuario no teste?

7 Quantos usuarios de teste seréo necessarios?

8 Quais as tarefas a serem desempenhadas?

9 Qual o critério deve a ser utilizado para determinar quando o usuario terminou o teste
corretamente?

10 Qual tipo de material sera oferecido ao usuario de teste como auxilio no teste? (manuais,
treinamento, etc.)

11 Qual tipo de ajuda o aplicador do teste podera oferecer?

12 Qual tipo de informacao estara sendo recolhida para depois ser analisada?

13 Qual é o critério para afirmar que o sistema analisado pode ser considerado um sucesso?

QUADRO 23: Planejamento do teste de usabilidade.
FONTE: baseado em NIELSEN (1993b)

Maguire (2001b) aponta que os dados do teste com o usuario podem ser

capturados de algumas maneiras, conforme mostrado no quadro (24).

Captura de dados

Um avaliador observa e manualmente registra os acontecimentos durante a sessdo de
interacdo. O que se pode incluir: tempo gasto para completar a tarefa, ponto sobre a
aparente dificuldade do usuario; comentarios feitos pelo usuario; erros cometidos; nimero de
vezes de busca por ajuda; etc. Apesar desta maneira ser exigente, os dados séo registrados
imediatamente dos quais pode-se obter os resultados rapidamente

Outra maneira seria a gravacao em video de cada sessao. Consiste de uma técnica Util a fim
de coletar dados sobre o0 desempenho do usuério e, a0 mesmo tempo, seu comportamento e
comentarios verbais durante o teste.

QUADRO 24: Captura de dados do teste de usabilidade.
FONTE: baseado em MAGUIRE ( 2001b)



MUDP - detalhamento 86

Nielsen (1993a, p.194-5) cita algumas medidas de usabilidade que podem
ser quantificaveis, conforme as listadas a seguir, no quadro (25). Algumas férmulas
sao utilizadas para se medir o desempenho dos usuarios quando da execucdo de
tarefas especificas, encontram-se descritas no capitulo de fundamentos e também

na sec¢ao (4.1.2.4).

Medidas de usabilidade

O tempo gasto pelos usuéarios para completar uma tarefa especifica

O numero de tarefas (ou a proporcdo de uma tarefa maior) de variados tipos que podem ser
completas dentro de um dado tempo

A relacdo entre interagfes bem sucedidas e erros

O tempo gasto na recuperacao de erros

O numero de erros cometidos

O numero de ac¢bes errbneas subseqiientes

O numero de fungbes que ndo foram utilizadas pelo usuario

O numero de caracteristicas que o usuario recorda-se durante uma entrevista pés-teste

A freqiiéncia do uso de manuais, e o tempo gasto ao usar este elemento

Qual a freqiiéncia que o manual soluciona o problema do usuario

A proporcao de declarac6es por parte do usuario durante o teste que foram positivas versus as
criticas ao sistema

O numero de vezes onde o usuario expressa claramente frustracéo ou satisfacao

A quantidade de tempo improdutivo

QUADRO 25: Medidas de usabilidade passiveis de quantificacdo.
FONTE: NIELSEN (1993a, p.194-5).

De modo a analisar os dados coletados, Hom (1998) sugere alguns pontos,

apresentados pelo quadro (26).

Andlise dos dados coletados

identificar os problemas maiores é provavelmente mais facil, ja que sao
evidentes através da observacao. Se cada sujeito tiver problema com
determinado item, obviamente este precisa ser revisado.

Primeiramente encontre
0s problemas maiores

Sintetize os dados dados de desempenho como taxas de erro e duracéo da tarefa séo
referentes ao avaliados por andlises estatisticas. A maior parte consiste em calcular a
desempenho média e o desvio-padréo, e a revisao dos dados para valida-los

a partir da observacédo das acbes dos usuarios e de suas opinides,
mesmo durante o teste utilizando o protocolo de verbalizacdo ou
respondendo perguntas, ou ainda, antes ou apés o teste em
guestionarios, consegue-se varios dados sobre a preferéncia do
usuario. Varios questionarios permitem quantificar as opinides através
de escalas numéricas, e assim, tem-se a possibilidade de analisa-los
estatisticamente

Resuma os dados
referentes a preferéncia

QUADRO 26: Sugestdes para a andlise dos dados coletados.
FONTE: baseado em HOM (1998)

Apos o teste de usabilidade, aplica-se o questionario SUS (vide quadro 27).




MUDP - detalhamento 87

Discordo Concordo
plenamente plenamente

1. Penso que usaria este produto
frequentemente

1 2 3 4 5
2. Achei o produto desnecessariamente
complexo

1 2 3 4 5
3. Achei o produto facil de usar

1 2 3 4 5
4. Penso que precisaria de ajuda de um técnico
para ser capaz de usar este produto

1 2 3 4 5
5. Achei que as vérias fun¢bes do produto estao
bem integradas

1 2 3 4 5
6. Penso haver muita inconsisténcia neste
produto

1 2 3 4 5
7. Imagino que a maioria das pessoas
aprenderiam a usar este produto rapidamente

1 2 3 4 5
8. Achei o produto incdbmodo ao utiliza-lo

1 2 3 4 5
9. Senti-me muito confiante ao usar o produto

1 2 3 4 5
10. Preciso aprender vérias coisas antes de
conseguir usar este produto

1 2 3 4 5

QUADRO 27: Adaptacao do questionéario SUS
FONTE: A autora (adaptado de BROOKE, 1996)
NOTA: adaptou-se o questionario, substituindo a palavra sistema por produto.

A fim de se calcular a nota final do SUS, deve-se primeiramente somar a
pontuacdo de cada item, que varia de 0 a 4. Para os itens impares deve-se subtrair
1 da posicéo da escala. Para os itens pares, deve-se subtrair a posicéo da escala de
5. Multiplica-se entdo, a soma das pontuacdes por 2,5 para obter o valor total de
SUS, a pontuacéo total varia de 0 a 100 (BROOKE, 1996).

Amostra necessaria

A amostra deve ser de ao menos 10 individuos e de no maximo 25. Este
intervalo baseia-se nas afirmacfes de Maguire (2001b) e Nielsen (1993a, p.224)

apresentadas na sec¢éo (3.1.2.4).
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3.3 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

No desenvolvimento de projetos, varios sdo os fatores para uma escolha
mais adequada dos métodos de usabilidade a serem aplicados, pois a selecdo do
método de avaliagdo contribui para a qualidade do projeto. A sugestdo dos métodos
em cada etapa segue a correspondéncia dos resultados oferecidos a partir de sua
aplicacao e das necessidades de entradas apresentadas por cada etapa.

A proposta do MUDP tem o caréter formativo, ou seja, acompanha todas as
fases do desenvolvimento do produto e ndo apenas apdés a sua conclusdo
(caracterizando modo somativo). Agregando assim, valores de usabilidade na
metodologia de projeto. Tal proposta vai de encontro a afirmacéao de Nielsen (1992)
de que se deve incluir interesses referentes a usabilidade no processo de
desenvolvimento dos produtos, pois a mesma nado € atingida como se fosse um
passe de magica. Por isso, a importancia da presente proposta.

O acompanhamento da aplicacdo do MUDP no desenvolvimento de um

produto & apresentado no posterior capitulo (4).
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EXPERIMENTO

Neste capitulo apresenta-se a avaliacdo da aplicacdo do MUDP, no
desenvolvimento de um produto. Primeiramente contextualiza-se acerca do tipo de

produto a ser desenvolvido. Na seqiiéncia, detalha-se as etapas da proposta.
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Um modelo, uma vez desenvolvido, deve ser avaliado para verificar a sua
efetividade, parte se dai a necessidade da elaboracdo de um experimento, que
conforme apresentado na secdo Métodos no capitulo 1, € uma acao estratégica
utilizada para reconhecer as questdes da pesquisa, conforme a classificacdo citada
por YIN (2005, pag. 24).

Nesse momento foi considerado como a acdo mais favoravel para formular
as questbes de pesquisa tais como, como? e porque?, por isso se classifica como
pesquisa explanatéria, que é um procedimento que visa explicar um conjunto
presumido de elos causais em relacéo ao objeto de estudo (Yin, 2005).

Logo, apresenta-se o acompanhamento da aplicacdo e verificacdo dos
métodos de usabilidade sugeridos para cada uma das etapas do MUDP em um
projeto desenvolvido pelo Nucleo de Design & Sustentabilidade da Universidade
Federal do Parana (NDS-UFPR).

4.1 APLICACAO DO MODELO PROPOSTO

Definidos o objeto de estudo e o universo amostral (vide secdes 1.4.2.1 e
1.4.2.2), apresenta-se a verificacdo da aplicacdo do MUDP no desenvolvimento de
um Kit de divisoria-mobiliario do tipo “faga-vocé-mesmo” pelo time de projeto do
NDS-UFPR. Para cada etapa, delineia-se o emprego dos métodos de usabilidade
sugeridos no modelo proposto (MUDP) no desenvolvimento do projeto em questéao.

Resultados e consideracdes sao tecidas na sequéncia do capitulo.

4.1.1 Etapa 1: definicdo do problema

O quadro (28) na sequéncia ilustra de forma sucinta os métodos de
usabilidade propostos pelo modelo e sua efetiva aplicacdo no desenvolvimento do
projeto em questdo. Na seqUéncia, descreve-se a aplicacdo dos métodos sugeridos
pelo MUDP.
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Etapa 1: Definicdo do problema

Modelo proposto Aplicagdo no projeto kit-diy divisoria-mobiliario

Defini¢ao do problema Defini¢ao do problema

estudo do contexto de uso

observagao
assistida

entrevista focal

v
v
v
v

storyboard

Legenda:
v item aplicado
X item ndo aplicado conforme sugeria 0 modelo proposto

QUADRO 28: Comparacéo das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no projeto,
referentes a etapa 1: definicdo do problema.
FONTE: A autora (2008)

método: observacdes assistidas

A partir de observacgOes assistidas (fotos e filmagens) das interagbes do
usuario com determinados produtos em seu ambiente doméstico, pode-se estudar o
contexto de uso. A populacdo submetida a amostragem compreendeu 5

participantes.

método: entrevista focal

Conforme proposto pelo modelo, utilizou-se a entrevista focal. A formulacéo
das questBes baseou-se na descricdo do contexto de uso apresentado no capitulo
fundamentos, onde se deve considerar atributos pessoais, tarefas realizadas e
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condicbes do ambiente e equipamentos. A preparacdo da entrevista seguiu as

medidas, apresentadas por Marconi & Lakatos (1996, p.86-87), assim:

Planejamento da entrevista: objetiva-se identificar as caracteristicas
relevantes dos usuarios, além de uma descricdo de sua rotina;

Conhecimento prévio do entrevistado;

Oportunidade da entrevista;

Contato com lideres: com o intuito de se obter maior entrosamento com o
entrevistado;

Preparacdo especifica: organizacdo de roteiro ou formulario contendo as

guestdes importantes, ilustradas pelo quadro (25).

método: storyboard

A partir dos dados coletados através da observacgdo e da entrevista tem-se a

possibilidade de elaborar um storyboard representando a rotina de cada usuério

(totalizando 5 narrativas graficas), a fim de melhor compreender o contexto e assim,

auxiliar na etapa seguinte de geracao de alternativas.

4.1.2 Etapa 2: geracéo de alternativas

De forma ilustrativa, o quadro (29) mostra os métodos de usabilidade

propostos pelo modelo e sua aplicacdo no desenvolvimento do projeto em questao.
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Etapa 2: Geracgéo de alternativas

Modelo proposto Aplicagdo no projeto kit-diy divisoria-mobiliario

Geragao de alternativas Geragao de alternativas

simulagdo virtual X

Simulacdo

virtual da
interacdo do
usuario com o

produto (CATIA)

Legenda:
v item aplicado
X item ndo aplicado conforme sugeria 0 modelo proposto

QUADRO 29: Comparacéo das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no projeto,
referentes a etapa 2: geracdo de alternativas.
FONTE: A autora (2008)

Pelo quadro (29), pode-se perceber que o método sugerido para esta fase, a

simulacgéao virtual, n&o foi aplicado.

4.1.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida

Da alternativa escolhida, Zig-Zag, fabricaram-se dois protétipos. De acordo
com o NDS (2008): “o protétipo 02 foi fabricado com o propdsito de avaliar a
usabilidade do processo de montagem (ergonomia), ndo tendo o proposito de avaliar
guestBes estéticas ou semanticas do movel”. O protétipo (vide figura 16) possui
como componentes: 32 modulos, 4 modulos da base, 2 travessas, 10 pés de
madeira, 16 pinos de minifix com um lado com rosca, 48 pinos de minifix, 112 minifix,

28 pinos de unido, 28 borrachas de vedacéao; totalizando 280 pecas.
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odan- prescan rrkl

mokdura pinus

0mm plaea mod

e
Composi¢do do médulo

Protétipo montado por completo
Figura 13: Protdtipo zig-zag do kit-diy diviséria-mobiliario
FONTE: NDS (2008)

O quadro (30) a segquir ilustra de forma resumida os métodos de usabilidade

propostos pelo modelo e sua aplicacdo no desenvolvimento do projeto em questao.
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Etapa 3: Desenvolvimento da alternativa escolhida

Modelo proposto Aplicagdo no projeto kit-diy divisoria-mobiliario

Desenvolvimento da Desenvolvimento da
alternativa escolhida alternativa escolhida

analise da tarefa X

HTA - analise
hierarquica da
tarefa

Legenda:
v item aplicado
X item ndo aplicado conforme sugeria 0 modelo proposto

QUADRO 30: Comparacéo das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no projeto,
referentes a etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida.
FONTE: A autora (2008)

4.1.4 Etapa 4: avaliagéo

De forma ilustrativa, o quadro (31) mostra os métodos de usabilidade

propostos pelo modelo e sua aplicagédo no desenvolvimento do projeto em questao.
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Etapa 4: Avaliagéo

Modelo proposto Aplicagdo no projeto kit-diy divisoria-mobiliario

Avaliagao Avaliacao

teste de usabilidade

verbalizagdo

medida de
desempenho

X|[X|X| <

questionario SUS

Legenda:
v item aplicado
X item ndo aplicado conforme sugeria 0 modelo proposto

QUADRO 31: Comparacéo das etapas do modelo proposto e das etapas realizadas no projeto,
referentes a etapa 4: avaliacao.
FONTE: A autora (2008)




4.2 RESULTADOS

4.2.1 Etapa 1: definicdo do problema
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Este item refere-se a coleta de dados pessoais, e também acerca da rotina e

aspectos do uso do mobiliario. A entrevista segue a apresentada no quadro (32). Ja

seus resultados sdo mostrados nos quadros (33, 34 e 35).

N°  Questado Objetivo
Atributos pessoais: Caracterizar o perfil do usuario.
Idade;
Género;
1 Tipo fisico;
Altura;
Escolaridade;
Renda.
Descreva sua rotina. Explorar o comportamento dos usuarios, suas
2 necessidades, desejos e preferéncias através
da observacéo de seu cotidiano.
3 Quais as dificuldades no uso do mobiliario Observar a existéncia de dificuldades no uso
atual? do mobiliario atual.
Quais sdo as estratégias quando da falta Observar os multiplos usos dos moveis.
4 de um movel para usar em alguma tarefa,

trabalho ou lazer?

QUADRO 32: Entrevista aplicada no estudo do contexto
FONTE: organizada pela autora, 2007
NOTA: A entrevista foca 0 uso do mobiliario do ambiente doméstico, pois o objeto de estudo consiste
no desenvolvimento de mobiliario do tipo “faga-vocé-mesmo”

volta das 20h, aquece seu
alimento e ap6s a refeicdo
assiste televisdo no quarto.

Questdo 1 Questdo 2 Questdo 3 Questédo 4

Atributos pessoais: A atividade comeca por volta | Mobiliario causa | Conforme

51 anos; das 6h com o preparo do café- | desconforto em seu | observagéo feita

feminino; da-manh@; deixa-se o jantar | uso. pela entrevistada,
= | endomorfo; preparado também tendo em “‘a casa € muito
c | 1,64, vista que o retorno ao lar pequena e  0S
‘GE) 1° grau incompleto; somente no periodo noturno, as moveis ocupam
< | Sem renda fixa. tardes o usuario nao se encontra muito espago”;
) em casa devido ao trabalho. assim, improvisa-se
"% Passa-se a roupa pela manha uma mesa de
o ou a noite. Quando retorna, por passar roupa no

banco da sala.

QUADRO 33: Resultados da entrevista realizada com moradores da comunidade Sambaqui

FONTE: A autora (2007)




Participante n° 2

Participante n® 3

Participante n° 4
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Questédo 1 Questdo 2 Questéo 3 Questéo 4
Atributos pessoais: A atividade comeca por volta | A entrevistada | Adaptou-se um
29 anos; das 8h. Primeiramente, varre-se | alega que  “os | armario suspenso de
feminino; 0 piso devido ao acumulo de | méveis ndo estdo | banheiro, apoiado
mesomorfo; poeira proveniente da rua, para | de acordo com a | numa caixa de
1,55m; entdo, comecar a preparar o | casa’, por esta ser | madeira, para ser

1° grau incompleto;
Pensédo de valor
declarado.

Atributos pessoais:
25 anos;

feminino;

tipo fisico: ectomorfo;
1,50m;

2° grau completo;

R$ 700,00 (o casal);

Atributos pessoais:
29 anos;

feminino;

tipo fisico: ectomorfo;
1,60m;

1° grau incompleto;
Sem renda fixa.;

nao

café da manhd. No periodo da
tarde lava-se roupa e prepara-se
um lanche no final da tarde para
guando os filhos retornarem da
escola. A noite, prepara-se a
janta e logo apdés usa-se o
quarto para assistir televisdo e
fazer artesanato, no caso
bordados.

A atividade comeca por volta
das 8:00 horas. O usuario
prepara o café da manhd. E
habitual a senhora assistir TV
no periodo das 9 éas 10:00h.
Entretanto, em paralelo a
mesma executa a limpeza da
casa e por volta das 11:00 h
inicia o almogo. Atividade
vespertina inicia as 13:00h -
lavar louca, roupa e fazer café
ou lanche para o final de tarde.
E ver TV. A noite a atividade
comega por volta das 20:00
horas. O usuério esquenta sua
alimentacdo para jantar. Assistir
TV no sofé da sala.

A atividade comecga por volta
das 8:30 horas. O usuario
prepara o café da manha. Em
seguida efetua a limpeza geral
da casa. No periodo vespertino
lava-se a roupa utilizando o
tanque e a maquina. A noite,
prepara-se a janta, e segue-se
para a cama de casal.

muito pequena’.

O atual mobiliario
nao apresenta
resisténcia quanto
ao peso dos
eletrodomésticos.

Como o0 piso da
casa € totalmente
de madeira
irregular, os moveis
nao apresentam
estabilidade,

dificultando seu uso
e podendo
ocasionar acidentes

utilizado como um
simples armério no
quarto. Quando o pé
da cama quebrou,
simplesmente a
apoiou sobre um
pedaco de madeira,
justificando que um
tijolo ndo aguentaria
0 peso.

A fim de nivelar a
cama, fabricou-se um
suporte de madeira.

Como ndo ha um
mobiliario especifico
para a tarefa de
passar roupa, esta é
feita sobre a mesa

das refeicbes. A
cama de casal
também se

apresenta como um
moével multifuncional,
servindo para dormir,
assistir televisdo
(ocasionando
posturas erradas e
posteriores  dores),
brincadeira das
criangas. Para se
fazer algumas
refeicdes também se
utiliza a cama de
casal.

QUADRO 34: Resultados da entrevista realizada com moradores da comunidade Sambaqui -
continuacéo
FONTE: A autora (2007)
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1° grau incompleto;
R$ 1000,00 (o casal);

Participante n° 5

vista que o usuario nao se
encontra na parte da tarde em
virtude do trabalho. E habitual
passar a roupa no periodo da
manha ou noite.

devido a falta de
espaco apropriado
para armazenagem.

Questdo 1 Questéao 2 Questao 3 Questédo 4
Atributos pessoais: A atividade comeca por volta | Encontra Transformou um
29 anos; das 7:30 horas. O usuéario | dificuldade na | balcao em um
feminino; prepara o café da manha. | organizacdo de | armério menor,
ectomorfo; Prepara o café e também deixa | alguns  cémodos, | simplesmente
1,66m; preparado a jantar tendo em ] cozinha e quarto, | serrando-se a parte

excedente, de
forma que se
adaptasse ao
tamanho do
comodo; porém
com essa

intervencéo afetou-
se a estrutura do
movel, deixando-a
fragil.

QUADRO 35: Resultados da entrevista realizada com moradores da comunidade Sambaqui -

continuacéo

FONTE: A autora (2007)

A figura (14) a seguir exemplifica um storybard construido a partir da

narrativa do usuario, no caso a senhora Maria, sobre suas atividades cotidianas em

ambiente doméstico. Elaborou-se uma narrativa grafica para cada participante.

Assim, podem-se conhecer quais comodos da casa sdo mais utilizados e quais

atividades exercidas, possibilitando a equipe de designers projetarem um mobiliario

adequado as suas necessidades e anseios.
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Manha

A atividade na casa comeca
por volta das 6h30 com o
preparo do café da manha.

A limpeza é feita diariamente
devido ao acimulo de poeira.

v =,

Comeca-se a preparar o
almogo as 11h. Apés a
refei¢do as criangas seguem
para a escola e a mée lava a
louca.

Tarde

maquina de lavar.

varal.

As 14h, a méae, comega a lavar
a roupa, usando o tanque e a

Posteriormente a estende no

Ao final da tarde, é feito um
lanche para as criangas
quando retornam da escola.

Noite

yE
5 =

As 20h, esquenta-se os
alimentos para o jantar.

Apos o jantar assiste-se, na
sala, a televisdo.

Ao final do dia em seu quarto,
ouvindo musica, a mie faz
um pouco de artesanato,
como bordados e trico. As
criangas dormem no outro
quarto.

Figura 14: Exemplo de storyboard

FONTE: A autora (2007)

4.2.2 Etapa 2: geracao de alternativas

Como o método sugerido para esta fase, a simulagcédo virtual, ndo foi

aplicado, ndo se pode apresentar os resultados de seu emprego no desenvolvimento

do projeto em questéo.

4.2.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida

Conforme a comparagdo demonstrada no quadro (??), pode-se notar que o

método, analise da tarefa, ndo foi aplicado nesta etapa como o modela propunha.

O time de projeto elaborou uma descricdo das tarefas de montagem e

desmontagem do protétipo desenvolvido do kit-diy diviséria-mobiliario (vide quadro

36), no entanto ndo seguiu com a andlise.
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Descricédo simplificada das tarefas

Tarefa montagem desmontagem
Etapas 6 5
L P Ty . 1. Desmontagem do 4° nivel;
2o LEIERE EE BRI 2. Desmontagem do 3° nivel;
Descricéo das 3. Montagem do 1° nivel; ' 9 P
) 3. Desmontagem do 2° nivel;
etapas 4. Montagem do 2° nivel; 4 Desmontagem do 1° nivel-
5. Montagem do 3° nivel; 5' Desmontagem da base: '
6. Montagem do 4° nivel; ' 9 ’

Sub-etapas 595 492

QUADRO 36: Descricdo simplificada das tarefas de montagem e desmontagem do Kit-diy
diviséria-mobiliério

FONTE: NDS (2008)

Nota: optou-se por mostrar apenas esta descricdo simplificada devido ao elevado nimero das sub-
etapas a serem realizadas

4.2.4 Etapa 4: avaliacédo

O teste de uso aplicado ao prototipo do kit-diy diviséria-mobiliario, foi

planejado segundo as questdes apresentadas no quadro (37).

Planejamento do teste

[

Objetivo do teste: avaliar a usabilidade da montagem e desmontagem do kit-diy divisoria-
mobiliario

Local do teste: Casa 1.0 do campus Centro Politécnico da UFPR

Data: as nove horas do dia vinte e nove de Marco de dois mil e oito

Suportes necessarios: martelo, chave-de-fenda, cadeira

Estado inicial do produto: o kit-diy diviséria-mobilidrio deve encontrar-se desmontado

Usuarios do teste: como sujeitos foram escolhidos moradores da comunidade Sambaqui
NuUmero de usuarios necessarios: dez pessoas, divididas em duplas. Foi determinado pelo time
de projeto a necessidade de pelo menos dois individuos para conseguirem realizar as tarefas
requisitadas no teste

8 Tarefas a serem realizadas: montagem e desmontagem completas do kit-diy diviséria-mobiliario
9 A concluséo das tarefas solicitadas determina o fim do teste

10 Suportes disponiveis ao usuério: manual de instru¢cdo do produto

11 O aplicador ndo deve fornecer nenhuma ajuda ao usudrio durante o teste. Abre-se a excecao
(determinada pelo time de projeto) de intervencédo por parte do pesquisador, caso a dupla de
usudrios permaneca mais de dez minutos sem acao

~NOoO oA~ WN

QUADRO 37: Questdes referentes ao planejamento do teste do protétipo do kit-diy diviséria-
mobiliério

O teste aplicado (o relato encontra-se nos anexos) nao seguiu 0s métodos
sugeridos pelo modelo: a utilizagcdo da verbalizagdo, medidas de desempenho e
aplicacao do questionario SUS aos participantes ao término da execucéo das tarefas

propostas. Tampouco seguiu o0 planejamento elaborado pelo time de projeto (vide
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guadro 31). Pode-se notar quando da aplicagédo do teste, que este nao permitiu a

mesma condi¢do para todos os participantes, fator essencial para efeitos de analise.

Intervencdo por parte
Participantes Tarefas a serem realizadas do pesquisador nas
tarefas realizadas
12 tarefa: montagem 22 tarefa: desmontagem 12 tarefa 23 tarefa
N&o realizou
12 dupla Obs: a montagem seguiu N&o realizou sim --X--
somente até a base
22 dupla Realizou N&o realizou sim --X--
32 dupla --X-- Realizou --X-- nao
N&o realizou N&o realizou
. Obs: a montagem seguiu Obs: desmontagem a , =
trio . CI9T ; T sim nao
até o terceiro nivel do partir do terceiro nivel do
mobiliario mobiliario

QUADRO 38: Resultados das tarefas realizadas pelos participantes no teste de uso do
prototipo do kit-diy divisGria-mobiliario

O quadro (38) ilustra os resultados gerados pela aplicacéo do teste de uso
do protétipo do kit-diy diviséria-mobiliario. Pode-se apreender que nenhum dos
usuarios conseguiu realizar completamente as duas tarefas requisitadas no teste.
Uma dupla dos participantes conseguiu cumprir a montagem e outra a
desmontagem, vale dizer que desempenharam somente com intervencdo do
pesquisador (membro do time de projeto). Pode-se abstrair deste fato, que o mével
ndo atingiu a medida efichAcia da usabilidade, pois a relacdo de usuarios
completando as tarefas requisitadas com sucesso foi muito baixa. Em relacédo as
outras duas medidas, eficiéncia e satisfacdo, ndo se pode tecer, com seguranca,

conclusdes, pois ndo houve mensuracdo das mesmas.
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4.3 DISCUSSAO

4.3.1 Etapa 1: definicdo do problema

A aplicacdo dos métodos de usabilidade propostos para etapa 1 (de
definicdo do problema), possibilitaram analisar as relacées dos individuos com os
diversos tipos de mobiliario e sua relacdo com o ambiente, ou seja, sua residéncia.
Além de conhecer o perfil do usuério ao qual o projeto kit-diy mobiliario-divisoria se
destina. Pode-se dizer acerca o uso do ambiente que o mobiliario observado &
sempre multi-funcées, assim é desejavel que o0 mesmo possa permitir a incluséo das
tarefas rotineiras e permita a alteracdo de tamanho e forma para as diferentes
necessidades da rotina doméstica. De posse dos dados levantados nesta etapa,
pode-se seguir para a proxima, a geracdo de alternativas, onde tais informacdes
auxiliardo na escolha de uma alternativa dentre as geradas, que seguird para seu

desenvolvimento, nas etapas consequentes.

4.3.2 Etapa 2: geracao de alternativas

O modelo sugeria a utilizacdo da simulacéo virtual no desenvolvimento das
alternativas. Este método tinha por objetivo contribuir com a avaliacdo ergonémica
das alternativas geradas (utilizando a andlise de RULA fornecida pelo programa
Catia), possibilitando escolher a que melhor atendesse o perfil do usuério levantado
na etapa anterior. A simulacdo nesta etapa pretendia, também, permitir a
visualizagdo das interacdes entre 0 usuério e o produto.

A alternativa selecionada pelo time de projeto esta ilustrada pela figura (15).
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Figura 15: Alternativa selecionada pelo time de projeto: Zig-Zag
FONTE: NDS (2008)

Segue os critérios de escolha da alternativa pela equipe, e também sua
descrigao:

A alternativa selecionada para desenvolvimento é a que se mostrou mais
proxima das competéncias dos parceiros industriais do projeto, maior
viabilidade de desenvolvimento dentro dos prazos do projeto e de menor
risco de rejeicdo pelo publico alvo. Trata-se da alternativa “Ziz-Zag” e
consiste em uma diviséria-armario composto de painéis e que permite o
usuario decidir por diferentes configuracfes. Note-se que nesta solucdo o
usudrio pode utilizar os dois lados do mobiliario, podendo alterar esta
configuracdo ao longo do ciclo de vida da habitacdo, em funcdo de
mudancas nos requisitos da familia (NDS, 2008).

Percebe-se pela citacdo, que a alternativa foi escolhida por razbes de
prazos, ndo atendendo os requisitos definidos na primeira etapa tampouco principios

de usabilidade.

4.3.3 Etapa 3: desenvolvimento da alternativa escolhida

A analise da tarefa sugerida para ser aplicada nesta fase tinha por objetivo
possibilitar a equipe de projeto, o melhor conhecimento da estrutura da tarefa e as
atividades que a compde e sua sequéncia. Tal conhecimento permitiria detectar
discordancias na execucdo da tarefa e assim, realizar as devidas corregbes. A
aplicacdo deste método nesta etapa também se faz importante para auxiliar no teste
de usabilidade, quando se avalia a tarefa prescrita com a realizada efetivamente

pelos participantes do teste. Vale dizer também que, quanto menor o namero de
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etapas e sub-etapas, melhor sera para o usuario interagir como produto. Pois
conforme Agner (2004), existe uma limitacdo da capacidade de processamento da
memoria humana de curta duracdo. Logo, muitas informagdes tornam-se dificeis de
serem memorizadas pelo usuério, o que pode a vir comprometer a usabilidade do

produto.

4.3.4 Etapa 4: avaliacéo

A utilizacdo do teste de usabilidade tem como objetivo gerar informacéo de
COmo as pessoas usam o0s produtos e quais 0s exatos problemas provenientes da
interface que esta sendo testada. Tem-se um maior beneficio quando o sistema é
testado em condi¢Bes préximas aquelas que irdo existir quando do uso efetivo do
produto. Faz-se a observacdo da importancia do estudo do contexto de uso na
primeira etapa do processo de desenvolvimento. A ndo aplicacdo das técnicas de
verbalizacdo e medidas de desempenho impossibilitaram a observacao das opinidoes
dos usuarios quando da utilizacdo do protétipo; e também, nao foi possivel mensurar
a eficacia e eficiéncia do produto a ser testando. Lembrando que a usabilidade traz
como medidas a eficacia, eficiéncia e satisfacdo (citados no capitulo de
fundamentos), por isso a importancia de sua mensuragdo. O emprego do
guestionario SUS visava avaliar a escala de usabilidade do sistema, medindo, para

tanto, atitudes e opinides.
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O MUDP compreende as seguintes etapas: 1) definicdo do problema, 2)

geracado de alternativas, 3) desenvolvimento da alternativa escolhida e 4) avaliacao;

gue envolvem o desenvolvimento do produto. Os métodos de usabilidade sugeridos

em cada etapa possibilitam agregar valores de usabilidade ja no processo de design

(vide figura 16).

*simulacao virtual (Catia) \

(observagéo assistida
*entrevista focal
B h
Etapa

-teste de usabilidade 4 «andlise hierarquica da
« verbalizalizagéo tarefa (HTA)
* medida de desempenho

equestionério SUS

Figura 16: Métodos de usabilidade dentro do MUDP.
FONTE: A autora (2008)

A aplicacdo do MUDP no desenvolvimento no projeto em questéo é ilustrado

pela figura (17).
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*simulacao virtual (Catia
*observacgdo assistida v X ¢ ( )

eentrevista focal v

.storyboard ¥V Eta pa Eta pa
1 2

Etapa Etapa

4 3 andlise hierarquica da

«teste de usabilidade v
tarefa (HTA) X

» verbalizalizacao X
* medida de
desempenho X

*questionario SUS X

Figura 17: Métodos de usabilidade dentro do MUDP — aplicados no projeto.
FONTE: A autora (2008)
Legenda:

v item aplicado
X item ndo aplicado conforme sugeria 0 modelo proposto

Pode-se dizer que a aplicacdo do MUDP no desenvolvimento no projeto em
guestao, atingiu apenas uma parte (1/4) de todo o potencial oferecido pelo emprego
dos métodos, acerca da usabilidade (vide figura 17).

Apenas os meétodos referentes a etapa 1 — definicdo do problema, foram
aplicados de forma efetiva. Logo, o atual experimento possibilita tecer consideracdes
sobre a utilizacdo dos métodos de usabilidade na primeira etapa do desenvolvimento
do produto, pois ndo permitiu verificar em sua totalidade a proposta de insercdo da
usabilidade ao design de produto. A aplicacdo dos métodos pertencentes a etapa 1:
definicdo do problema, referentes ao estudo do contexto de uso, atendeu os
resultados esperados vistos na teoria. Possibilitou o entendimento do usuario e
contexto, permitindo a equipe de projeto adquirir conhecimento através da

experiéncia do usuario.
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CONCLUSAO
&
RECOMENDACOES

Nesta secdo sdo tecidas as consideracfes finais do presente trabalho.
Recapitula-se sinteticamente os resultados obtidos e apresenta-se recomendacdes

para trabalhos futuros.
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5.1 DESENVOLVIMENTO DO ESTUDO

O planejamento do método em quatro fases, com suas respectivas palavras-
chave, permitiu 0 encadeamento das idéias de forma que se alcangasse o problema
desta pesquisa.

O problema de pesquisa: o designer teria conhecimento de qual método
utilizar para avaliar a usabilidade em cada etapa projetual, orientou para a
adequacao dos métodos de usabilidade ao desenvolvimento de produtos. De modo
a guiar o designer quando do processo de projeto, atendendo aos critérios de
usabilidade. Assim, estruturou-se um método: o MUDP.

Ao término do presente estudo, pode-se dizer que o objetivo geral e os
especificos, apresentados na Introducdo, foram atingidos, como se tem a
possibilidade de verificar ao longo dos capitulos deste documento, conforme
llustrado pelo quadro (39).

|

geral Adequar a insercdo dos métodos de usabilidade ao projeto de produto
24 Identificar e .
- caracterizar Selecionar Estruturar um Acompanhar a
= métodos de métodos de método de aplicacédo da
a especificos usabilidade usabilidade de insercdo da proposta de
S P aplicaveis a0 acordo as etapas usabilidade ao método no
desF:anvoIvimento de projeto de projeto de desenvolvimento
de produtos produto produto de um produto
Atingiu-se? sim sim sim sim
~ 2.3; 2.1; p q
Secoes referentes 3190 31 Capitulo 3 Capitulo 4

QUADRO 39: Objetivos da pesquisa e suas respectivas secdes do trabalho
FONTE: A autora (2008)
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5.2 FUNDAMENTOS

Os temas apresentados no capitulo fundamentos, design de produtos,
usabilidade e seus métodos, foram de extrema importancia para o desenvolvimento
do MUDP.

O estudo permitiu chegar, também, a conclusdo de que ao se considerar a
usabilidade no desenvolvimento do produto contribui-se, a0 mesmo tempo, para a
sustentabilidade (para maiores esclarecimentos sobre este tema, vide Apéndice).
Pois, conforme Maguire (2001la) os usuarios ndo encontrardo dificuldades na
aprendizagem do produto, ndo os considerando complicados em sua operacgao, pois
sistemas mal projetados tendem a serem pouco utilizados, mal empregados ou
caem em desuso deixando os usuarios frustrados (MAGUIRE, 200l1a). Por
consequéncia, quando um produto é usado mais intensamente, ha uma reducdo da
guantidade na producéo e no descarte, logo ha uma reducéo no impacto gerado no
ambiente (LEWIS & GERTSAKIS, 2001).

5.3 MUDP

Tem-se o MUDP como resultado analitico do presente estudo. A importancia
do desenvolvimento desta proposta encontra-se em algumas questbes como: a
reducdo de custos e porque nao, tempo, quando da aplicacdo da analise
ergondmica e de usabilidade, também dos fatores humanos no desenvolvimento do
produto (CAPUTO; GIRONIMO & SESSA, 2001). Aponta-se também, que para
Kwahk & Han (2002) a usabilidade é um procedimento fundamental para o
desenvolvimento de bens de consumo e um importante requisito a fim de melhorar a

aceitabilidade por parte do consumidor no mercado.
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5.4 EXPERIMENTO

A selecao do projeto kit-diy diviséria-mobiliario foi de acordo com dois pontos
importantes: a compatibilidade das etapas de design de produto adotado pelo
projeto em questao e entre as etapas da estrutura do MUDP; e a usabilidade como
requisito no produto final. Assim sugeriu-se ao time de projeto aplica-lo em seu
desenvolvimento, o que permitiria 0 acompanhamento de sua utilizacdoa avaliagcéo
do modelo proposto. No entanto, o0 emprego dos métodos de usabilidade sugeridos
pelo MUDP néo foram realizados em sua totalidade; apenas a etapa 1 o fora. Sob o
ponto de vista da gestdo de projetos, pode-se dizer que tal fato ocorreu por
constantes mudancas dos integrantes do time de projeto, ja que para o PMI (2004) a
interacdo entre os membros da equipe contribui para o aprimoramento do projeto. E,
segundo a mesma fonte, a equipe é vista como uma unidade de trabalho, sendo
desfeita quando da conclusdo do projeto. Outro fato que deve ser mencionado é o
fator prazo (pode-se conferir o cronograma apresentado no capitulo anterior, p. 82),
gue para Menezes (2003) é uma das restricdes de projeto, juntamente a qualidade e
custo.

A aplicacdo dos métodos pertencentes a etapa 1: definicAo do problema,
referentes ao estudo do contexto de uso, atendeu aos resultados esperados vistos
na teoria. Possibilitou a equipe de projeto quando do desenvolvimento do mesmo, 0
entendimento do usuario e contexto, permitindo aos profissionais adquirir
conhecimento através da experiéncia do usuario. O que vem de encontro ao que
Lund (2006) aponta ser o futuro da usabilidade: moldar uma pratica que sintetize o
entendimento do usuario e contexto, e do entendimento dos principios de como as
pessoas interagem com o mundo.

O entendimento do contexto, mais precisamente, do contexto de uso, suas
componentes e interacdes e influéncias reciprocas, torna-se o ponto de partida para
a compreensdo do comportamento humano e as preferéncias dos usuarios
(ROCCHI & LINDSAY, 2004).

Imagens, palavras, gestos, absolutamente tudo pode ser entendido de
diversas maneiras ao analisar 0 contexto em que aparecem. E, nada mais
importante para a concepcéo de um produto que as informacdes primordiais de seu
relacionamento intimo com o usuario a fim de se projetar algo que atenda de

maneira ampla os anseios do individuo. A observacgéo assistida, fotos, filmagem e a
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construcdo do storyboard séo ferramentas necessarias a delimitacdo do contexto de
uso dos diferentes usuarios.

Compreendendo a forma que uma determinada pessoa utiliza um produto, o
jeito que este interage com o ambiente e com a alma de quem o adquire, pode-se
projetar algo que o individuo aproveitara da melhor forma possivel e, assim, por um
periodo de tempo maior.

Portanto, munido destas informacdes é possivel que se atinja um objeto que
ndo serd descartado precocemente, que satisfard de modo amplo os desejos dos

usuarios.

5.5 RECOMENDACOES

Espera-se que este trabalho possa abrir frentes para novas pesquisas
acerca da insercdo dos métodos de usabilidade ao design de produtos, e de
aplicabilidade do MUDP. E também, possibilitar estudos da relacdo entre os
conceitos de usabilidade e sustentabilidade, pois conforme apresentado na secéo
(5.2), contribui-se a sustentabilidade ao se considerar a usabilidade na metodologia
projetual de produtos.

Propfe-se ainda, como recomendacdo para trabalhos futuros, a
possibilidade de aperfeicoamento do MUDP mediante sua completa aplicacdo e
verificagédo, no projeto de desenvolvimento de produto.
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GLOSSARIO

Relaciona-se, em ordem alfabética, as palavras de uso restrito a area

utilizadas no trabalho, acompanhadas de suas respectivas defini¢cdes.
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ECTOMORFO: tipo fisico de formas alongadas (IIDA, 2005).

ENDOMORFO: tipo fisico musculoso, de formas angulosas (IIDA, 2005).

MESOMORFO: tipo fisico de formas arredondadas e macias, com grandes depdésitos

de gordura (IIDA, 2005).

MINIFIX: dispositivo conector composto de duas pecgas, geralmente fabricado em

aco, destinado a montagem de mobiliario.
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APENDICE

Apresenta-se nesta secdo, textos e quadros complementares ao corpo do

trabalho, elaborados pela autora.
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SUSTENTABILIDADE

Desenvolvimento sustentavel

O conceito de desenvolvimento sustentavel surgiu no inicio da década de
70, num contexto de controvérsia sobre as relacdes entre crescimento econémico e
meio ambiente, exarcebada principalmente pela publicacdo do relatério do Clube de
Roma que pregava o crescimento zero como forma de evitar a catastrofe ambiental.
Ele emerge desse contexto como uma proposicao conciliadora, em que se
reconhece que o progresso técnico efetivamente relativiza os limites ambientais,
mas néo os elimina (MAY; LUSTOSA, 2003, p.5). A sustentabilidade é definida como
a expansdo das escolhas e das oportunidades da geracdo presente, mas sem
desconsiderar aquelas das geracdes futuras. A equidade entre geracdes esta no
centro do desenvolvimento humano sustentavel (PNUD, 1998, p.37). Para isso, toda
a acao produtiva deve ser realizada de maneira consciente, respeitando o meio
ambiente e preservando 0s recursos; possibilitando assim a recuperagdo do
equilibrio ambiental, econémico e social. O processo de mudancga, conforme Silva-
Pereira (2004) requer um espirito de responsabilidade comum, no qual a exploragéo
de recursos materiais, investimentos financeiros e desenvolvimento da tecnologia
deverdo ocorrer de maneira harmonica. De acordo com Donaire (1999 apud SILVA-
PEREIRA, 2004) o desenvolvimento sustentavel apresenta trés vertentes principais:
eguidade social, equilibrio ecoldgico e desenvolvimento econémico.

Estudos recentes, baseados nos avancos demograficos, concluiram que
sistemas de producdo e consumo sustentaveis ocorreriam somente quando o
emprego de recursos naturais seja equivalente a 10% dos sistemas encontrados nas
sociedades desenvolvidas atualmente. Esta avaliacdo é aproximativa, porém indica
a grandeza da mudanca a ser realizada nos proximos cinquenta anos (FRIENDS OF
THE EARTH, 1995).

Deve-se, portanto, atuar sobre 0s processos, produtos, servi¢cos e diversos
modelos de consumo a fim de intervir de forma preventiva. Segundo Papanek
(1995), o designer desempenha o papel de guiar o desenvolvimento industrial para a
sustentabilidade ambiental, ja que cabe a ele a funcao de definir as interacdes entre

o produto, 0 homem e o ambiente. Lembrando que todas as decisdes referentes as
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modificagGes dos processos e produtos ndo dependem exclusivamente do designer,
mas de diferentes tipos de conhecimento atuando conjuntamente.

Propor o desenvolvimento do design para a sustentabilidade, segundo
Manzini & Vezzoli (2002) significa promover a capacidade do sistema produtivo de
responder a procura social de bem-estar utilizando uma quantidade de recursos
ambientais drasticamente inferiores aos niveis atuais. Para tanto, deve-se gerir de
maneira coordenada todos os instrumentos disponiveis como: produtos, servigos e

comunicacoes.

Produto e Sustentabilidade

O design para o meio ambiente objetiva desenvolver projetos que aliem
gualidade, competitividade e apelo comercial, a0 mesmo tempo em que minimizem
os impactos ambientais (SANTOS & TANURE, 2005). De acordo com o conceito de
desenvolvimento sustentavel, pode-se descrever o produto sustentavel como aquele
gue atende a uma necessidade definitiva pelo uso da menor quantidade possivel de
materiais e energia, gerando o minimo de residuos e elementos toxicos em seu
completo ciclo de vida (Tischner, 1997).

Acorde Luttropp & Lagerstedt (2006), o momento mais importante no
desenvolvimento do produto € quando se decide suas demandas e especificacoes, é
nesta etapa onde as preocupacfes com a sustentabilidade devem entrar. Manzini &
Vezzoli (2002) apontam as fases iniciais do desenvolvimento como as melhores para
se obter mais possibilidades de se aprimorar o impacto ambiental de um produto,
por ser nestas etapas que aparecem as maiores propostas de inovagao.

E crucial combinar estratégias e ferramentas de modo a estabelecer
objetivos, para o processo de desenvolvimento de produtos onde a sustentabilidade
seja uma parte substancial. Faz-se necesséario que sejam ferramentas simples para
melhor utilizacdo por parte dos desenvolvedores (LUTTROPP & LAGERSTEDT,
2006).
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Integragao Fase de desenvolvimento
requisitos ambientais produtos e servigos

Projeto das estratégias

. do produto
Design for

sustainability

Eficacia

concept design

Life cycle design product design

Desenvolvimento
["engenharizagao’]

Figura: Integracdo dos requisitos ambientais nas fases de desenvolvimento de produtos e
Servigos.
FONTE: MANZINI & VEZZOLI (2002, p. 104)

O projeto para o ciclo de vida (LCD - Life Cycle Design), segundo Manzini &

Vezzoli (2002), € um critério que integra os requisitos ambientais no processo de

desenvolvimento de produtos, como ilustrado na figura acima. Pode-se dizer que o

LCD é mais avancado em termos de definicdo dos conceitos a serem seguidos do

gue em aplicacdes praticas (MANZINI & VEZZOLI, 2002). Os mesmos autores citam

as estratégias para integrar 0s requisitos ambientais no desenvolvimento de

produtos, conforme a seguir:

Minimizacao dos recursos: reducao do uso de materiais e de energia,

escolha de recursos e processos de baixo impacto ambiental: selecionar os
materiais, processos e fontes energéticas de maior ecocompatibilidade;
otimizacao da vida dos produtos: projetar artefatos que perdurem;

extensdo da vida dos materiais: projetar em funcdo da valorizacéo
(reaplicacdo) dos materiais descartados e,

facilidade de desmontagem: projetar em funcdo da facilidade de separacéo
das partes e dos materiais (MANZINI & VEZZOLI, 2002).

Lewis & Gertsakis (2001) apresentam também outras estratégias para a

obtencao de produtos sustentaveis: selecionar materiais de baixo impacto ambiental,
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evitar materiais perigosos; escolher processos de producdo mais limpos; maximizar

a eficiéncia energética e da agua, projetar para a minimizacéo de residuos.

Relevancia do Design para a Sustentabilidade

A abordagem de design para a sustentabilidade pode ser de grande valia
para a mudanca do atual consumo insustentavel e padrdes de producdo (BARBUT,
2006).

O design de produto aprimorado que aplica critérios de sustentabilidade
pode ser considerado um dos mais Uteis instrumentos disponiveis a empresas e
governos para lidar com as questbes acerca de problemas ambientais e sociais
(CRUL & DIEHL, 2006). Ao projetar produtos que durem mais € possivel reduzir o
uso de recursos e a producado de lixo. O principal conceito de durabilidade € o de
manter os produtos funcionais, eficientes e culturalmente relevantes durante um
periodo maior do que aquele esperado. Projetos atualizaveis ou modulares também
sdo considerados como uma extensdo de vida dos produtos (LEWIS & Gertsakis,
2001). Ao aumentar a durabilidade de um produto, geralmente o impacto ambiental é
menor, ja que ndo gera precocemente mais lixo e ndo causa impactos indiretos
como a necessidade de ter que substitui-lo, entre outras. Quando um produto é
usado mais intensamente, ha uma redugcdo da quantidade na producdo e no
descarte, logo ha uma reducéo no impacto.

O papel do designer, conforme Vezzoli & Chaves (2006), na abordagem
ambiental aumentou consideravelmente. Tal fato ocorreu em paralelo com a
evolucdo da abordagem sistémica ambiental dentro das companhias, pois
gradualmente houveram mudancas por acdes que pudessem ser incorporadas no
processo de producdo e consequentemente no planejamento do produto. Assim,
designers tornaram-se importantes atores na procura por solucdes para as
mudancas necessarias em direcdo ao desenvolvimento sustentavel (VEZZOLI &
CHAVES, 2006).

Guimaraes (2006), por sua vez, considera que um designer ecologicamente
plural projetara para promover a inovagao; satisfazer necessidades reais; criar o
maximo de beneficio para os obtentores e, maximizar os beneficios do produto para

as comunidades.
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ANEXO

Apresenta-se nesta secéo, textos e quadros complementares ao corpo do

trabalho, nédo elaborados pela autora.
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RELATO DO TESTE DE USO

* elaborado pelo Laboratorio de Ergonomia e Usabilidade (Laberg) da Universidade
Federal do Parana (UFPR)

Relato dos procedimentos do teste de uso do kit-diy diviséria-mobiliario,
com familias selecionadas da comunidade Sambaqui, na Casa 1.0 pertencente ao
campus Centro Politécnico da UFPR em 29/03/08. Tem por objetivo descrever
detalhes e situagdes relevantes observadas durante o procedimento.

As tarefas foram analisadas através de fotos, filmagens e observacfes
durante a montagem. Foram fixadas duas cameras digitais fora da casa que
flmavam a montagem pela a janela, juntamente a observadores que realizam
anotagcdes. Duas pessoas ficaram dentro da casa, sendo que uma registrava as
informacbes através de anotacdes e outra registrava através de fotos. A planta

abaixo mostra como foi realizada a coleta de dados:

cimera 1

- janela

regido de montagem do kit

—_—

. ‘janela
cimera2 )

Figura: Estrutura utilizada para a coleta de dados

As etapas observadas foram as seguintes:
e 12 etapa: Montagem da base — encaixe das placas e sapatas.
e 22 etapa: Montagem do primeiro nivel — colocacdo das primeiras hastes do

minifix com rosca, encaixe das placas do primeiro nivel, fixagdo dos minifix
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com a utilizacdo da chave de fenda, colocacdo dos sete U metalicos e das
borrachas de vedacéao

32 etapa: Montagem do segundo nivel das placas, seguindo o padrdo da 22
etapa.

43 etapa: Montagem do terceiro nivel de placas, idéntico a montagem da
33etapa

52 etapa: Montagem do quarto e ultimo nivel de placas.

Familia 1: Composta por duas mulheres

Descricdo dos acontecimentos:

Nao fizeram a verificagdo da quantidade de pecas de todo o conjunto,
somente da primeira parte( base).

Tiveram dificuldade na compreenséo do posicionamento das sapatas da base
e encaixe das pecas , mas logo superado com a visualizacdo do manual
Primeira etapa finalizada com aproximadamente 8 minutos

N&o analisaram o manual devidamente, quiseram encaixar as placas no
parafuso das sapatas. Desconhecem o funcionamento do minifix e a partir
dessa dificuldade comegam a ler o manual

Muita dificuldade no rosqueamento das hastes do minifix.

Ha a interferéncia do pesquisador devido a dificuldade da colocacao das
hastes minifix na base e recebem dica da colocagéo dos mesmos.

Houve uma aparente falha na preparacao da furacdo da base. Causando a
desisténcia da familia com parcial montagem da 22 etapa. Tempo decorrido
de 40 minutos.

Resultado: ndo houve sucesso narotina da montagem apds 40 minutos

Familia 2: Composta por um casal.

Descricdo dos acontecimentos:

Montaram a base sem analisar 0 manual devidamente de inicio, deixando a
base sem os pés. Comecaram a entender o encadeamento e a posicdo das

sapatas apos breve observacdo do manual.
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Finalizacdo da montagem da primeira etapa em aproximadamente 7 minutos.
Rapida compreensdo do funcionamento das hastes minifix com a leitura no
manual.

Minifix colocados na base de acordo com a tabua a fixar.

Utilizacdo de chave de fenda na tentativa de retirar ou ajustar o minifix
colocado erroneamente, esse minifix ficou travado na tabua inclusive.
Dificuldades no encaixe das tabuas nos minifix da base, ocorrendo inclusive o
prensamento do dedo da moga, sendo possivel notar que ela sentia dores no
decorrer da montagem.

Colocacéo e fixagao da ultima placa 27 minutos.

Os grampos “U” foram colocados em seguida, sendo necessaria a utilizagao
de martelo para realizar o encaixe.

Finalizagdo da montagem da segunda etapa com 31 minutos.

Comeco da montagem da terceira etapa, todos os minifix foram devidamente
fixados pelo casal no tempo de 40 minutos.

Colocacgéo de trés tabuas apos a fixagcéo de todos os minifix com 50 minutos.
Utilizacdo de martelo para tentar fixar o minifix , devido a ocorréncia de um
problema com o fixador e a placa.

Intervencado do pesquisador, aconselhando deixar de lado aquele minifix.
Término da colocacao das placas e fixacdo dos grampos U da segunda etapa
em 55 minutos.

Maior agilidade na montagem dessa etapa.

Minifix e placas do colocados simultaneamente em aproximadamente 1 hora
e 5 minutos.

Novamente houve a utilizacdo de martelo para a fixacdo dos grampos U.

32 etapa concluida em 1hora e 10 minutos.

Comeco da montagem do ultimo nivel, sendo necessaria a utilizacdo de uma
cadeira para chegar a altura de colocag¢do dos minifix

Todos os minifix colocados em 1 hora e 22 minutos.

Dificuldade da moca para alcancar a altura do quarto nivel, ou manter-se na

posicao de fixagcdo dos grampos U.



ANEXO 131

Nessa etapa houve maior preocupacdo em colocar os grampos U logo apos a
fixacdo das placas. Pois o balanco das placas comegou a preocupar 0S
montadores.

Dificuldade no encaixe do grampo U no meio da estrutura, necessitando de
martelo para faze-lo.

Vale ressaltar que em todo o processo o0 homem teve o trabalho de carregar e
elevar as placas.

Montagem completa do mével em 1 hora e 32 minutos.

Familia 3: Composta por um casal

Descricdo dos acontecimentos:

Essa familia realizou somente a desmontagem do movel, tiveram a
preocupacao de colocar as placas em ordem, e ndo se deram ao trabalho
colocar todas as pecas de facil remogcdo nos sacos plasticos e tampouco
retirar os minifix de dentro das placas, fatores relevantes no ambito de deixar
0 moével pronto para uma nova montagem.

Desmontagem do quarto nivel com utilizagdo de chave de fenda em forma de
alavanca para remover os grampos U e remocdo dos minifix, processo
realizado em 4 minutos.

Desmontagem do terceiro nivel aos 6 minutos.

Segundo nivel desmontado aos 7 minutos e 50 segundos.

Primeiro nivel desmontado aos 11 minutos e 20 segundos.

Desmontagem completa em 12 minutos e 50 segundos.

Vale frisar que muitas pecas ficaram jogadas no chéo.

Tempo total de desmontagem : + 13 minutos
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Familia 4: Composta por 3 pessoas: uma mulher e dois homens, sendo um homem

idoso.

Descricdo dos acontecimentos:

Foi necessaria uma breve apresentacdo do produto, indicando alguns
problemas no moével decorrentes das montagens e desmontagens das
familias anteriores.

Montagem da base sem colocar as sapatas, levaram um tempo para entender
0 encaixe das placas e as sapatas, somente ai comecaram a dar importancia
ao manual.

Levaram aproximadamente 8 minutos.

Assimilacéo do desenho das placas e funcionamento do minifix.

Todas as placas foram fixadas na base sem a colocacao dos grampos em U e
borrachas aos 27 minutos.

Intervencédo do pesquisador, advertindo a familia a colocar os grampos U para
fixagcdo das placas para ndo ocorrer acidentes futuros com o movel.

Término desse processo aos 32 minutos.

Dificuldade em colocar os minifix no comeco da terceira etapa.

Colocaram todos os minifix em seqiéncia terminando aos 46 minutos e logo
apos fizeram a fixagdo das placas em seqiiéncia colocando os grampos U e
borrachas de vedacdo. Finalizagdo da montagem do terceiro nivel aos 51
minutos. Ocorrendo a paralisacdo da montagem nesse nivel para comecar a
desmontagem,

Tempo de montagem =51 minutos

Sugestéao

Algumas familias reclamaram do numero de pessoas observando a

montagem e as cameras Vvisiveis fizeram com que as familias ndo agissem

naturalmente, ou seja, como se ndo estivessem em uma situacao real da montagem

do moével em suas casas. Sugere-se algumas modificagcbes para um novo teste no

futuro:

Colocar peliculas espelhadas nas janelas para que as familias ndo possam

olhar as cameras que filmam a montagem pela janela.
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e Colocar cameras internas no teto de tal forma que elas fiquem imperceptiveis
para as familias e registrem todas as a¢gfes na montagem do movel.

e Colocar mais moveis na casa para simular uma situacéo real.

e Realizar a pesquisa com apenas as familias dentro da casa

¢ Realizar uma boa captacdo de audio dentro da casa para saber o que as

familias estéo falando sobre o movel. consideragcdes

Projeto KITS
Do-lt-Yourself para Habitacdo de Interesse Social

Prototipo
2

A peca nao permitiu
o alinhamento
necessario

Peca metalica sem
tolerancias
dimensionais

T

Dificil desmontagem Dificil desmontagem

Figura: Alguns resultados obtidos do teste de uso do kit-diy diviséria-mobiliario.
FONTE: (NDS, 2008)



