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RESUMO

Souza, M. G. Validacdo de métodos voltados ao usuario para o desenvolvimento
de produtos eletromédicos. 2020. Monografia (Trabalho de Concluséo — Escola de

Engenharia de S&o Carlos, Universidade de S&o Paulo, Sdo Carlos, 2020.

Ha uma enorme busca de usabilidade no desenvolvimento de produtos eletromédicos.
A usabilidade possui uma enorme importancia, pois um mau uso de tais produtos pode
acarretar lesdes a saude ou até mesmo em falecimento de pacientes. Sendo assim,
os métodos de User Centered-Design (UCD) que focam nos usuarios e suas
necessidades contribuem nessa busca. Neste sentido, este trabalho possui o objetivo
de validar quatro métodos de UCD para produtos eletromédicos, desenvolvidos por
Campese (2019). Para tal validacao, foram aplicados questionarios em participantes
de um workshop voltado a usabilidade no desenvolvimento de produtos médicos,
realizado na cidade de S&o Carlos com pequenas empresas locais do ramo. Com a
analise dos resultados obtidos, conclui-se que a validacdo foi positiva, sendo os
métodos considerados pertinentes ao desenvolvimento de tais produtos. Esse
trabalho contribui para as equipes de projeto a envolver o usuario no desenvolvimento

de produtos e na busca por produtos com maior usabilidade.

Palavras-chave: Design Centrado no Usuario. Usabilidade. Envolvimento do usuario.



ABSTRACT

Souza, M. G. Validation of user-centered methods for the development of
electromedical products. 2020. Monografia (Trabalho de Conclusdo — Escola de

Engenharia de Séo Carlos, Universidade de S&o Paulo, Sdo Carlos, 2020.

There is a huge search for usability in the development of electromedical products.
Usability has an enormous importance, as a bad use of such products can cause
injuries to health or even death of patients. Therefore, User Centered-Design (UCD)
methods that focus on users and their needs contribute to this search. In this sense,
this work aims to validate four UCD methods for electromedical products, developed
by Campese (2019). For such validation, questionnaires were applied to participants
in a workshop focused on usability in the development of medical products, in Sao
Carlos with small local companies in the medical field. With the analysis of the results
obtained, it is concluded that the validation was positive, with the methods considered
relevant to the development of such products. This work helps the project teams to
involve the user in product development and in the search for products with greater

usability.

Keywords: User Centered-Design. Usability. Customer involvement.
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1. Introducéo

Essa secdo apresenta o texto do trabalho, expondo o contexto em que a
usabilidade é inserida no desenvolvimento de produtos eletromédicos. Finalizando a
secao, sao apresentados os objetivos da monografia e o contetdo do trabalho.

1.1 Contextualizacao

O Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP) é um processo de negocio
(Rozenfeld et al., 2006) cujas caracteristicas incluem multidisciplinaridade, inovacéo,
complexidade de execucgao e gestao de suas atividades. Pesquisadores e praticantes
de desenvolvimento de produtos desenvolveram modelos de referéncia desse
processo (e.g. Cooper, 2001; Pugh, 1991), que sao utilizados pelas empresas como
base para a melhoria e gestdo do mesmo. O usuério ao encontrar dificuldade para
interagir com o produto tende a criar resisténcia no consumo. Para ndo correr esse
risco, é necessario que durante o processo de desenvolvimento seja dado um enfoque
especial aos aspectos ergonémicos, como a usabilidade do produto (Pinto, 2014).

A usabilidade pode ser definida como a capacidade que um produto tem de
satisfazer as necessidades do usuério e esta relacionada com quao bem o usuério
pode desempenhar a funcionalidade do mesmo (Nielsen, 1993). A teoria de
usabilidade no desenvolvimento do produto pode ser aplicada por meio de varios
métodos, que devem ser empregados de acordo com as caracteristicas e objetivos
gue se quer alcancar no projeto (Mao et al., 2005), valorizando assim, 0s quatro
aspectos da usabilidade (ISO 9241-11): eficacia (exatidao e integridade com que 0s
usuarios atingem seus objetivos, acessando a informacéo correta ou gerando o
resultado esperado), eficiéncia (recursos gastos para que 0s usuarios alcancem seus

objetivos), satisfacdo (conforto e aceitabilidade do produto), e contexto de uso

(ambiente fisico e social no qual o produto € usado). Em virtude do alto crescimento
da usabilidade no Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), ha cada vez
mais uma necessidade de métodos de aplicacdo e validacdo bem definidos desta
parte do processo.

Neste sentido, o presente trabalho tem como foco a usabilidade de produtos
eletromédicos de pequenas empresas, através de métodos voltados ao usuario. Pode-

se entender como um produto eletromédico um:
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“‘Equipamento elétrico que possui parte aplicada ou que transfere
energia do ou para o paciente ou detecta tal transferéncia de energia
de ou para o paciente [...], fornecido com ndo mais de uma conexao a
uma rede de alimentacdo elétrica participar e destinado por seu
fabricante para ser utlizado no diagnostico, tratamento ou
monitoramento de paciente, ou compensacdo ou alivio de doencga,
ferimento ou invalidez” (NBR IEC 60601- 1, p. 16).

De acordo com Zhang et al. (2003), erros por uso de equipamentos meédicos sao

uma causa comum de ferimentos e até mortes de pacientes. Pesquisas sugerem que
um em cada quatro erros médicos que ocorrem durante uma cirurgia é provocado por
problemas relacionados a tecnologia ou a algum equipamento (Weerakkody et al.,
2013). Tal fato indica que esses produtos podem ter uma baixa usabilidade, e a
integracdo do usuario ao longo do PDP desses produtos pode ajudar nesse sentido,
aumentando a usabilidade de tais produtos. Percebe-se entéo, que a usabilidade em
produtos eletromédicos possui uma enorme importancia.

Dessa forma, a aplicacdo de métodos de User-Centered Design (UCD), que
focam nos usuarios e suas necessidades, no desenvolvimento de produtos médicos,
pode ajudar no alcance da uma boa usabilidade desses produtos. Com os estudos
realizados por Campese (2019), nota-se que a literatura carece de métodos de UCD
especificos para determinados objetivos. A autora entdo desenvolveu quatro métodos
especificos para (1) identificar os diversos usuarios de produtos médicos, (2) organizar
as necessidades dos usuarios, (3) gerar alternativas de solugcbes com base nos
requisitos dos usuarios, e (4) testar conceitos. ApOs as primeiras versdes de tais
meétodos serem testados, foi necessario realizar uma verificacdo da aplicacdo desses

métodos em um evento com pequenas empresas do ramo, na cidade de Séo Carlos.

1.2 Objetivo

Esta pesquisa tem como objetivo principal validar os métodos de UCD para
produtos eletromédicos, desenvolvidos por Campese (2019) em sua tese de
doutorado. Esse objetivo pode ser desdobrado nos seguintes objetivos secundarios:

e Revisar a literatura, buscando entender como UCD esta sendo aplicado
no mercado eletromédico atual,

e Realizacdo de um evento para aplicacédo e validacdo dos métodos;

e Elaborar questionarios para validacdo dos métodos;

e Analisar os resultados obtidos.
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2. Revisado da Literatura

Com o advento da globalizac&o, e consequentemente a acirrada competicao
de mercados, as empresas estdo, cada vez mais, em busca de fatores que as
diferenciem das demais. A incessante reducao de custos, bem como a reducao das
margens de lucro, ndo sdo mais componentes de diferenciagéo, visto que, ndo sao
vantagens sustentaveis ao longo do tempo.

Desde o inicio dos anos 90, pesquisas apontam que adotar uma estratégia
centrada no usuario € uma melhor pratica que diferencia as melhores empresas
(Griffin, 1997). Modelos classicos do PDP relatam o envolvimento dos usuarios. Por
exemplo, Ulrich e Eppinger (2012), Rozenfeld et al. (2006) e Cooper (2001) discutem
a importancia da identificagdo das necessidades do usuario, assim como uma
validacdo do conceito inicial do projeto pelos usuarios, nas fases iniciais do PDP.

O desenvolvimento de produtos se tornou, junto com a possibilidade de
integracdo desse processo por meio de tecnologia de informacdo, o foco da
competicao global.

Mas antes, se faz necessario adotar uma definicdo de produto, tendo em vista
gue diversos autores definem esse termo ao longo dos anos. O conceito adotado na
presente monografia sera a definicdo sugerida por Philip Kotler (2006), que define
produto como “qualquer coisa que pode ser oferecida a um mercado para aquisicao
ou consumo, inclui objetos fisicos, servigcos, personalidade, lugares, organizacdes,
ideias” (Kotler, 2006).

Tradicionalmente, o processo de desenvolvimento de produtos tem sido dividido
em etapas bem definidas: desenvolvimento do conceito, triagem de conceitos
(marketing, producéo e financas), pré-projeto, avaliacdo e melhoria e prototipagem
final (Slack, 1996). Tais etapas, ndo necessariamente sdo sequenciais, podendo ser
otimizadas com o emprego de técnicas de User-Centered Design (UCD) ao longo do
processo, trazendo vantagem competitiva ao aumentar a satisfagdo do consumidor e
a fidelizagdo a marca, gerando assim um aumento da eficiéncia da empresa e seu
retorno sobre o investimento (Rippon, 2006).

Nesse sentido, nesse capitulo do trabalho € abordado com mais detalhes o tema
UCD, como suas origens, definicbes e métodos que podem ser aplicados. Ademais,
€ apresentado um contexto sobre a normativa brasileira focada em usabilidade para

produtos médicos.



17

2.1 Definicdo do termo User-Centered Design (UCD)

O termo “User Centered-Design” (UCD) apareceu na literatura a partir dos anos
1980, com o foco em melhorar a usabilidade de design em sistemas de Tl (Norman
& Draper, 1986, apud Abras et al., 2004). Ja foi definido como um processo, como
uma filosofia, como uma abordagem, como uma metodologia ou mesmo como um
conjunto de principios (Campese, Amaral, Costa 2020).

Uma perspectiva diferente é dada por Preece et al. (2002). Os autores defendem
aideia de que UCD € uma abordagem, e que o que deve conduzir o desenvolvimento
de qualquer produto séo as necessidades dos usuarios, e nao somente a tecnologia.
Ao mesmo tempo, Vrebenburg et al. (2002) introduzem na literatura uma definicao de
UCD como uma pratica de principios (Richardson, 2015).

Nesse contexto, surge a abordagem UCD em um sentido mais amplo ao ser
compreendida como a pratica de envolver o usuario por meio de diversas
ferramentas afim de entender claramente tanto os requisitos quanto 0s Usuarios
(Abras et al., 2004). Tendo uma enorme vantagem no desenvolvimento, ja que a
solucéo estara alinhada com o propdsito inicial, pois possibilita uma fonte constante
de feedbacks, uma vez que 0s usudrios sao as pessoas mais adequadas para testar
e avaliar prototipos (Gulliksen & Goransson, 2001).

Tendo em vista a diversidade nas definicdes de UCD, analisou-se o conteudo
de uma maneira geral, definicbes de UCD como abordagem, filosofia, conjunto de
principios ou processo dadas pelos autores foram analisadas de forma a encontrar a
esséncia por tras da titulacdo do UCD. Essa andlise revelou a existéncia de 3
elementos principais que caracterizam conceito de UCD: envolvimento do usuario,
atividades, métodos. A evolucao das definicbes do termo pode ser observada na

Figura 1.
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Figura 1 — Definicbes do termo UCD ao longo dos anos

UCD é definido

como uma abordagem, Depois de 11 anos,
UCD é visto filosofia e UCD é definido novamente
COMO um processo processo como uma abordagem
com principios [7] (com fases diferentes) [13] com principios [16]
As fases do 2003 2007 2013
g prczcesso de UCD UCD é definido UCD é definido como uma
UCD é UCD é visto como sdo definidas [4] mais uma vez como abordagem com foco em
criado um processo [2] 2001 uma abordagem [10] human factors [14]
] 1994 2005 2010

A

1986

2016

= i UCD é visto ainda como
UCD é visto como UCD é visto Geh < delnkiocoma bord 15
uma filosofiaeuma  Uma abordagem [15]
processo como uma abordagem [5] eco:d stodos [11
iterativo [3] e como a prética de colecdo deimetodos {11

€ como uma abordagem,

principlos 6] filosofia e processo [12]

2004

UCD é definido como
uma filosofia e um conjunto de métodos [8]
€ como um processo [9]

[1] Norman (1986) [5] Preece et al. (2002) [9] Randolph (2004) [13] Barrington (2007)

[2] Rubin (1994) [6] Vredenburg et al. (2002) [10] Mao et al. (2005) [14] Viitaniemi et al. (2010)
[3] Karat (1996) [7] Gulliksen et al. (2003) [11] Chamberlain et al. (2006) [15] Moser et al. (2011)

[4] Goransson (2001) [8] Abras et al. (2004) [12] Rippon (2006) [16] Siebenhandl et al. (2013)

Fonte: Campese (2019).

De acordo com Campese, Amaral e Costa (2019), a teoria de UCD foi analisada
de acordo com sua esséncia. Os autores afirmam que o que embasa a teoria de UCD
sdo os elementos que constroem suas definicées, que sdo: envolvimento do usuario,
informacdes do usuario, atividades, métodos e técnicas, guias, objetivos e conexdo
com o PDP. Nesta andlise, o elemento mais recorrente € o envolvimento do usuario,
gue pode ser passivo ou ativo (Macaulay, 2012), dependendo assim da relacéo entre
0 usuario e o fabricante. O envolvimento passivo, é realizado quando a equipe vai a
campo observar 0 usuario, mas sem o este estar envolvido diretamente com o projeto.
Ja o envolvimento ativo € realizado quando o usuario participa diretamente do
processo de desenvolvimento do produto, por exemplo, testando um protétipo
(Gulliksen et al., 2003; Mao et al., 2005),

Ja o segundo principal elemento diz respeito as atividades no processo de
aplicacdo do UCD, sendo interessante ter atividades listadas e detalhadas,
principalmente para uma equipe de projeto com pouco conhecimento de aplicacao de

métodos UCD. Além disso, a organizacao dessas atividades em fases auxilia sua boa
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execucao. As fases de UCD variam de autor para autor, assim como o seu nivel de
abstracdo (Campese, 2019). Rippon (2006) propde de maneira bastante genérica
trés fases: projetar, avaliar e repetir.

Por fim, o elemento “métodos” € um dos mais presentes na literatura de UCD,
representando um nivel operacional de UCD. Vale ressaltar que uma vez ha muitos
meétodos e técnicas que podem ser aplicadas, um estudo profundo de cada uma delas
deveria ser realizado, apontando seus pontos positivos e negativos, passo a passo de
e indicacdo de em qual tipo de projeto o método € melhor de ser aplicado (Campese,
2019).

Sendo assim, o desenvolvimento focado no usuario possui forte correlacdo com
usabilidade, ja que para alcancar metas de usabilidade recorrem-se as ferramentas
de UCD, através das conexdes dos elementos identificados anteriormente,
organizados conforme a Figura 2. Como por exemplo no universo de desenvolvimento
de softwares, esse tema ganhou notoriedade (Gulliksen, 2003), relacionando-se
usabilidade como uma série de técnicas utilizadas para melhorar a facilidade do
sistema (Rippon, 2006).

Figura 2 - Conexéao dos elementos de UCD

Objetivos de Definem Métodos de f——— seguem
ucb Sdo baseados ucb
| i I
Defifem Realizadas por meio de Princfpios de
l b | e Definem —1 | FomEcem Ucbh
Envolvimento Atividades de )
) ACE le———— Requerem  ———i O —— Orientam
Inflyenciam do usuario ucb
; Fornecem
Influenciam |— Levantadas por —
Aplica
Info. do
PDP

usuario

Utiliza

Fonte: Campese (2019).

Portanto, a teoria de UCD é clara em citar a conexdo existente com sua
aplicacdo com o PDP. Além disso, a norma de usabilidade vigente no Brasil para
produtos eletromédicos (ABNT NBR IEC 62366) também cita que o usuario deve ser

envolvido no desenvolvimento desses produtos. Acredita-se, dessa forma, que essa
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conexao pode se dar principalmente por meio dos métodos, ou seja, pela adoc¢éo de

meétodos que envolvam o usuario (métodos de UCD) (Campese, 2019).

2.2 Exemplos de Métodos de UCD

No cenario atual, existe um nimero significativo de métodos de UCD sugeridos
na literatura, que tende a crescer tanto em quantidade quanto em utilizacdo nas
empresas. Segundo Gardan (2015), esses métodos auxiliam na coleta de “inputs”
para converter as informac¢des do método em decisfes para o projeto.

De acordo com Campese et al (2015), h& trés possiveis classificacdes de
métodos de UCD presentes na literatura, que sao: identificacdo do usuério,
identificacdo das necessidades e validacdo do conceito com o usuario. Os meétodos
voltados para identificacdo do usuario auxiliam na compreensao (costumes, habitos,
desejos etc.) dos usuarios considerados potenciais. Ja na identificacdo das
necessidades, a equipe de desenvolvimento levanta necessidades do usuério e as
transformam em requisitos. Por fim, na validagdo sé&o direcionados testes com 0s
usuarios (Campese et al., 2015). Os autores analisaram e catalogaram 20 métodos

de UCD mais citados na literatura, conforme mostra a Tabela 1.
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Tabela 1: Categorizacdo de métodos de UCD

Identificagdo do usuario

Métodos Referéncias

Persona (Bevan, 2009; Case, 2013; Jurca, Hellmann, & Maurer, 2014; Maguire, 2001;
Rippon, 2006; Silva, Martin, Maurer, & Silveira, 2011; Smythe & Spinillo, 2015)

Analise de (Maguire, 2001; Smythe & Spinillo, 2015)

stakeholder / mapa
de stakeholder

Analise da tarefa (Araujo, 2014; Bevan, 2009; Maguire, 2001; Mao & Vredenburg, 2000; Smythe
& Spinillo, 2015)

Mapa de empatia (Carneiro & Menegati, 2013; Chen & Chou, 2013; Mogueira, 2014)

Identificagdo das necessidades do usuario

Card sarting (Jurca et al., 2014; Maguire, 2001; Mao & Vredenburg, 2000; Rippon, 2006,
Smythe & Spinillo, 2015)

Cenarios (Araujo, 2014; Bevan, 2009; Jurca et al., 2014; Maguire, 2001; Silva et al,,
2011; Smythe & Spinillo, 2015)

Coaching (Araujo, 2014)

Concept map (Jurca et al., 2014)

Contextual inquire (Fox, Sillito, & Maurer, 2008; Rippon, 2008)

Shadowing (Araujo, 2014)

Storyboard (Bevan, 2009; Maguire, 2001)

User stories (Bertholdo, Silva, Melo, Kon, & Silveira, 2014; Silva et al_, 2011)

Persona (Bevan, 2009, Case, 2013; Jurca et al., 2014; Maguire, 2001; Rippon, 2008,
Silva et al., 2011; Smythe & Spinillo, 2015)

Mapa de empatia (Carneiro & Menegati, 2013; Chen & Chou, 2013; Nogueira, 2014)

Validacao do conceito

Coagnitive (Jurca et al., 2014; Smythe & Spinillo, 2015)

walkthrough

Avaliacdo assistida (Macedo, 2014; Maguire, 2001)

Teste de usabilidade  (Abras et al., 2004; Macedo, 2014; Mao & Vredenburg, 2000; Rippon, 2006;
Smythe & Spinillo, 2015)

Avaliacdo heurisfica (Bevan, 2009; Jurca et al., 2014; Macedo, 2014; Maguire, 2001; Mao &
Vredenburg, 2000; Rippon, 2006; Smythe & Spinillo, 2015)

Prototipagem (Bevan, 2009; Maguire, 2001; Rippon, 2006; Silva et al., 2011; Smythe &
Spinillo, 2015)

Role playing (Abras et al., 2004)

Crifical incident (Macedo, 2014, Maguire, 2001)

Assessing cognitive (Macedo, 2014, Maguire, 2001)

wokload

Fonte: Campese (2019).

2.3 Métodos de UCD validados nesse trabalho

Apesar de diversos métodos de UCD encontrados na literatura, Campese
(2019) identificou alguns gaps e teorias, como a falta de métodos especificos para
determinados objetivos. Desta maneira, foram elaborados em seu estudo quatro
meétodos voltados para desenvolvimento de produtos eletromédicos: mapa dos

usuarios, mapa piramidal, mapa de conceito e teste de conceito.
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Todos esses métodos desenvolvidos foram aplicados e avaliados em um
workshop (Il WEDPI), em Sao Carlos. Tal evento simulou uma das etapas do PDP.
Entre os desafios de envolver o usuario no PDP estdo a dificuldade de se identificar
quem sao 0s usudrios (primarios, secundarios e terciarios) do produto (Abras et al.,
2004), de se compreender e priorizar as necessidades desses usuarios, visto que na
maioria dos casos 0S usuarios possuem apenas conhecimento tacito de suas
atividade se necessidades (Kujala, 2003), e de se avaliar a percep¢do do usuério
sobre o produto (Gardam, 2015). Para minimizar esse desafio, a equipe de
desenvolvimento de produtos deve selecionar métodos e ferramentas apropriadas.

Sendo assim, o Workshop focou na fase de desenvolvimento de conceito,
contendo integracdo de métodos de UCD e de gestao de requisitos com a teoria dos
modelos PDP e as normas de usabilidade voltadas a desenvolvimento de produtos
eletromédicos (ABNT IEC 62366; ABNT IEC 60601-1-6).

2.3.1 Mapa dos usuarios

Tendo como base o método “mapa dos stakeholder” (Mitchell et al., 1997), o
mapa dos usuarios consiste nas definicdes de usuarios e processos de engenharia de
usabilidade das normas NBR IEC 60601-1-6 e NBR IEC 62366, sendo essas

categorizadas em um diagrama Venn, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 - Template do mapa dos usuarios

uso uso
OPERACIONAL TECNICO

OUTROS USOS

Fonte: Campese (2019).
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Em cada divisdo do diagrama, o usuario € categorizado de acordo com 0 uso

do produto:

e Uso operacional: usuarios de uso final, que manuseiam o produto;

e Uso Técnico: em geral usuarios que possuem conhecimento técnico do
produto, como médicos, responsaveis pela manutencgdo, descarte, etc.;

e OQutros usos: usuarios com interesses diversos, que ndo necessariamente
manuseiam o produto para seu uso, como farmacéuticos, vendedor, transporte,

logistica etc.

2.3.2 Mapa Piramidal

O método “mapa piramidal” foi desenvolvido com base na piramide da teoria
das necessidades de Maslow (1987) e modelo de experiéncia do usuario de Pucillo e
Cascini (2014). O método tem como objetivo organizar as necessidades dos usuarios
coletados (coletadas e.g. por meio de mapa de empatia, persona, ou user stories), de
modo que fique claro para a equipe de projeto quais necessidades podem ser mais
importantes para o projeto. A PirAmide é dividida nas seguintes categorias: impacto
(necessidades relacionadas a preocupacédo ecoldgica ou social do produto), atracéo
(satisfacdo em uso do produto), interacéo (necessidades relacionadas a facilidade de
uso e aspectos técnicos, como tamanho, formato), e funcionalidade (como o produto

deve funcionar). O template do método pode ser observado na Figura 4.

Figura 4 - Template do mapa piramidal

Impacto

Atracdo

Interacdo

Funcionalidade

Fonte: Campese (2019).
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2.3.3 Mapa de conceitos

Trata-se de um método estruturado para gerar alternativas de solucdes a partir
de combinagfes para um problema de projeto. Tem como objetivo auxiliar a equipe
de desenvolvimento a encontrar um conjunto maior de alternativas de solugdes para
o produto desenvolvido.

A equipe deve levantar requisitos do usuario a partir das necessidades,
adicionando-as na tabela e apds essa etapa, sdo adicionadas ideias de soluc¢des para
determinado requisito, gerando assim diferentes combinacdes possiveis, conforme
ilustrado na Figura 5.

Figura 5 - Template do mapa de conceitos.

Requisitos do usuario Ideias de solugdes
1 |RU1

S1 | S2 S3 S1n
2 |RU2 l

§7 S8 S9 S2n
3 RU3

s15 S 16 @
n [RUn /

S3 S 32 S3n

Combinacdo 1 Combinacdo 2
Fonte: Campese (2019).
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2.3.4 Teste de conceito

Ao avaliar os métodos que validam protétipos (e.g. avaliacdo heuristica,
prototipagem, teste de usabilidade, avaliagcdo assistida), identificou-se a necessidade
de um método para que 0s usuarios testassem conceitos ainda mais iniciais. Sendo
assim, o meétodo “teste de conceito” foi desenvolvido para que a equipe
desenvolvedora organize as ideias de funcdes em prototipos de baixa fidelidade, por
meio de testes livres, testes guiados ou entrevistas, para validar ideias iniciais do
projeto (Figura 6).

Figura 6 - Template do teste de conceito

Ideias de Insights
funcdes / o Teste livre Teste guiado
elementos IS
o
&3z
wv O
2 2
o
2
w
&
2
Sim =
@
o

—

Entrevista

Tenho algo extra
para testar?

Fonte: Campese 2019
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2.4 Normas para produtos médicos

Os produtos médicos encontraram no Brasil um dos mercados de mais rapido
crescimento. Em 2014, o Brasil foi considerado o segundo maior produtor de produtos
médicos entre os paises em desenvolvimento (ABIMO,2014), tendo uma crescente

nos produtos eletromédicos, como pode ser observado na Figura 7.

Figura 7 - Producéo nacional de produtos médicos

PRODUCAO NACIONAL

Resumo — acumulados em 12 meses encerrados em dezembro (RS milhares)

Total 9.748.014 10.168.217 9041.369 8.845.847 10.000.000

10.000.000
9.000.000
7.000.000
6000000 (2772 o e 282.200 3_153_550 B g
5.000.000
4.000.000
3.000.000
2.000.000 '| 500. DDD
1.000.000 | 956-541 | | 863.166 | [ 750169 | [ 692.286
o N WY o o
2014 2015 2016 2017 2018
Aparelhos eletrodomésticos e . Instrumentos e Materiais de

equipamentos de irradiagao Uso Médico e Odontologico

Fonte: ABIMO (2018)

Para aproveitar a crescente no mercado, fabricantes e fornecedores devem
garantir que seus produtos atendam aos requisitos estabelecidos pela Agéncia
Nacional de Vigilancia Sanitaria - Anvisa. Os dispositivos médicos devem ser testados

em relacdo a qualidade, seguranca e eficacia para que possam ser comercializados
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no mercado brasileiro. Para garantir isso, a Anvisa introduziu um conjunto de
requisitos obrigatérios baseados no modelo da Unido Européia. Antes dos
equipamentos chegarem ao mercado, eles devem ser certificados por um organismo
de certificacdo credenciado pela Cgcre - Coordenacédo Geral de Acreditacdo do
Inmetro (SGS SA, 2020).

Nos termos da Resolucdo RDC n° 27, de 21 de junho de 2011, os dispositivos
médicos sao definidos como equipamentos, incluindo pecas e acessorios, para fins
médicos, laboratoriais ou fisioterapéuticos. Eles podem ser usados direta ou
indiretamente para diagndstico, tratamento, reabilitagdo ou monitoramento, e incluem
equipamentos para fins estéticos e de beleza.

Fabricantes e fornecedores também precisam considerar as Instrucdes
Normativas da Anvisa - Nr 04, Nr 22 e Nr 29. Essas regulamentacdes reunem todas
as normas aplicaveis que devem ser consideradas para determinar se um produto é
elegivel para certificacdo. Eles também incluem o prazo a partir do qual a certificacédo
se torna obrigatoria.

Exemplos de produtos para 0os quais os certificados s&o solicitados em
conformidade com a portaria 54, de 1° de fevereiro de 2016, do INMETRO:

e Equipamentos de diagndstico

e Equipamentos terapéuticos

e Equipamentos de apoio médico-hospitalar

e Materiais e dispositivos descartaveis

e Materiais e dispositivos de apoio médico-hospitalar
e Aparelhos de beleza e estética

e Cadeiras de rodas motorizadas e manuais

Atualmente, existem pelo menos 142 normas em vigor referentes a produtos
eletromédicos no Brasil (ABNT, 2020). Porém, esse niumero néo é fixo, pois as normas
estdo em constantes revisoes e alteragdes, possuindo diferentes focos, por exemplo,
compatibilidade eletromagnética (ABNT NBR IEC 61000), requisitos gerais para a
seguranca e desempenho para equipamentos eletromédicos (ABNT NBR IEC 60601),
dosimetros com camaras de ionizagdo para uso em radioterapia (ABNT NBR IEC
60731:2019).

Em relac&o especificamente as normas de usabilidade, sdo apenas 11 em vigor

no Brasil, referentes a diversos produtos, como produtos de uso diario (ISO 20282-1),
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dispositivos de interacdo visual (ISO 9241), produtos para a saude (ABNT NBR IEC
62366).

Quando se relacionam as normas de usabilidade a produtos eletromédicos,
apenas uma norma é encontrada (Campese, 2019), conforme mostra a Figura 8. Tal
norma é a NBR IEC 60601, criada em 1977, que vem sendo utilizada e atualizada

desde entdo (Pereira,2014).

Figura 8 - Relacdo das normas de produtos eletromédicos e de usabilidade

Normas referentes a
produtos eletromédicos
(142)

Normas referentes a
usabilidade
(11)

v

Normas de usabilidade
referente a produtos
eletromeédicos

(1)

Fonte: Atualizado de Campese (2019).

A partir de dezembro de 2015, a aplicacdo da NBR IEC 60601-1-6, referente
a usabilidade nos produtos eletromédicos, passou a ser obrigatéria no Brasil
(Anvisa, 2015). Apesar dessa norma ter o foco em usabilidade, ela ndo apresenta
um processo claro de como especificar, projetar e verificar a usabilidade. Em
contrapartida, a norma faz referéncia ao processo de engenharia de usabilidade
da IEC 62366 (referente a produtos para a saude), publicada nos EUA em 2007 e
no Brasil em 2010 (Campese, 2019).

Na NBR IEC 62366, 0 processo de engenharia de usabilidade descrito na
contém seis etapas: pesquisa de usuarios, projeto conceitual, desenvolvimento de

requisitos, projeto e especificacdo, avaliacao e implantacdo. Para ser certificado,
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0 projeto necessita avancar pela fase avaliacdo (Figura 9). Para cada etapa, sao
requeridas algumas atividades que devem ser documentadas em forma de
relatério. O “arquivo de engenharia de usabilidade” é o conjunto de todos os
relatérios entregue para certificacao.

Figura 9 - Processo de engenharia de usabilidade da norma NBR IEC 62366

Controles (io projeto
/ '/\
Aprovagio Entradas
regulamentar de projato

VERIFICACAO Saidas

e VAUIDAGAO _ de projeto

Fonte: ABNT NBR IEC 62366.

2.5 Usuarios dos produtos eletromédicos

Os usuarios sdo um dos grupos de stakeholders considerados ao longo do
desenvolvimento de produtos (Ulrich & Eppinger, 2012). Ao longo desse
desenvolvimento, é importante identificar os stakeholders, principalmente os
usuarios e assegurar que suas necessidades sdo levadas em consideracdo no
projeto (Maguire, 2001). Sendo assim, faz-se necessario especificar os usuéarios de

produtos eletromédicos, com quem a equipe de projeto deve entrar em contato.
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Os usuarios de produtos meédicos sédo diversos, comumente divido entre
atuantes (como médicos, enfermeiros, fisioterapeutas, entre outros profissionais da
saude). Também podem ser identificados como usuérios os pacientes, que recebem
o tratamento (como criancgas, idosos e pessoas com alguma comorbidade), e ainda
0S usuarios indiretos, como o0s responsaveis pela manutencdo do produto,

vendedores e parentes do paciente (Campese, 2019).
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Com o foco em avaliar a utilizacdo dos métodos desenvolvidos para produtos

eletromédicos, este trabalho foi divido em 3 fases, conforme observado na Figura 10.

A Primeira fase trata-se de uma fundacéo tedrica através de revisdes na literatura,

com o objetivo de um aprofundamento sobre o tema de UCD, exemplos de métodos

e normas de usabilidade em produtos médicos.

A segunda fase consiste na valida¢do dos métodos. Tal validacdo ocorreu em

um workshop em S&o Carlos com pequenas empresas locais do ramo eletromédico.

Por fim, a terceira fase pode ser resumida pela analise de resultados obtidos dos

guestionarios aplicados no workshop. Tais fases estédo detalhadas a seguir.

Figura 10 - Fases e etapas do trabalho

/ 12 Fase:

Fundamentagao
tedrica

Definigdo do
termo UCD

Estudo de
métodos UCD

Analise das
normas

Metodos
Desenvolvidos

N

-

N

23 Fase:
Validagao dos
meétodos

Convite as
empresas
participantes

Definigbes
das dindmicas

Aplicagdo dos
métodos
desenvolvidos

Formulério de
Feedbacks

~

-

Fonte: do autor

32 Fase:
Analise de
resultados do
Workshop

Analise dos
resultados

Levantamento
das limitagGes

~
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3.1 Primeira Fase: Fundamentacéao tedrica

O estudo da fundamentacéo tedrica corresponde ao capitulo 2 (Revisdo da
literatura). Para a realizacdo da revisdo foram usados trabalhos encontrados nas
bases de dados eletronicas Google Scholar, Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacdes da USP e Web of Science. Palavras chaves como “UCD”, “User
centered-design”, “usabilidade” e “métodos de UCD” foram utilizadas nas buscas
iterativas. Ainda, nos casos onde as bases de dados s6 aceitavam termos em inglés,
foram utilizadas as seguintes palavras-chave: “usability” e “UCD methods”. Trés
temas principais embasaram esta revisao da literatura: terminologia para UCD, seus
métodos, normas referentes ao tema. Vale ressaltar que o terceiro tema foi encontrado

no site da Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).

3.2 Segunda Fase: Validagdo dos métodos

Como primeira etapa da elaboragcdo do Workshop, realizou-se uma analise dos
possiveis participantes desse evento, tendo como base uma lista de empresas
desenvolvedoras de produtos eletromédicos do estado de SP. Tal lista foi elaborada
tendo como base informacfes do site da feira Hospitalar 2018 e de resultados de
busca no site google., O workshop teve como publico alvo engenheiros da area de
Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) e profissionais da éarea da qualidade ou
certificacao.

Na segunda etapa, foram enviados convites por e-mails para as empresas e,
em alguns casos, foi realizado um contato por telefone com os convidados. Além disso,
foram distribuidos folders (anexo 2) de divulgacéo do evento na feira Hospitalar 2018.
Ainda nesta etapa definiu-se a forma de divisdo dos participantes no Workshop, com
base nos 17 participantes confirmados, sendo eles divididos em quatro grupos de
forma que os membros de uma mesma empresa ndo ficassem juntos e que cada
grupo tivesse representantes tanto da area de P&D quanto da certificacao.

Por fim, como ultima etapa da validacdo, ap0s os participantes aplicarem os
métodos, foram distribuidos formularios para avaliacdo do que foi praticado no
Workshop.

O evento teve duracédo de 8 horas e sua programacdo contou com (1) uma
palestra sobre a NBR IEC 60601-1-6; (2) duas apresentacdes de duas empresas da
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area de produtos eletromédicos sobre casos de sucesso de aplicacdo de usabilidade;
(3) uma mesa redonda com especialistas de ergonomia e desenvolvimento de
produtos e; (4) aplicagdo dos quatro métodos de UCD desenvolvidos por Campese
(2019) por meio de quatro dinamicas (cerca de 50 minutos cada uma), onde 0s grupos
tinham como desafio fazer uma melhoria de um inalador.

O Workshop (Il WeDPI) foi realizado nas dependéncias do prédio de
Engenharia de Produgéo da USP — S&o Carlos no dia 31 de agosto de 2018, e contou
com 0s seguintes organizadores: uma professora, a autora da tese dos métodos
desenvolvidos, quatro alunos de mestrado sob orientacdo da mesma professora
participante, e um aluno de iniciacéo cientifica (autor desse trabalho).

Durante o evento, cada aluno de mestrado ficou responséavel por observar um
grupo ao longo das dindmicas. Os alunos ficaram responsaveis por esclarecer
eventuais duvidas, acompanhar o andamento das dindmicas e por anotar as
impressdes dos participantes. Ao término de cada dinamica, os alunos entregaram,
para cada participante do workshop, um questionario (Anexo 1) para receber
feedbacks sobre os métodos aplicados.

3.3 Terceira Fase: Andlise de resultados do Workshop

Todas as anotacBes de observacdes realizadas pelos mestrandos foram
digitalizadas em uma planilha e analisadas de forma qualitativa. Ademais, todos os
resultados obtidos pelos questionarios (Anexo 1) foram também inseridos em
planilhas e analisados por meio de graficos. E por fim, levantou-se as limitacdes

encontradas no evento.
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4. Resultados

Esta secdo se propde a apresentar os resultados obtidos do estudo.
Inicialmente, é descrito o evento, com definicdes das dindmicas e propdsito para os
desafios. Em seguida, uma andlise dos métodos aplicados é realizada. Por fim, sdo
analisados os questionarios preenchidos por cada participante a respeito de cada

passo executado no evento.
4.1 Workshop

O Workshop (Il WeDPI) realizado nas dependéncias do prédio de Engenharia
de Producédo da USP — Sao Carlos no dia 31 de agosto de 2018, conforme a secao
3.2, contou com 17 participantes, que receberam o desafio de desenvolver uma
melhoria de um inalador. Os participantes, organizados em grupos, trabalharam em
quatro dindmicas. Em cada uma delas, foram aplicados os métodos de numero 1, 5,
6 e 8 do material de apoio (Anexo 3). Cada dindmica durou cerca de 50 minutos. Ao
término de cada uma, foi distribuido um questionério, por participante, referente ao
método aplicado, em busca das impressdes obtidas.

O primeiro passo realizado pelos convidados foi a identificacdo dos usuarios do
produto. Para tal, os participantes aplicaram o método mapa dos usuarios. Apos
responderem ao questionario, e se fazer uma breve discussao sobre “quem séo os
usuarios do produto”, os grupos receberam templates dos métodos persona
(Andreasen et al., 2015), mapa de empatia (Nogueira, 2014) e user stories (Silveira et
al., 2011), ja preenchidos com necessidades de usuarios reais. Entdo, apds 0s grupos
analisarem os templates e fazerem uma selecdo de com qual deles gostariam de
trabalhar, eles organizaram as necessidades dos usuarios com o método mapa
piramidal.

Com a necessidade dos usuarios organizadas, as equipes comecgaram a
explorar os conceitos de produtos, através de um brainstorm de ideias que
atendessem as necessidades encontradas. Para tal, os participantes utilizaram do
método mapa de conceitos.

O quarto passo envolveu a selecéo por parte da equipe dos conceitos gerados,
levando em consideragcéo quais conceitos se encaixavam melhor nas necessidades
identificadas previamente, sendo sugerido para tal o método de matriz de avaliacao
(Pugh, 1991).
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ApoOs o conceito gerado, os convidados criaram um prototipo com materiais
disponibilizados (como espirais de encadernacéo, papel, canetinhas e lapis de cor,
massa de modelar, fita adesiva, canudos) e alguns inaladores que estavam sendo
reprojetados. Os protoétipos foram avaliados por voluntarios, se encaixando no publico-
alvo de cada grupo (Figura 11).

Figura 11 - Participantes seguindo os passos propostos no Workshop

Fonte: Campese (2019).

4.2 Anélise dos métodos

A avaliacdo da aplicacdo dos métodos desenvolvidos teve por objetivo identificar
os resultados gerados e suas importancias ao desenvolvimento do produto, além
disso, analisar se o material de apoio oferecido continha informagdes suficientes para

o entendimento e aplicacdo dos métodos.

4.2.1 Mapados Usuarios

Este método, ao ser incluido no Workshop, teve por objetivo orientar os
participantes a fazerem um levantamento dos usuarios de um produto eletromédico,

de forma a auxiliar a equipe de desenvolvimento a identificar quais os diferentes
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usuarios com quem podem ter contato ao longo do desenvolvimento de produtos
(conforme a secédo 2.3.1). Distribui-se uma cartolina aos grupos com as seguintes
categorias de usuarios: uso operacional (usuarios com contato direto e uso direto do
produto), uso técnico (usuérios que tém interesse sobre aspectos técnicos do
produto), e outros usos (usuarios que tém interesses diversos, que hao
necessariamente manuseiam o produto para seu uso). As cartolinas preenchidas dos

grupos do mapa dos usuarios podem ser observadas na Figura 12.

Figura 12 — Mapas dos usuarios dos grupos

Fonte: Campese (2019).

Ao analisar a primeira pergunta do questionario (Anexo 1) respondido pelo
grupo, “Quao satisfeito vocé estd com as categorias dos usuarios propostas no
método?”, verificou-se que 9 participantes (50%) ficaram “Parcialmente Satisfeitos” e
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os outros 9 ficaram “Totalmente satisfeitos” (50%). Apesar desse resultado positivo,
através das observacdes realizadas pela equipe organizadora, foi possivel notar que
alguns participantes tiveram dificuldades de diferenciar os usuérios operacionais e 0s
técnicos. Todavia também foi observado que muitos participantes ndo se atentaram
as perguntas sugeridas no material, sendo essa a principal causa da dificuldade dos
participantes, tornando-se necessario um maior destaque para as perguntas
auxiliares.

J& para o segundo questionamento, “Quéo satisfeito vocé esta com a descri¢do
do método?”, 14 dos participantes ficaram totalmente satisfeitos (aproximadamente
78%) e 4 participantes ficaram parcialmente satisfeitos (aproximadamente 22%). Para
melhorar essa descricdo, uma sugestdo dada por um dos participantes foi descrever
primeiramente 0 método, antes de iniciar detalhamentos e exemplo, fazendo
necessario uma explicacao sobre qual € a finalidade do método.

Na terceira pergunta do questionario sobre o método, “A aplicacdo do método
permite identificar novos usuarios de um produto?”, houve 11 respostas como
‘concordo totalmente” (aproximadamente 61%) e 7 “concordo parcialmente”
(aproximadamente 39%). O principal motivo por terem tantas respostas com
“parcialmente” foi a dificuldade de levantar usuarios sem contato direto com o inalador,
COmo usuarios técnicos e outros usos. Porém os participantes foram constantemente
incentivados a pensar “fora da caixa” pelos facilitadores que estavam presentes.

Por fim, a dltima pergunta levantada para analisar as impressdes ao aplicar o
método mapa dos usuarios foi “A aplicacdo desse método traria beneficio a minha
empresa?’, sendo 15 votos para a aprovagdao com “concordo totalmente”
(aproximadamente 83%), e 3 participantes concordaram parcialmente
(aproximadamente 17%). Essa aprovacdo unanime dos participantes teve como
principal motivo o propdsito do método em levantar usuarios “ndo convencionais” e
incentivar o grupo de desenvolvimento a pensar “fora da caixa” com relagao a quem
usara o produto desenvolvido.

O objetivo principal desse método é aumentar o numero de usuarios
identificados. Com a aplicagdo do método, os participantes conseguiram identificar 28
usuarios do inalador (enfermeiro, técnico de enfermagem, cuidador de idoso, baba,
idoso, crianca 1-2 anos, crianga 3-5 anos, crianca 6-9 anos, recém-nascido, adulto,
meédico, farmacéutico, pais, familiares, PCNE, paciente cronico, paciente eventual,

veterinério, responsavel de marketing/comercial, setor de limpeza, distribuidores,
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vendedor, responsavel pela limpeza clinica, responsavel pela logistica/transporte,
manutencdo preventiva, assisténcia técnica, equipe de P&D e equipe
normativa/regulatéria). Ressalta-se que antes da aplicagdo do mapa dos usuarios, 0s
participantes identificaram apenas dois usuarios (enfermeiros e pais). Dessa forma,
pode-se concluir que o método alcangcou com mérito o seu objetivo. A Figura 13
sintetiza os resultados obtidos para o mapa dos usuarios.

Figura 13 - Resultados obtidos no questionario para o método Mapa dos Usuarios.

Mapa dos Usuarios
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A aplicagdo do método permite identificar A aplicagdo desse método traria
novos usuarios de um produto? beneficio 3 minha empresa?
16.6?‘35\
38.89%_ /
. P3
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@ Totalmente Satisfeite (0} Parcialmente Satisfeito ) Totalmente Satisfeito () Parcialmente Satisfeito

* Total de 18 respondentes

Fonte: do autor.



39

4.2.2 Mapa Piramidal

A aplicacdo desse método teve como proposito a organizacdo das
necessidades coletadas dos usuarios (conforme mencionado na secdo 2.3.2). Foi
distribuido aos grupos o template do método mapa piramidal, em formato de piramide
com quatro separacdes horizontais, sendo cada separacdo uma categoria: impacto,
atracao, interacdo e funcionalidade. A elaboracdo do método pode ser observada na

Figura 14.

Figura 14 - Participante inserindo informac¢des no mapa piramidal

Fonte: Campese (2019).

Apbs a aplicacao do método, os participantes foram convocados a observar o
resultado obtido dos outros grupos. Os participantes notaram varias diferencas de
necessidades coletadas, apesar de terem acesso as mesmas informagfées no método
anterior. Tal fato salienta a importancia de se ter uma equipe multidisciplinar (Abras et
al., 2004).

Ao término do método, foi solicitado aos participantes o preenchimento do
questionario sobre método piramidal (segundo conjunto de perguntas no Anexo 1).

Com a primeira pergunta “Quéo satisfeito vocé estd com as categorias das
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necessidades propostas no método?”, 12 participantes ficaram totalmente satisfeitos
(aproximadamente 67%), e os outros 6 dos participantes (aproximadamente 33%),
alegando que o tempo proposto para a atividade foi pequeno para leitura e
preparacgao, responderam como “parcialmente satisfeitos”.

Na segunda pergunta do questionario, “Qudo satisfeito vocé esta com a
descricdo do método?”, 11 participantes ficaram totalmente satisfeitos
(aproximadamente 61%), 5 parcialmente satisfeitos (aproximadamente 28%) e 2
ficaram indiferentes em relacdo a pergunta (aproximadamente 11%). Um ponto
gerado sobre a descricdo do método entre os participantes foi um alerta sobre definir
primeiramente o objetivo principal do método, antes de detalha-lo e definir passos de
aplicacao no desenvolvimento.

Em se tratando da terceira pergunta, “A aplicacdo do método permite organizar
as necessidades coletadas dos usuarios?”, todos os participantes concordaram que o
meétodo ajuda na organizacdo das necessidades (13 totalmente — aproximadamente
72%, e 5 parcialmente — aproximadamente 28%), e as quatro categorias foram
elogiadas.

Ainda em relagao ao mapa piramidal, foi perguntado aos participantes “Qual foi
a maior dificuldade que vocé teve com o método?”, e os participantes mencionaram a
discordancia entre os membros do grupo sobre qual necessidade seria classificada
em qual categoria. Porém, tal discordancia pode ser visto como um aspecto positivo,
gerando maior discussdo sobre 0s usuarios, em que a equipe ja inicia a priorizar e
definir possiveis solucées

Com relacdo a aplicacdo do método na empresa dos participantes, 17
concordaram totalmente (aproximadamente 94%) que ele traria beneficios e apenas
1 (aproximadamente 6%) respondente ficou indiferente. Os resultados gerais do

método mapa piramidal podem ser observados na Figura 15.
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Figura 15 - Resultados obtidos no questionario para o método Mapa Piramidal

Mapa Piramidal
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4.2.3 Mapa de Conceitos

O objetivo principal desse método é a geragdo de possiveis solugcbes para
algum problema de projeto, auxiliando assim, a equipe de desenvolvimento a
encontrar varias alternativas de solugcéo para o produto desenvolvido. Inspirado na
“matriz morfolégica” (Crawford & Di Benedetto, 2010; Rozenfeld et al., 2006), o mapa
de conceitos é obtido por preenchimento de uma tabela, relacionado as necessidades
levantadas no mapa piramidal com requisitos de usuario e alternativas de solugdes.

O template preenchido por um dos grupos pode ser observado na Figura 16.
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Figura 16 - Template preenchido do mapa de conceitos.

Fonte: Campese (2019).

Segundo os participantes, 0 método permitiu novas ideais de func¢des para o
inalador, ja que toda ideia era anotada e inserida no template, estimulando assim a
inovacdo no desenvolvimento do produto. Outro aspecto positivo levantado € que
durante a aplicacdo do método foi possivel se atentar para algumas normas e
restricdes de 6rgaos de saude.

Apés o tempo de elaboracdo do método, os participantes responderam ao

guestionario sobre o mesmo, tendo como primeira pergunta ““Quéo satisfeito vocé
esta com as categorias propostas no método?” A grande maioria ficou satisfeita,
sendo 11 totalmente satisfeitos (aproximadamente 58%) e 3 parcialmente
(aproximadamente 21%) trés foram indiferentes (aproximadamente 16%), e um
participante ficou totalmente insatisfeito (aproximadamente 5%), alegando que esse
método ndo seria utilizado no “dia a dia” da empresa pelo tempo necessario para
desenvolvé-lo. Porém, acredita-se que tal dificuldade do participante insatisfeito esteja
relacionada a falta de pratica, ja que a novidade demanda tempo para ser aprendida
e assimilada. Dessa forma, acredita-se que com a pratica do método, o tempo de
aplicacao diminua e o ganho de seus resultados ainda seja muito positivo.

Na segunda pergunta, “Quao satisfeito vocé esta com a descri¢ao do método?”,

a maioria dos participantes alegaram que ficaram satisfeitos com a descri¢cao, sendo
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mencionado a facilidade de entender o conceito e aplica-lo (13 membros concordaram
plenamente, 4 concordaram parcialmente e apenas 1 membro ficou indiferente).

Ademais, os participantes tiveram uma grande satisfagcdo na quantidade de
conjuntos de solu¢des para o produto desenvolvido que o método aplicado estimula
(14 membros concordaram totalmente e 4 concordaram parcialmente).

Por fim, no questionario sobre o mapa de conceitos, os participantes tiveram a
oportunidade de levantar dificuldades relacionadas ao método. Uma delas foi o que
eles chamaram de “conflito das ideias”. Um participante comentou: “Tivemos
dificuldade por conta do conflito de ideias, uma ideia acabava anulando as outras,
porém, ao mesmo tempo muitas ideias se relacionaram”. Entretanto, tal dificuldade
pode ser encontrada no desenvolvimento de produtos independentemente do método
que esta sendo aplicado, ou seja, o “conflito de ideias” ndo € algo relacionado ao mapa
de conceitos em si. Outro aspecto levantado foi em julgar se uma informacgéo era uma
necessidade do usuario ou ja uma solucéo; se era um requisito ou funcéo. No entanto,
acredita-se que essa dificuldade esteja relacionada a falta de pratica com o método
em si e com uma falha de base da teoria sobre necessidades do usuério, requisitos
do usuario e requisito de produto, conforme apresentado na secdo 2.3.3 deste
trabalho.

Apesar das dificuldades levantadas, todos os participantes acreditam que a
aplicacdo desse método traria beneficios se aplicados nas empresas onde trabalham
(14 membros concordaram totalmente [aproximadamente 78%] e 4 concordaram
parcialmente [aproximadamente 22%]). Os resultados de cada pergunta referente a

esse método podem ser observados na Figura 17.
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Figura 17 - Resultados obtidos no questionario para o método Mapa de Conceitos
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424 Teste de Conceitos

Nessa Ultima etapa proposta do workshop, os participantes tiveram a
oportunidade de testar os conceitos gerados (fossem conceituais ou fisicos) com
usuarios reais. O método Teste de Conceitos auxiliou na orientacdo da estruturacéo
dos testes com os usuarios, como testes livres ou guiados. Os participantes utilizaram

protétipos de baixa fidelidade para obterem feedback dos usuérios (Figura 18).
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Figura 18 - Participantes apresentando seus prot6tipos para usudrios reais.

Fonte: Campese 2019

ApOs os testes com 0s usuarios, 0s participantes responderam novamente a
um questionario sobre o método. Quanto a forma e descri¢cdo sugerida do teste, todos
0s participantes ficaram satisfeitos (16 membros concordaram totalmente
[aproximadamente 83%] e 2 concordaram parcialmente [aproximadamente17%]).

Quanto a importancia da aplicacdo desse método antes de fabricar o projeto no
desenvolvimento de produto, todos os 18 participantes concordaram totalmente
(100%) que antes de produzi-lo, se faz necessario testa-lo com usuarios reais. Tendo
em vista, a maior rapidez na obtencédo de feedback dos usuarios, direcionando assim,
para o desenvolvimento iterativo, o que implica em um processo mais fluido e continuo
(Borgers & Horst, 2014).

Todos os grupos optaram por fazer o teste guiado com o usuario, ou seja, pedir
para que ele realizasse determinada tarefa com o protétipo e observar as suas
reacOes e atividades através de entrevistas dindmicas. Ao perguntar no questionario
para os participantes quais as dificuldades do método aplicado, alguns mencionaram
a dificuldade na elaboracéo das perguntas do protocolo de entrevista, de modo que
nao influenciasse na resposta dos usuarios. Um participante inclusive comentou que

a maior dificuldade foi “certamente a elaboracdo das perguntas para testar com 0s
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usuarios, com o maior grau possivel para néo influenciar a opinido dos entrevistados”.
Além disso, alguns grupos acabaram focando em perguntas ao usuario em aspectos
técnicos, sendo necessario orientacdo da equipe de organizacdo do evento para
focarem em perguntas em aspectos de funcionalidades, tendo em vista que aspectos
técnicos podem ser testados com a equipe de engenharia.

Apesar dessas dificuldades, os participantes reconheceram que € possivel
fazer um teste de usabilidade de baixa fidelidade, quebrando o paradigma de que
“aplicar teste de usabilidade custa caro”. Ja que a norma NBR IEC 60601-1-6 nao
exige que o teste de usabilidade seja aplicado em cenario real, o método teste de
conceitos se mostra uma boa alternativa para validacdo e verificacdo no
desenvolvimento do produto. Sendo assim, todos os participantes concordaram que a
aplicacdo desse método traria beneficios as empresas (17 concordaram totalmente
[aproximadamente 94%] e apenas um participante concordou parcialmente
[aproximadamente 6%]). Por fim, as respostas obtidas no questionario podem ser
observadas na Figura 19.

Figura 19 - Resultados obtidos no questionario para o método Mapa de Conceitos
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5. Concluséao

O presente trabalho validou quatro novos métodos de UCD voltados ao
desenvolvimento de produtos eletromédicos (desenvolvidos por Campese, 2019), por
meio de um Workshop. Os métodos validados foram: Mapa dos Usuérios, Mapa
Piramidal, Mapa de Conceitos e Teste de Conceito.

Ao compilar todos os feedbacks obtidos dos participantes do evento, foi
possivel identificar uma satisfagdo positiva, tanto para cada método aplicado, quanto
pela l6gica sequencial do evento proposto pelo material de apoio (Anexo 3), sendo
100% o maior indice de satisfacdo e 88% 0 menor indice de satisfacdo, mostrando

assim um alto grau de satisfacéo dos participantes, conforme ilustrado na Figura 20.

Figura 20 - Avaliag&o dos métodos utilizados no evento.

Mapa dos Mapa Mapa de Teste de
usudrios piramidal conceitos conceito

Satisfacdo dos
participantes com os

) 100%
satisfeitos

8 100%

8 100% :
satisfeitos

satisfeitos

8 100%
¥ satisfeitos

resultados do método

Satisfacdo dos

j 100%
satisfeitos

f2i8l) 100% @ 100%
S aplicaria aplicaria
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Além disso, outro ponto positivo levantado pelos participantes foi o aprendizado
obtido nessa experiéncia. Muitos mencionaram ao término do evento, que mesmo
trabalhando diariamente com desenvolvimento de produtos, perceberam apenas
naquele momento que nas empresas existe uma cultura de “correr contra o tempo”,
em que eles precisam entregar resultado, ao invés de qualidade. Sendo assim, alguns
comentaram que irdo levar o aprendizado do evento para capitalizar com seus colegas
de trabalho. Por conta dos varios beneficios alcangcados ao longo do workshop com a
aplicacado dos métodos, os participantes compreenderam a importancia de se aplicar
meétodos de UCD no processo de desenvolvimento de produto, e que tal pratica pode
trazer uma boa usabilidade a seus produtos.

Ainda sobre aspectos positivos, os participantes alegaram que “o material de

apoio entregue em cada passo € um bom norte”, auxiliando muito no entendimento da
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conexdo dos métodos (visto que na norma tal aspecto € muito vago), além de
estimular a elaboracao de relatérios ao longo do desenvolvimento de produto, e nao
somente no término dele, facilitando assim, o desenvolvimento de produto de forma
continua e iterativa. O material de apoio citado pelo participante pode ser observado
no Anexo 3.

Esse trabalho contém algumas limitacdes. Uma delas se refere a dificuldade no
contato com as empresas e interesse destas no evento, mesmo sendo gratuito e com
a localidade proxima das empresas. Foram 108 empresas contatadas, tanto por e-
mail quanto por ligacbes, porém muitas dessas empresas ndo possuem areas
especificas de usabilidade do produto, e ndo mostraram interesse no evento com este
tema. Apenas 7 empresas tiveram interesse em participar do workshop, o que mostra
uma necessidade de uma grande quantidade de convites as empresas, e que apenas
uma porcentagem relativamente baixa ira participar do evento.

Pode-se citar ainda a limitacdo quanto a duracdo do evento, pois pela
quantidade de conteudos e para melhor assimilacdo dos métodos, se faz necessario
pelo menos dois dias de Workshop. Porém, para estimular a participacdo das
empresas e facilitar a presenca dos participantes, foi realizado o evento de forma
enxuta.

Apesar do pouco tempo, ao compilar todos os resultados de satisfacdo dos
métodos e soma-los em relagdo as perguntas dos questionarios, podemos concluir
que os quatro métodos foram avaliados de forma positiva e, portanto, validados com
sucesso. Contudo, para trabalhos futuros sugere-se realizar mais testes com os
métodos, de forma que possam ser realizadas mais melhorias. Além disso, eles
podem ser aplicados em diferentes areas de desenvolvimento (que nao para produtos
eletromédicos) e pode-se verificar se seus resultados também agregam valor para
outros tipos de produtos, tornando-os Uteis no dia a dia de empresas de diversos

ramos.
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ANEXO 1- Questionarios sobre os métodos aplicados pelos participantes

Nome: Empresa:

Formagdo: Fungdo na empresa:

Sobre 0 método mapa dos usudrios (realizado na dindmica 1); Sobre o método piramidal (realizado na dindmica 2):

1. Qudo satisfeito vocé estd com as categorias dos usudrios propostas no diagrama? 1. Qudo satisfeito vocé estd com as categorias das necessidades propostas no diagrama?

[ ) Totalmente satisfeito
() Parcialmente satisfeito
() Indiferente satisfeito
[ ) Parcialmente satisfeito
[ ) Totalmente satisfeito

2. Qudo satisfeito vocé esta com a descrigdo do método?
[ ) Totalmente satisfeito
() Parcialmente satisfeito
{ )Indiferente
) Parcialmente insatisfeito
[ ) Totalmente insatisfeito

3. Aaplicagdo do método te permite identificar novos usuarios de um produto?
{ ) Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
{ )Indiferente
( ) Discordo parcialmente
) Discordo totalmente

4. Vocé acredita que aplicagdo desse método traria beneficios na sua empresa?
() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
{ )Indiferente
) Discordo parcialmente
() Discordo totalmente

() Concordo totalmente
) Concordo parcialmente
() Indiferente

| ) Discordo parcialmente
| ) Discordo totalmente

. Adescrigdo de como aplicar o método foi suficiente.

) Concordo totalmente
) Concordo parcialmente

[
[
() Indiferente
| ) Discordo parcialmente
[

) Discordo totalmente

. Aaplicagdo do método te permite organizar as necessidades coletadas dos usuarios de um produto?

[ ) Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
() Indiferente

() Discordo parcialmente
| ) Discordo totalmente

. Vocé acredita que aplicacdo desse método traria beneficios para sua empresa?

) Com certeza aplicarei em projetos futuros

[ ) Posso aplicar em alguns projetos futuros

() M&o sei responder

) Posso aplicar em um ou outro projeto

() Com certeza ndo aplicarei em nenhum projeto



Sobre 0 método mapa de conceitos (realizado na dinamica 3):

. Adescrigdo das categorias no manual do método foi suficiente para o seu entendimento.
) Concordo totalmente
) Concordo parcialmente

[

[

(] Indiferente
| | Discorda parcialmente

| ) Discordo totalmente

. Adescrigdo de como aplicar o método foi suficiente.
) Concordo totalmente

) Concordo parcialments

[
[
(] Indiferente
(] Discorda parcialmente
(

| Discordo totalmente

. Ficou claro o objetivo do método (gerar um maior conjunto de alternativas de solugdes para o produto
desenvolvido).

(] Concordo totalmente
(] Concordo parcialmente
(] Indiferente

(] Discarda parcialmente
() Discordo totalmente

. Quanto vocé aplicaria esse método na sua empresa, em futuros projetos?
(] Com certeza aplicarei em projetos futuras
(] Posso aplicar em alguns projetos futuros

() Ndo sei responder

(] Posso aplicar em um ou outro projeta

(] Com certeza ndo aplicarei em nenhum projeto

Fonte: Campese (2019).

Sobre o teste de conceitos (realizado na dindmica 4):

. Adescricdo das categorias no manual do método foi suficiente para o seu entendimento.

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
(] Indiferente

(] Discordo parcialmente
() Discordo totalmente

. Adescrigdo de como aplicar 0 método foi suficiente.

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
(] Indiferente

(] Discordo parcialmente
() Discorda totalmente

. Ficou claro o objetivo do método (demonstrar a importancia de se testar conceitos com o usudrio, antes de

detalhd-lo e produzi-lo).
() Concordo totalmente
() Concordo parcizlmente
(] Indiferente

() Discordo parcialmente
() Discorda totalmente

. Quanto vocé aplicaria esse método na sua empresa, em futuros projetos?

(] Com certeza aplicarei em projetos futuros
(] Posso aplicar em alguns projetos futuros

() N&o sei responder

(] Posso aplicar em um ou outro projeto

(] Com certeza ndo aplicarei em nenhum prajeto
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ANEXO 2- Convite do Ill WeDP

Fonte: Campese 2018

Usabilidade em

AGOSTO
2018

orodutos eletromédicos

]

o

Il WeDPI o, =

- |

PALESTRA E MESA
REDONDA NBR 60601-1-6
Palestrantes nomeados
tradutores da norma

MAO NA MASSA!
Aplicacdo de métodos que

ajudam na elaboracdo do
relatorio de usabilidade
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ANEXO 3 — Material de apoio do Workshop

y

Métodos

Material: template impresso ou desenhado, canetas, post-it.

Participantes: pelo menos 3 membros da empresa (sendo pelo
menos um deles da equipe de projeto).

Local de aplicagdo: empresa.
O que

O mapa do usuario € um método que ajuda a equipe de projeto a
identificar um maior nimero dos usuarios do produto que esta sendo
desenvolvido. Fazer essa identificacdo € importante para garantir que as
necessidades de todos os usuarios sejam levantadas, uma vez que
diferentes usuarios possuem diferentes limitacdes, habilidades e
necessidades.

Como

1. Pense em todos os usuarios para o seu produto e os escreva em
uma lista. Lembre-se da definicdo da norma:

“USUARIO ¢ otermo comumente usado na atividade profissional de
engenharia de usabilidade para todos e quaisquer humanos que possam
manusear, operar ou de outra forma interagir com o produto. Pode existir

uma ampla diversidade desses individuos para qualquer produto em

particular, incluindo: instaladores, engenheiros, técnicos, médicos, pacientes,
profissionais de saude, pessoal de limpeza, vendedores e distribuidores etc.”
(NBR IEC 62366, p. 18)

Dicas:

o Para pensar nos diversos usuarios, se questione:
* Quem sdo os usuarios finais do produto?
+ Como é o dia a dia do usuario final? Com quem ele tem contato nesses
ambientes que frequenta?
+ Os usuarios finais sdo dependentes de alguém?
* Quem prescreve o uso do produto?
* Quem decide sobre o valor limite de comprado produto?

7"M1. MAPA DOS USUARIOS

Tempo: 1 a 2 horas.

* Ha manutenc¢éo do produto (limpeza, reposicdo de pecas, lubrificacéo,
troca de baterias, etc.)? Quem a faz?

* Quem tem contato com o produto de uma forma geral?

* O descarte desse produto requer algum processo ou procedimento
especifico? Quem o faz?

* Como é feita a armazenagem desse produto? Requer algum
procedimento especifico? Quem o faz?

* Onde/comoele é vendido?

o Segmente/agrupe os seus usuarios. Na duvida entre se €
necessario ou ndo, se questione:

* Dentre esses usué:ics, ha um subconjunto que faria um uso

diferente com o produto? Ha um subconjunto que teria

necessidades diferentes dos outros? Se sim, segmente o usuario.

2. Organize os usuarios no template do método de acordo com a(s)
categoria(s) em que eles se enquadram.

3. Apos a identificagdo dos usuarios, selecione os que vocé vai
entrevistar. Dé prioridade aos usuarios das intersecgdes do template,
assim vocé consegue levantar necessidades de mais de um ponto de
vista do usuario. Procure também diversificar os usuarios escolhidos
entre as categorias do template.

Template

uso uso
OPERACIONAL TECNICO

OUTROS USOS
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Uso operacional: usudrios que tém interesse sobre aspectos
operacionais do produto (que possuem contato direto e fazem uso direto
do produto). Em geral, esses usuarios sdo os que de fato usam,
manuseiam ou interagem com o produto. Exemplos: técnico de
enfermagem, cuidador, etc.

Uso técnico: usuarios que tém interesse sobre aspectos técnicos do
produto (como ele deve funcionar, quais caracteristicas funcionais deve
ter). Em geral, esses usuarios possuem um conhecimento técnico do
produto e/ou utilizam o resultado gerado do produto. Exemplos:
médicos, responsaveis pela manutencdo, descarte, etc.

Outros wusos: usuarios que tém interesses diversos, que nao
necessariamente manuseiam o produto para seu uso, como responsavel
pela disposicdo de vendas, transporte (pessoal ou empresarial),
responsavel por logistica reversa , etc.

*ndo considerar manuseio do produto na sua embalagem como
manuseio do produto.

pr

M2. MAPA DE EMPATIA

Tempo: a partir de 4 horas.

Material: template impresso ou desenhado, questionario,
canetas, post-it, opcionais: produto da sua empresa (no caso de
re-design) ou do concorrente.

Participantes: pelo menos 2 membros da equipe de projetos + usuarios.

Local de aplicagéo: entrevistas: preferencialmente no local de uso do
produto; template: empresa.

O que

Esse método tem como objetivo ajudar a equipe a conhecer seus
usuarios. A equipe deve sintetizar as observagdes realizadas e extrair
insights inesperados sobre o usuario, para conseguir criar um grau de
empatia com eles.

A partir da realizagdo de entrevistas e observacgdes, espera-se que a
equipe identifique fatos concretos sobre os usuarios e suas dores e,
consequentemente, reduza incertezas de suposicdes iniciais.

O método é baseado em seis categorias de informagdes (que formam
os quadrantes do template). Algumas perguntas que podem guiar o
entrevistado para esses quadrantes sdo:

Fala: o que ele, os seus colegas de trabalho ou pessoas que o
influenciam, dizem sobre ele, sua profissdo? Quais sdo suas atividades
rotineiras? Quais suas criticas em relagdo aos produtos da
concorréncia?

Pensa e sente: qual pensamento/sentimento pode embasar as
respostas que o usuario te deu? Esse pensamento € sobre ele mesmo
ou sobre outros? O que realmente importa para ele (suas preocupacdes
e aspiragdes)? Os seus pensamentos correspondem as suas falas?
Como o ambiente (do uso do produto) afeta as suas emocdes e como o
usuario lida com elas?

N&o é possivel observar diretamente o que o usuario pensa e sente e
isso deve ser deduzido a partir da atencdo a linguagem corporal do
usuario, seu tom de voz, expressoes faciais e a escolha de palavras.
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Faz: como é a sua atitude em publico, o seu comportamento diante
dos outros? Quais as atividades realizadas com os produtos da
concorréncia ou mesmo com o da sua empresa?

Dores: quais sao seus medos, frustragbes e obstaculos para
atingimento do resultado esperado? Quais sdo os desafios que o
usuario enfrenta com o produto?

Necessidades: o que o usuario esta tentando fazer, ou seja, qual
necessidade esta querendo satisfazer? Quais sdo os resultados que o
usuario espera que sejam obtidos?

A compreensdo das dores e das necessidades ira auxiliar na melhor
definicdo do problema do projeto e a entender a real importancia das
funcionalidades e caracteristicas do produto. As dores e as
necessidades podem ser de cunho emocional e/ou fisico. As
necessidades devem ser descritas como verbos, ou seja, atividades e
desejos com os quais o usuario necessitaria de ajuda. Para identifica-
las podem ser observados aspectos levantados em cada uma das
dimensGes do template ou entdo uma incoeréncia no que foi
observado em duas dimensdes diferentes, por exemplo, entre o que é
dito e o que é feito.

Como

1. Apoés a selegdo do usuario (com ajuda do método “mapa dos
usudrios”), monte um roteiro de entrevista e/ou roteiro de
observagao do usuario.

Dicas:

o Fique atento as perguntas fechadas e abertas, pois elas
interferem na qualidade da resposta do usuario.

o Tome nota das informagdes recolhidas e tire fotos dos usuarios
em uso de produto analisado (se for o caso).

o Lembre-se que o usuario ndo vai te fornecer uma lista de
requisitos, mas sim informacdes. Entdo, a parte mais importante
da entrevista é fazer com que o usuario converse. Tente sempre
entender o porqué das respostas (principalmente quando ela for
simplesmente “sim” ou “ndo”), tente fazer com que o usuario te
conte histérias.

o Algumas perguntas/aspectos para observagdo podem estar
relacionadas ao dia a dia do usuario, seus habitos, o que ele
gosta de fazer, o que ele faz por obrigacdo, por que o faz
(informacdes para tracar o perfil do usuario), qual a frequéncia
de uso do produto (se for o caso), quais os locais de uso do
produto, se o usuario vé algum problema relacionado a
desempenho de uso, design, qualidade.

o As perguntas devem focar nos problemas do usuario.

Dica: busque entrar em contato com pelo menos um usuario de cada
categoria do mapa do usuario.

2. Entreviste o usuario / realize a observagao do usuario.

3. Tendo como base suas anotagdes da entrevista/observacao,
preencha os quadrantes “fala, pensa, faz e sente” do template.
Releia a descricdo dos quadrantes se tiver alguma duvida.

Dicas:
o Trabalhe com post-it.
o Coloque uma so6 frase/informagdo em cada post-it.

4. Preencha os quadrantes “dores e necessidades” do template.
Releia a descri¢gdo dos quadrantes se tiver alguma duvida.

Dica: as necessidades e dores surgem da observagado de contradi¢cdo
entre dois atributos do usuario, que podem estar no mesmo
quadrante do mapa, em diferentes quadrantes ou mesmo surgir
quando for notado um comportamento contraditério entre eles. Nao
tem problema repetir um post-it dos quadrantes anteriores.

Template PENSA

FALA I
@D

b
7| <

FAZ SENTE

DOREs I NecessIDADES

observado Grrreesrsssssssnas > deduzido
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Exemplo

Projeto: serra circular de bancada

Usuario: operador da serra

FALA Ambing PENSA
who é boa
Prc_cisavia ter Mesimo sen
treinaments O pé da ser- ——= Seguranga, A eoifa
PAYa uso da vagen j6 o trabalhp atrapalha
whquing Cflusou deve ser feito a visfo do
rinite corte
usar €p1 £
A serrd tra- ek Nio hi em-
va por ter {
Nfo hé < atia do end.
W otor S Pcws
ruime e ¥
wa wlbguing ° operadorts
—— °
!I Nao € Legal
Usa um Trabalhg 92
martely Sozinnp S, xWﬁawa
para Parar pacco Gt =
a strva s
Transporta Medo de
Honicsi 2 mbgquing invalidez Medo de s
14z a manu- acidenty
Nlo utiliza tenglo da e — — p
EPI mbgquinag
Ndo sa
v e Mf‘ DORES NECESSIDADES Ter bom.
cosz:sa : la trocar o oclonn;
mt;m Z: alcer e Ter bancada MEnto come
bancada Demorg e tqui}nc toda
para Seguranga Para sua ——
= fygy\,a alturn
Falta de oli- Difieil gent
nhaments tmwsporte Ter
entre eoi i Ui
s oifa da ) Orisntagsy 2gilidade
& méquma 40 préticg o trabalhy
o(isarvado 4....'.....o-noooapoo..o> deduzido

M3. PERSONA

Tempo: a partir de 4 horas.

Material: template impresso ou desenhado, questionario,
canetas, post-it, opcionais: produto da sua empresa (no caso de
re-design) ou do concorrente.

Participantes: pelo menos 2 membros da equipe de projetos + usuarios.

Local de aplicagéo: entrevistas: preferencialmente no local de uso do
produto; template: empresa.

O que

Um dos objetivos do persona é promover um entendimento qualificado
do usuario e, a partir do compartihamento de dados, aumentar o
conhecimento interno sobre o publico alvo. Além disso, o método é
muito til para compartilhar insights e promover a discussdo sobre os
usuarios entre a equipe de projeto.

Como

1. Apds a selecdo do usuario (com ajuda do método “mapa do
usuario”), monte um roteiro de entrevista e/ou roteiro de observacao
do usuario.

Dicas:

o Tome nota das informagdes recolhidas e tire fotos dos usuarios
em uso de produto analisado (se for o caso).

o Fique atento as perguntas fechadas e abertas, pois elas
interferem na qualidade da resposta do usuario.

o Lembre-se que o usudrio ndo vai te fornecer uma lista de
requisitos, mas sim informacdes. Entdo, a parte mais importante
da entrevista é fazer com que o usuario converse. Tente sempre
entender o porqué das respostas (principalmente quando ela for
simplesmente “sim” ou “ndo”), tente fazer com que o usuario te
conte histdrias.
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o Algumas perguntas/aspectos para observacdo podem estar
relacionadas a: dia a dia do usuario, seus habitos, o que ele
gosta de fazer, hobbies, medos, o que faz por obrigagdo, por
que o faz, quais suas limitagdes, qual a frequéncia de uso do
produto (se for o caso).

Dica: tenha um persona para cada grupo usuario identificado no
“mapa do usuario”.

3. Entreviste o usuario / realize a observacdo do usuario.
4. Procure por padrdes nas suas informagdes coletadas.

Dica: separe os resultados da pesquisa em dados
sociodemograficos, motivagdes, habilidades, competéncias,
personalidades, hobbies, metas, interesses, necessidades, desejos,
habitos de consumo, comportamento, background cultural, entre
outros, e a partir disso questione-se para detectar padrdes e definir
qual a variavel mais importante.

5. Preencha o template.

Dicas:
o Os quadrantes do template podem ser modificados e adaptados de
acordo com a necessidade da equipe que esta aplicando o método.
Os exemplos que temos no template séo:
- Interesses: no que ela gasta seu tempo? O que a fascina? O
que ela |&, assiste, escuta?
- Necessidades: do que ela precisana sua vida / trabalho? O
que é essencial para ela? O que esta faltando?
- Comportamento: quais suas rotinas, compras, rituais, tempo
livre, crengas?
- Poderes: o que ela controla? O que ela pode fazer? Em
quem ela tem influéncia?
- Valores: o que lhe agrega valor? O que a deixa satisfeita ou
frustrada? O que ela quer para o mundo?
- Propésitos: que tipo de pessoa ela quer ser? Quais marcas
quer ter? Quais seus sonhos de vida e seus modelos?

o Trabalhe com post-it.

Coloque uma so6 frase/informagdo em cada post-it.

o Escreva o titulo de cada quadrante do seu template também
com um post-it. Dessa forma, fica facil caso precisar ser
modificado.

(e}

6. Dé um nome ao seu “persona” e, se quiser, desenhe um rosto
para ele e o coloque no template.

7. Organize suas ideias: quais dessas informagdes podem servir
como ponto chave para o seu projeto? Lembre-se que o perfil do seu
usuario diz muito sobre o que ele deseja ou gosta.

Template

Interesses Poderes
Nome Necessidades Valores
Frafissﬁo
lqase Comportament — Fropositos
In fa.
FPessonis
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Exemplo

Projeto: tubo de cola branca
Usuario: menino de 7 anos

PERSONA

Nome

Dudu
Fraﬁssﬁva
Estudante

] dade

T nfa.
Pessonts

Tem dois cachorros
(labrador e pug)

Interesses

Jogar video-game

Fazer desenhos bonitos
Assistir desenhos na TV
Nadar

Se divertir

Fazer a ligdo de casa

A’;;Jirﬁw}?"es
Colas maiores
Colas coloridas

Desentupidores
Espalhador de cola

ComportAmentos
Uso frequente da cola (1 vez ao
dia)

Uso de apenas uma mao

Usa a cola sentado

Espalha com os dedos

Usa cola com os amigos

Frustracoes

Exagero de cola que sai do
tubo

Entupir a cola

Perder a tampa da cola
Dificuldade em abrir

Se sujar

Cola dificil de sair do tubo
Tubo feio

Necessidades

Controle da vazdo de cola
Colar

Ter precisdo na colagem
Secagem rapida

Limpeza do ambiente e
das mdos

Auxilio na colagem

<

M4. USER STORIES

Participantes: pelo menos 2 membros da equipe de projetos + usuarios.

Local de aplicagéo: entrevistas: preferenciaimente no local de uso do
produto; stories: empresa.

O que

O método tem o objetivo de captar as necessidades dos usuarios e
facilitar a identificagdo posterior de requisitos. E aplicado com o
intuito de que o usuario expresse o que deseja ou o que ndo deseja
que o produto atenda, bem como porque tal necessidade é
importante sob a sua visao.

Através de entrevistas com usuarios, as suas histérias sdo escritas
em cartdes, seguindo uma forma padrao (template).

Como

1. Identifique os usuarios do seu produto (ver “mapa do usuario”) e
elabore um questionario ou roteiro de observacdo (vide passo 1 do
método “mapa de empatia”).

2. Entreviste o usuario / realize a observacdo do usuario.

3. Com base nas suas anotagOes, escreva as histérias dos
usuarios, seguindo a forma padrdo. Nao se esquega de escrever uma
histéria em cada post-it/cartdo.

4. Organize os post-its ou os cartoes em um board ou em uma
mesa grande.

5. Crie categorias para as histérias e as agrupe. Por exemplo,
agrupe histérias que falem sobre aspectos similares, atividades
especificas, ou mesmo partes do produto.

Tempo: a partir de 4 horas.

Material: questionario, canetas, post-it ou cartées, opcionais: produto da
sua empresa (no caso de re-design) ou do concorrente.
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6. A equipe de projeto devera encontrar requisitos de usuario para
cada post-it/cartdo. Nota-se que um ou mais post-it podem ter o
mesmo requisito de usuario.

Nota: mantenha os post-it/cartdes organizados caso a equipe precise
consulta-los futuramente.

Template V/

Como <usudrio>, gostaria/quer que <necessidade> porque
<proposta de valor>.

Exemplos de cartao

Como made, gostaria que sua ortese fosse
esteticamente agraddvel, porque é
importante para minha filha (ela é
vaidosa).

Como vendedorresponsdvel pelo setor de
livros, quero procurar por livrosfiltrando por
nome para que seja possivel verificarse o
livro estda disponivel para pronta entrega.

/ M5. MAPA PIRAMIDAL

Tempo: 30 minutos.

Material: template impresso ou desenhado, mapa de
empatia/persona/user stories, canetas, post-it.

/ Participantes: pelo menos 2 membros da equipe de projetos.

Local de aplicagéo: empresa.
O que

O método tem o objetivo de organizar as necessidades dos usuarios
coletadas (por meio de mapa de empatia, persona ou user stories), de
forma que fique mais claro para a equipe de projeto quais sdo as
categorias das necessidades levantadas e, por sua vez, quais
necessidades podem ser mais importantes para o projeto.

O método é aplicado seguindo um template de uma piramide, com as
seguintes categorias:

Impacto: necessidades relacionadas a preocupacao ecolégica ou social
na aquisicao do produto.

Atracdo: necessidades relacionadas a prazer, satisfagdo em uso do
produto, status, atratividade / estética.

Interacdo: necessidades relacionadas a facilidade de uso e aspectos
técnicos do produto, como tamanho, formato.

Funcionalidade: necessidades relacionadas ao que o produto precisa
fazer, como ele deve funcionar, o que ele precisa ter para funcionar de
tal forma.
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Como

1. Com o mapa de empatia/persona/user stories em maos, anote
todos os insights e necessidades que foram levantados em novos
post-its. No caso de uma necessidade estar repetida no template do
método ja realizado, escrevé-la somente uma vez para a piramide ja
é suficiente.

2. Organize as necessidades no template do método, de acordo
com as categorias.

Template

Impacto

Atracdo

Interacdo

Funcionalidade

4

>

Tempo: a partir de 1 hora.
Material: template impresso ou desenhado, canetas.

Participantes: pelo menos 3 membros da equipe de projetos.

Local de aplicagéo: empresa.

O que

Trata-se de um método estruturado para gerar alternativas de solucdes
para um problema de projeto. Esse método ajuda a equipe de
desenvolvimento a encontrar um maior conjunto de alternativas de
solucdo para o produto desenvolvido, por meio de uma analise
sistematica de configuragdes / fungdes que o produto tera.

Como

1. Liste as necessidades do usuario (previamente levantadas) e
identifique requisitos do usuario para todas elas. Lembre-se que para
uma necessidade pode haver mais de um requisito de usuario. Escreva
cada um desses requisitos do usuario em uma linha da tabela.

2. Para cada requisito do usuario, vocé deve pensar em formas
alternativas de estruturas / meios de funcionamento. Isso pode ser feito
por meio de catalogos, pesquisa, experiéncia ou criagdo. Essas formas
alternativas devem ser preferencialmente representadas na tabela por
meio de desenhos, mas textos também podem ser utilizados.

3. Combine possiveis solugdes.

'M6. MAPA DE CONCEITOS
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Template

Requisitos do usuario

Ideias de solucdes
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Combinacéo 1

Combinacdo 2

y

N~ 7. MATRIZ DE AVALIACAO

Tempo: a partir de 1 hora.

Material: template impresso ou desenhado, canetas.
Participantes: pelo menos 3 membros da equipe de projetos.

Local de aplicagéo: empresa.

O que

Trata-se de um método que tem como objetivo trazer uma
comparagdo dos diversos conceitos de produto (por meio de uma
matriz), sempre levando um dos conceitos como referéncia. E feita
uma analise das vantagens (ou pontos positivos), desvantagens (ou
pontos negativos) e equivaléncia dos conceitos propostos em relagdo
ao conceito de referéncia. Dessa comparagdo, um conceito se
sobressai.

Como
1. Faga um desenho simples para cada conceito obtido, de forma
que seja facil a identificagdo do que foi pensado, de preferéncia todos
seguindo um mesmo nivel de detalhamento.
2. Cologue cada desenho em uma coluna do template.
3. Para cada linha, escreva um critério a ser avaliado. Os critérios
podem ser algumas ou todas as necessidades / requisitos usuario, ou
mesmo requisitos do produto. Além desses critérios, outros aspectos
podem ser levados em consideragdo, como: estética do produto,
parcerias de co-desenvolvimento ou terceirizacdo, usabilidade,
viabilidade de producdo, viabilidade econémica.
4. Se necessario, estabelega um “peso” para cada critério.
5. Escolha um dos conceitos para ser a sua “referéncia”.
6. Compare todos os conceitos com essa referéncia, critério por
critério. O resultado dessa comparagao pode ser:
“melhor que” (+)
“igual a” (=)
“pior que” (-)
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7. Some as respostas de cada conceito (cada coluna), seguindo os
pesos atribuidos. Cada (+) vale 1 ponto, (=) zero, e (-) vale -1. As
concepgdes que obtiverem o escore numérico mais alto, ou o
maior numero de (+) que excede o numero de (=) (no caso de
empate numérico total) deverdo ser consideradas como mais
adequadas.

8. Para averiguar a avaliagdo, deve-se refazer as comparagdes
utilizando o conceito com maior escore como sendo referéncia.
Essa iteracao deve ser feita até que claramente surja o melhor
conceito.

Template

Conceitos

Peso | Conceito Conceito Conceito
1 2 n

Critério 1

Critério 2

Critério 3

Critérios

Critério n

Total

y

”'MS. TESTE DE CONCEITO

Tempo: a partir de 1 hora.

Material: questionario, caneta, protétipo.
Participantes: pelo menos 2 membros da equipe de projetos + usuarios.

Local de aplicagéo: organizagdo do método: empresa; entrevistas:
preferencialmente no local de uso do produto.

O que

Consiste em apresentar o conceito do produto ao usuario e obter suas
reagdes, comentarios e sugestdes. Os conceitos podem ser
apresentados simbolicamente ou fisicamente. Pode ser aplicado com
programas de realidade virtual, sketches, desenhos em 3D ou mesmo
protétipos simplificados.

Como

1. Escreva cada ideia de fungdes / elementos do conceito a ser testado
em uma linha, tomando o cuidado de organiza-las de acordo com o tipo
de protétipo que vocé possui: vocé vai conseguir testar a sua
funcionalidade? Sim ou ndo?

2. Se o seu protétipo ndo é funcional para determinada funcdo ou
elemento, e vocé ndo tem nada extra para testar sobre isso, teste
somente o conceito dessa fungdo / elemento com o usuario. Escreva
suas perguntas no quadro “entrevista”.

Dicas:
Vocé pode fazer perguntas mais amplas, como “o que vocé acha dessa
ideia? Ou mesmo perguntar o que o usuario mudaria nela.

3. Se o seu protdtipo ndo é funcional para determinada fungdo ou
elemento, mas vocé quer testar algo especifico sobre isso, vocé deve
entdo explicar o seu funcionamento ao usuario, dizendo também quais
suas vantagens em comparagdo com outros produtos do mercado, e s6
entdo fazer suas perguntas.
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4.

Se o seu protétipo é funcional para determinada fungdo ou

elemento, vocé pode guiar o seu teste de duas formas: fazendo um
teste livre ou um teste guiado.

Teste livre: forneca o protétipo ao usuario e deixe com que ele
realize as atividades que desejar. Escreva o que sera perguntado ou
observado no quadro “teste livre” (por exemplo: sequéncia de
atividades que ele faz, dificuldades, facilidades, limitagdes, etc.).

Teste guiado: liste uma sequéncia de atividades que vocé vai pedir
para que o usuario fagca, e as escreva no quadro “teste guiado”.
Escreva também o que sera observado ou perguntado.

Dicas de perguntas / observagdes:

o]
o]
o]

O uso é intuitivo?

E de facil manipulagéo?

Vocé acha que esse produto resolve seu problema ou preenche
a sua necessidade?

O conceito traz alguma complicacdo que ndo foi pensada? (tanto
para o usuario quanto para o projeto)

Os beneficios estdo claros para o usuario e ele acredita neles?
(se os resultados forem ruins, o conceito deve ser aprimorado ou
revisado).

Ha outros produtos que atualmente atendem a essa necessidade
e a satisfazem?

O usuario compraria esse produto?

Existe algum uso inesperado do produto? Qual impacto disso
para o usuario?

. Anote no quadro ‘resultados dos testes / insights” o que os

usuarios disseram.

Template

Ideias de

funges / o

elementos [

23

wn C

8.3

Sim

N3o

Definir teste

Tenho algo extra
para testar?

=
e -
o

r

Teste livre

Teste guiado

Entrevista

Insights
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" M9. ANALISE DA TAREFA

Tempo: a partir de 1 dia.

Participantes: pelo menos 2 membros da equipe de projetos + usuarios.
Local de aplicagéo: local de uso do produto.

O que

O método é muito utilizado para analisar as agdes dos usuarios e
suas interagdes com algum produto e com o seu ambiente de uso.
Sado observadas exigéncias fisicas, sensoriais e cognitivas das
tarefas realizadas, como habilidades motoras, visuais, tateis,
perceptivas, de memdria, de tomada de decisdo, taxas de erro e
tempo de conclusdo das tarefas.

Os resultados dessas observagdes podem ser usados para definir
novas especificagdes para o projeto de produtos, para treinamento de
pessoal e para avaliar o produto (identificar erros de projeto). A
analise da tarefa pode ser realizada tanto em cenarios quanto nos
ambientes de uso real do produto.

Como

1. Identifique a tarefa a ser analisada.

2. Decomponha essa tarefa em subtarefas, que devem ser bem
especificas. Fique atento ao nivel de detalhe da decomposicéo: todas
elas devem estar em um mesmo nivel.

3. Desenhe as subtarefas em um diagrama de fluxo de tarefas
(diagrama de decomposicdo). Ndo se esqueca de numerar as

subtarefas em ordem de execugao.

4. Cheque se ha alguma informacdo faltando e se necessario,
continue o processo de decomposicao.

5. Apresente a andlise a outra pessoa que ndo tenha participado
dos passos anteriores, mas que tenha um conhecimento suficiente

Material: questionério, caneta, produto ou protétipo.

sobre a tarefa escolhida para verificar consisténcia (pode ser um
especialista ou um usuario).

6.0bserve o usuario a realizar a sua tarefa e fique atento aos seus
gestos, movimentos, posturas, olhares e expressdes.

Dica: lembre-se das seguintes perguntas:
o Que problema ou situacdo vocé quer analisar?
o Quais reagdes ou atividades do usuario que vao te permitir
essa andlise?

7. Cheque se a sequéncia prevista das agdes do usuario procede.

8. Observe se o wusuario teve dificuldade em determinada
tarefa/subtarefa; se ele teve que olhar novamente o manual, quais as
suas reagdes corporais/faciais, se ele conseguiu ou ndo completar o
seu objetivo; se foi necessario ele fazer alguma outra subtarefa para
alcangar esse objetivo e qual a possivel causa disso.

9. Apods analisar as informagdes levantadas, € necessario validar
seus insights ou mesmo tirar suas duvidas com o usuario. Pergunte a
ele se as suas conclusdes sobre determinadas reacdes ou atividades
estdo corretas, ou mesmo o porqué que ele procede de determinada
maneira.

Obs.: fornecer um treinamento aos usudrios antes de realizar esse
método ira enviesar seus resultados. Eles podem ter contato com o
manual e com o produto, mas sem indicacdo de como realizar os
procedimentos necessarios.

A partir da analise da tarefa, é possivel identificar eventuais falhas no
produto, no seu manual ou mesmo identificar se um treinamento é
necessario (e onde focar no treinamento).

Exemplo de decomposigao de tarefa
Tarefa: escovar os dentes.

Subtarefas:
o Abrir armario
o Pegar a escova de dente
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Molhar a escova

Pegar pasta de dente

Abrir tubo de pasta

Colocar a pasta na escova

Fechar tubo de pasta

Escovar o exterior da fileira inferior dos dentes

Escovar o exterior da fileira superior dos dentes
Escovar a superficie cortante da fila superior dos dentes
Escovar a superficie de corte da fileira inferior dos dentes
Tentar responder uma pergunta de alguém da sala
Escovar a superficie interna da fileira inferior dos dentes
Escovar a superficie interna da fileira superior dos dentes
Cuspir

Enxaguar a escova

Escovar novamente a frente dos dentes

Pegar agua da torneira com a mao e levar a boca
Enxaguar a boca com agua

Cuspir

Enxaguar a escova

Secar a escova

Abrir 0 armario

Guardar escova de dente

Secar a boca na toalha

y

y’ M10. AVALIAGAO HEURISTICA

Tempo: a partir de 4 horas.

Material: heuristicas, caneta, produto ou protétipo.

Participantes: pelo menos 2 especialistas em ergonomia/usabilidade + pelo
menos um membro da equipe de projeto (que nédo tenha tido contato com o
desenvolvimento do produto analisado).

Local de aplicagéo: organizagdo do método: empresa; aplicacéo:
preferencialmente no local de uso do produto.

O que

Trata-se de uma avaliagdo sobre o que esta bom ou ruim no produto,
com o objetivo de identificar qualquer problema associado ao design. O
método é aplicado se utilizando uma série de heuristicas simples e
gerais (frases ou regras que guiam uma solugdo de design ou uma
critica a solugdo ja dada).

Esse método é baseado em analises de especialistas em usabilidade.
E aconselhavel que trés ou mais especialistas avaliem o produto de
forma individual.

Como

1. Identifique as atividades que os usuarios realizam com o
produto/protétipo, seu contexto de uso, seu propésito e as fungdes que
sdo mais utilizadas. Para tal, vocé pode falar com a equipe de projeto.

2. Se familiarize com o produto. Vocé pode ler o seu manual de uso,
pedir para que alguém da equipe de projeto te explique ou faca uma
demonstracao de uso.

3. Liste as atividades que serdo realizadas em uma tabela, seguindo
o exemplo:

Atividades Heuristica violada (n°®) | Comentario
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4. Execute as atividades listadas no passo 1, que devem estar
contidas na tabela do passo 3.

5. Avalie a sua experiéncia de uso do produto/protétipo de acordo
com as heuristicas a seguir. Se necessario, execute novamente a
atividade para lembrar de algum detalhe.

Nota: as heuristicas desse guia sdo para analise de hardware e
software. Ignore as heuristicas que nd3o se enquadrem na sua
analise.

6. Discuta com os demais especialistas os problemas encontrados
e elabore possiveis solugdes para os mesmos.

Heuristica

Descrigao

Feedback

O sistema deve sempre informar ao usuario sobre o que
esta acontecendo através de feedback rapido e informativo.
Deve ser informado quando uma tarefa foi iniciada e
concluida

Saidas claramente
marcadas

Os usuarios podem escolher funcdes do sistema por
engano e precisam ter um local claramente marcado para
deixar o estado indesejado (para softwares)

Atalhos

O sistema deve oferecer atalhos de tal forma que possa
Sservir para usuarios inexperientes e experientes,
acelerando o seu desempenho

Template/heuristicas:

10

Mensagens de erro

As mensagens de erro devem conter linguagem simples
(sem codigos) e indicar com precisédo o problema e também
uma possivel solucdo

Heuristica

Descrigdo

Simplicidade

Somente informacées necessarias devem aparecer no
sistema/produto, em uma ordem natural e légica e de forma
clara e 6bvia, reduzindo o tempo de busca por informacées

1"

Prevencéo de erros

Projetar interfaces que previnam os erros de acontecerem.
Além disso, os usuarios devem conseguir se recuperar dos
erros

Automatizacdo da
carga de frabalho
indesejada

Eliminar célculos mentais, estimativas, comparacdes ou
qualquer pensamento desnecessario para liberar recursos
cognitivos para tarefas de alto nivel

Linguagem do
usuario

O sistema deve apresentar palavras, frases e conceitos
familiares para o usudrio (como etiquetas, icones, nomes
de botdes e de exibicdo), melhorando o seu
reconhecimento e meméria

12

Ajuda com
documentacao

Mesmo que seja melhor ter um produto/sistema que possa
ser utilizado sem ajuda de documentacéo, isso pode ser
necessario em alguns casos. Qualquer informacéo deve ser
facil de ser pesquisada, deve ser focada na tarefa do
usudrio, deve ter uma lista de medidas concretas a se
realizar e ndo deve ser muito grande. Podem ser utilizados
termos cotidianos para que a informacéo seja mais facil de
ser compreendida

13

Pega

O produto deve apresentar uma pega de uso confortavel e
de uso intuitivo

Integracéo de
dados

Exibir dados de nivel inferior juntos em um somatorio de
nivel superior para reduzir a carga cognitiva

14

Transporte

O produto deve ser projetado de forma que o seu
transporte seja realizado facilmente (seja por uma pega
especifica para tal ou por acessorios como trilhos ou rodas)

Minimizacéo da
carga de meméria
do usuario

Os usuarios ndo devem ser obrigados a memorizar muitas
informacdes para realizar suas tarefas. Utilize cores,
ilustracoes, gréficos, para reduzir o tempo gasto em
assimilacdo de dados

15

Tamanho adequado
de pecas

Acionadores como botdes, alavancas e controles remotos
devem ser projetados com dimensdes adequadas, visando
a facilidade e conforto no seu uso

Consisténcia

O usuario nao deve se perguntar se diferentes palavras,
situacdes ou acdes significam a mesma coisa

16

Facilidade de
acesso

Atividades frequentes devem ser facilmente executadas,
como retirada de pecas para limpeza ou manutencdo do
produto
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Exemplo:
Atividades Heuristica Comentario

violada (n °)
Ligaro 38,7 ) : .
interruptor do O interruptor que liga o equipamento
equipamento nao é facilmente visualizavel. Isso
(colocar em induziu grande parte dos avaliadores
stand by) a tentar ligar o equipamento pelo

botéo frontal, que intuitivamente se
assemelha a um botao liga/desliga.
Ao ligar o interruptor, o LED que
indica que o equipamento esta
programado para temperatura
ambiente se acende, ainda que o
equipamento ndo esteja sequer
soprando ar. Isso induz o usuario a
um erro sobre o estado atual do
equipamento.

M11. QFD

Tempo: a partir de 2 horas.

Material: necessidades dos usuarios, template.
Participantes: membros da equipe de projetos.

Local de aplicagdo: empresa.

O que

O QFD (do inglés “Quality Function Deployment” — Casa da Qualidade)
tem o objetivo de orientar a equipe de desenvolvimento a definir os
requisitos do produto a partir dos requisitos do usuario, além de também
ajudar a identificar possiveis combinagdes e conflitos entre as ideias
geradas (requisitos).

Dentre os resultados do QFD, a classificagcdo dos requisitos do produto
pode ser usada como um instrumento para a priorizagcdo das atividades
de desenvolvimento.

Como
Preencher o template do QFD simplificado na ordem dos campos:

1. Campo 1: determine os requisitos dos usuarios (O que eles esperam
do produto?). Esses requisitos sdo os mesmos utilizados na matriz
morfoldgica.

2. Campo 2: determine a importancia de cada um desses requisitos
para os usuarios (“peso” de cada requisito).

3. Campo 3: identifique a situagdo atual do produto com relacdo aos
concorrentes, comparando quanto os requisitos dos usuarios estdo
sendo satisfeitos tanto pelos produtos da concorréncia quanto pelos
produtos similares da sua empresa (se ela ja tiver algum produto que
atenda a esses requisitos). Com isso, pode-se encontrar oportunidades
para melhorias no produto.



4. Campo 4: estabelega os requisitos do produto (como sera a
habilidade do produto para satisfazer os requisitos dos usuarios?).

5. Campo 5: estabeleca correlagdo entre os requisitos dos usuarios
e os requisitos do produto. Para cada célula da matriz é determinado
se existe uma relagdo ou nao, e, caso exista, qual a sua intensidade.

6. Nao esqueca de deixar legendas, se necessario.

Template
Requisitos do produto 4
(como?)
2 3 3
Requisitos '§ Matriz de Benchmarking
do usuario « relacionamentos competitivo
(o quée?) S
E

Fonte: Campese (2019).
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