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Este artigo aborda a criagéo de requisitos para o desenvolvimento e avaliacdo de produtos, em diferentes estagios de
desenvolvimento, com base em principios de Usabilidade e do Design Universal, dentro de uma abordagem
metodolégica embasada no Design Centrado no Usuério. Como resultados foram gerados e descritos requisitos que
permitem avaliar produtos e assim gerar propostas mais inclusivas e funcionais.

Key-words: Product Development, Ergonomics, Requirements

This article deals with the creation of requirements for the evaluation of products at different stages of development,
based on Usability and Universal Design principles, within a methodological approach based on User Centered
Design. As a result, the requirements were generated and described. Thus, contributing to product evaluation and
the generation of more inclusive and functional proposals.
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1 Introducéo

Embora os produtos facilitem as tarefas do dia a
dia e melhorem a qualidade de vida das pessoas,
estes também podem causar experiéncias ruins
como acidentes, desconforto e fadiga (VINK,
2007, VINK, 2016). Ainda que existam produtos
com foco na simplicidade e facilidade de uso, para
Hosking, Clarkson e Coleman (2014), o avanco da
tecnologia tem resultado em produtos com cada
vez mais recursos, botdes, mostradores e cadigos
necessarios ao seu funcionamento. Essa variedade
de opgdes pode saturar a aten¢do do usuério, e
consequentemente, gerar dificuldades de acesso e
utilizacdo das fungdes béasicas do produto.

O desenvolvimento de produtos com énfase nos
usuarios converge para temas como Ergonomia
(GOMES FILHO, 2010; IIDA,; GUIMARAES,
2016), Usabilidade (1ISO 9241-11, 2010, JORDAN
et al., 1998; PREECE, ROGERS, SHARP, 2005),
Design Universal (MACE; HARDIE; PLACE,
1996; CONNELL et al., 1997; CAMBIAGHI,
2012; CHISHOLM; MAY, 2008), Design Inclusivo
(COLEMAN et al., 2014; HOSKING; WALLER,
2014; WALLER; CLARKSON, 2016) e Design
Centrado no Usuario, utilizado nesta pesquisa
como sindnimo de Projeto Centrado no Ser
Humano (ISO 9241-210, 2011). Apesar destes
temas apresentarem propostas para tornar os
produtos mais faceis de usar, inclusivos e
funcionais, nem sempre podem ser implementados
no desenvolvimento de produtos. Para Hall-
Andersen e Broberg (2013) isso ocorre pois
guando os requisitos ergondémicos de um produto
sdo repassados para a equipe de design, esses tém
dificuldade de implementa-los no projeto e em
muitos casos o resultado é insatisfatério. Como
solucdo os autores sugerem a maior integraco
entre as areas para facilitar o design ergonémico.

O Design Centrado no Usudrio pode ser uma
alternativa para viabilizar a aproximacéao designer-
usudrio. Por meio de testes com usuarios, em
diferentes estagios de desenvolvimento do produto,
é possivel testar as solugdes ergonémicas e corrigir
possiveis lacunas. Para tanto, é importante saber
gue requisitos avaliar no produto. Diante deste
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cenario, este trabalho tem como objetivo
apresentar requisitos para avaliacdo de produtos,
durante o processo de desenvolvimento de
projetos, com base na Usabilidade e no Design
Universal.

Ainda que o pensamento ergonémico possa
auxiliar o desenvolvimento de projetos no Design,
no Brasil, 0 uso de dados dos usuarios para a
correta adequacdo usuario-produto ainda é pouco
utilizado. Acredita-se que isso aconteca por razdes
como: falta de conscientizagdo da importancia do
assunto por parte dos profissionais da area e por
parte dos educadores das institui¢cGes de ensino
superior e; falta de conhecimento geral, uma vez
gue a Ergonomia é relativamente recente, e até o
ano de 2010, ndo havia sido implementada em
todos os programas curriculares dos cursos de
Design (GOMES FILHO, 2010). Somado a isto,
Merino (2014) expde que o Design Universal além
de ser um tema recente no pais é um tema
incomum no meio académico e profissional.

2 Fundamentacao Teorica

2.1 Design Centrado no Usuario

O Design Centrado no Usuario teve inicio na
década de 50, durante a mudanca de paradigma da
era industrial para a era dos produtos como bens de
consumo (KRIPPENDORFF, 2000). Mesmo tendo
inicio na década de 50, pode ser considerado um
tema recente, haja visto que tem sua sistematica
incorporada em abordagens mais recentes como o
Design Universal e Design Inclusivo, isso ocorre
pois segundo Brown (2010, p. 189) “estamos
presenciando uma mudanca no equilibrio de
forcas, na medida em que as economias evoluem
do foco em produtos manufaturados para outro que
favorece servicos e experiéncias. ”

O tema compreende uma abordagem que tem base
na ergonomia, ciéncias da computagéo e
inteligéncia artificial, areas que também
influenciaram a usabilidade. Esses temas formam a
base das normas sobre Design Centrado no Ser
Humano, explicitados na norma ISO 13407
posteriormente substituida pela norma 1SO 9241-
210 do ano de 2011 (GIACOMIN, 2012). Segundo
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definicdo da norma ISO 9241-210:

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

As consideracdes do Design Centrado no Usuario
no desenvolvimento de projetos de design podem
gerar resultados mais satisfatorios tanto para o
usuario quanto para as organizagdes, pois (ISO
9241-210, 2011, p. 4-5):

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

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

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

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

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

e Contribuem para os objetivos de
sustentabilidade.

O uso dessa abordagem ocorre mediante sua
incorporacdo em metodologias de projeto. Suas
fases sdo genéricas e podem utilizar os resultados
das etapas de outros métodos. A ideia central desta
abordagem consiste em testes com prot6tipos, ou
modelos funcionais, com os usuérios ao final das
etapas do projeto. A Figura 1, a seguir, apresenta as
atividades do Projeto Centrado no Ser Humano
(1SO 9241-210, 2011):
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Figura 1: Atividades do Projeto Centrado no Ser
Humano. Fonte: 1SO 9241-210 (2011).

Enquanto o Design Centrado no Usuério direciona
o0 design para os usuarios mediante acdes na
metodologia de projeto (testes com usuarios), a
Usabilidade prop@e principios que podem auxiliar
no projeto por meio da avaliacdo direta de
produtos, e 0 Design Universal se propdem a guiar
o0 desenvolvimento de projetos pela avaliagcdo dos
produtos segundo seus principios.

2.1 Usabilidade

A Usabilidade destacou-se inicialmente nas
décadas de 1970 e 1980, entre 0s ergonomistas que
projetavam computadores e sistemas interativos.
Para Jordan et al. (1998), o tema pode ser
informalmente definido como a facilidade de
utilizagdo de um produto. Segundo Moraes (2001),
a Usabilidade trata da adequacao produto-tarefa,
envolvendo o usuario, o contexto e 0 ambiente de
uso.

No ano de 1998 a Organizacdo Internacional para
Padronizacdo (International Standards
Organization - 1SO) passou a definir Usabilidade
em termos de desempenho e satisfagdo do usuario,
considerando Usabilidade a “medida na qual um
produto pode ser usado por usuarios especificos
para alcancar objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico
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de uso” (1SO 9241, 2011, p. 3). Jordan et al. (1998)
eanorma ISO 9241-11 (2011) apresentam 10
principios associados a Usabilidade, séo eles:

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

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

¢ Consideracdo dos Recursos do Usuario: O
produto deve ser projetado levando-se em
consideragdo a demanda do produto por
recursos do USUario;

e Retroalimentagdo: Também denominado
feedback, considera que as agdes realizadas no
sistema/produto devem ser indicadas e 0s
resultados devem ter uma apresentagéo
significativa;

e Prevencéo de Erros e Recuperacado: A
possibilidade de erros deve ser minimizada, e
caso ocorram, deve haver a possibilidade de
serem corrigidas de forma rapida e simples;

e Controle do Usuéario: Permitir controle ao
usudrio para realizar adequagdes nas acdes
realizadas pelo produto;

e Clareza Visual: As informacdes exibidas ao
usuario devem ser de rapida leitura e
entendimento, sem causar confusdo;

e Priorizacdo da Funcionalidade e
Informagc&o: As funcionalidades e informagdes
mais importantes devem ser as mais facilmente
acessiveis ao usuario;

¢ Transferéncia Adequada de Tecnologia: Fazer
uso apropriado da tecnologia desenvolvida em
outros contextos para aumentar a Usabilidade
do produto;

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

2.2 Design Universal

O termo Design Universal foi usado pela primeira
vez nos Estados Unidos, por um arquiteto chamado
Ronald Mace. Esta abordagem se originou das
reivindicacGes de pessoas com deficiéncia, que ndo
tinham suas necessidades atendidas e, por
iniciativa de arquitetos, engenheiros, urbanistas e
designers que entendiam a necessidade de incluir
todos os individuos como potenciais usuarios dos
produtos, (CAMBIAGHI, 2012). O Design
Universal propde o desenvolvimento de ambientes
e produtos com acessibilidade integrada, que
possam ser utilizados pelo maior nimero de
pessoas possivel, sejam ou ndo pessoas com
deficiéncia (MACE; HARDIE; PLACE, 1996;
LAGATTA, NICOLATONIO, VALLICELLI,
2015).

Connell et al. (1997) criaram 7 principios que se
propdem a guiar os designers na concepgdo dos
projetos e a testar os produtos perante 0s USUarios,
para que sejam desenvolvidos produtos e
ambientes mais funcionais, sdo eles:

e Principio 1 - Uso Equitativo (ou Uso
Igualitario): o design é (til e vendavel para
pessoas com habilidades diversas;

e Principio 2 - Uso Flexivel (ou Uso
Adaptavel): o design acomoda uma ampla
gama de preferéncias e habilidades individuais;

e Principio 3 - Uso Simples e Intuitivo: o uso
do design ¢ facil de entender,
independentemente da experiéncia,
conhecimento, habilidades de linguagem ou
nivel de educacdo do usuario;

e Principio 4 - Informag&o de Facil Percepcao:
o0 design comunica informagdo necessaria ao
usuario de maneira efetiva, independentemente
das condic¢Bes do ambiente ou das habilidades
sensoriais do usuario;

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

¢ Principio 6 - Baixo Esforc¢o Fisico (Minimo
Esforco Fisico ou, Menor Fadiga): o design
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pode ser usado de forma eficiente e confortavel
e com um minimo de fadiga;

e Principio 7 - Dimensao e Espaco para
Aproximacéo e Uso (ou Tamanho e Espaco
para Abordagem e Uso): tamanho apropriado
e espaco sdo oferecidos para a abordagem,
alcance, manipulacdo e uso, independentemente
do tamanho do corpo do usuério, postura e
mobilidade.

Para que estes principios propiciem solugdes
eficientes nos produtos, Mustaquim (2015) explica
que as organizagdes e os designers devem
compreender as necessidades dos usuarios, para
que a concepgdo do produto seja bem sucedida
para todos, e ndo apenas para as pessoas com
deficiéncia.

3 Procedimentos metodoldgicos

Os procedimentos metodolégicos empregados
nesta pesquisa consistiram de enfoque
exploratério, abordagem qualitativa e como
procedimento técnico foi realizada uma revisdo da
literatura por meio de levantamento bibliogréafico
(PRODANOQV; FREITAS, 2013; SAMPIERI,
COLLADO, LUCIO, 2013). A pesquisa foi
organizada em 3 etapas, sendo que a terceira etapa
foi subdividida em 2 fases:

o Etapa Descritiva: nessa etapa foi realizada
uma revisao da literatura sobre os temas,
Design Centrado no Usuério, Usabilidade e
Design Universal. Foram levantados e
identificados os principais principios relativos a
Usabilidade e Design Universal;

e Etapa Correlacional: os principios levantados
na etapa anterior foram analisados,
classificados e associados, ou seja, foram
agrupados por semelhanca. Essas correlagdes
foram feitas com uso de tabelas, como
ferramenta utilizou-se o Microsoft Excel;

e Etapa Explicativa (a): foram atribuidos nomes
para 0s grupos com os principios agrupados.
Esses grupos resultaram nos requisitos para
avaliacao de produtos. Ainda nesta etapa esses
requisitos foram descritos.

e Etapa Explicativa (b): nesta etapa recorreu-se
a uma metodologia de projeto, o Guia de
Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos
(GODP), para exemplificar em que momentos e
de que forma esses requisitos podem ser
utilizados em um projeto. Optou-se pelo GODP
por este ser um guia que contempla testes com
usuarios, assim como proposto pelo Design
Centrado no Usuério.

Esses procedimentos sao ilustrados na Figura 2 a
seguir:

ETAPA DESCRITIVA
Revisado da Literatura

ETAPA CORRELACIONAL
Andlise e Organizacao dos Conceitos
[ PR il

@ PR ><I:_

B > W e— ®

ETAPA EXPLICATIVA (a)
Geracao e Descricao dos Requisitos
o

———

4 —— ———

ETAPA EXPLICATIVA (b)
Exemplificacao do Uso dos Requisitos
£V —

E‘-...\/— o ——
Figura 2: Procedimentos metodoldgicos da pesquisa.
Fonte: Elaborado pelo autor.

O levantamento bibliogréfico considerou livros,
periédicos da base de dados da Science Direct,
normas ISO e ANBT e material online. Dessa
forma, o levantamento bibliogréfico permitiu
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levantar autores classicos, material atualizado e
normas.

Sobretudo, no que diz respeito a Usabilidade, os
principios levantados foram os propostos por
Jordan et al. (1998) e pela norma ISO 9241-11, por
serem principios passiveis de aplicacdo com
projeto de produto. Quanto ao Design Universal,
foram utilizados os principios propostos pelo
Center for Universal Design da Universidade do
Estado da Carolina do Norte (CONNELL et al.,
1997; CUD, 2003).

A metodologia de projeto utilizada para
exemplificar o uso dos requisitos consiste em um
guia elaborado por Merino (2014), denominado
Guia de Orientacdo para o Desenvolvimento de
Projetos (Figura 3).

PO
e &V’(‘ ................ /’I/J\ Q
> 0,
™ %
S 2
= Q
S o
Z

Figura 3: Guia de Orientagéo para o Desenvolvimento
de Projetos. Fonte: Merino (2016).

Este guia contém 8 etapas, divididas em 3
momentos, conforme descritos a seguir (MERINO,
2014; MERINO, 2016):

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

Etapa 0 — Prospeccao: nesta etapa € definida a
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problematica que norteara o projeto e é
verificada a capacidade técnica da equipe que
ird desenvolver o projeto;

Etapa 1 — Levantamento de Dados: trata do
levantamento de informagdes sobre a area a
gual se estad desenvolvendo o projeto,
juntamente ao levantamento de dados sobre
necessidades e expectativas dos Usuarios;

Etapa 2 — Organizagdo e Analise: a partir dos
dados coletados, prossegue-se com sua
organizacdo e hierarquizacao;

Etapa 3 — Criacdo: nessa etapa sdo geradas as
alternativas, que sdo submetidas a analise,
utilizando-se de técnicas e ferramentas;

Etapa 4 — Execucéo: trata do desenvolvimento
de prototipos para testes de usabilidade,
legibilidade, entre outros;

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

Etapa 6 — Verificacdo Final: nessa etapa sdo
definidas melhorias e novas oportunidades para
continuidade do projeto, através da
retroalimentacdo do percurso de design
proposto pelo guia.

Os momentos nos quais as etapas estdo divididas
foram inspiradas no Design Thinking, e, segundo
Brown (2008), compreendem 3 estagios pelos
quais os projetos de design devem passar, sao eles:

¢ Inspiracdo: circunstancias que motivam a
busca por solucdes, sejam elas problemas,

oportunidades ou ambas;

Ideacgdo: compreende o processo de geracéo,
desenvolvimento e teste de ideias que podem
levar a solugdo de problemas;

Implementacao: este estagio consiste em se
tracar um plano para o langamento do produto
no mercado.

Cabe destacar que esta pesquisa faz parte de um
projeto maior e foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH) da
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4 Resultados

Os principios levantados sobre Usabilidade e ¥ COMPATIBILIDADE
Design Universal, inicialmente foram organizados v  CONSISTENCIA
em lista para comparacéo, conforme apresentado v EXPLICITUDE

na Figura 4, abaixo:

v USO SIMPLES E
INTUITIVO

CONCEITOS v RETROALIMENTACAO

v PREVENCAO DE v TOLERANCIA AO

ERROS E ERRO
RECUPERACAO

Usabilidade Design Universal

* Consisténcia * Uso Equitativo
* Compatibilidade * Uso Flexivel

* Consideragao dos * Uso Simples e

7
Recursos do Usuario Intuitivo CLAREZANISUAL

v INFORMAGAO

v PRIORIZAGCAO DA DE FACIL
FUNCIONALIDADE E PERCEPCAO
INFORMACAO

* Retroalimentacao * Informacgao de Fécil
* Prevencao de Erros e Percepcao

Recuperagao * Tolerancia ao Erro
* Controle do Usuario * Baixo Esforco Fisico
* Clareza Visual * Dimensao e Espago
* Priorizacdo da para Aproximacao e

Funcionalidade e Uso

Informacao

v  CONTROLE DO
USUARIO

v CONSIDERAGCAO DOS
RECURSOS DO
USUARIO

v/ USO FLEXIVEL
v USO EQUITATIVO

* Transferéncia
Adequada de
Tecnologia

* Explicitude v TRANSFERENCIA

ADEQUADA DA

Figura 4: Principios provenientes do levantamento da TECNOLOGIA

literatura. Fonte: Elaborado pelo autor.

A formulagdo dos requisitos, com base nos
principios da Usabilidade e do Design Universal,
teve como premissa 0 agrupamento de principios
gue remetem a significados proximos ou que séo
complementares, conforme apresentado na Figura
5.

v BAIXO ESFORCO
FIsico

v DIMENSAO E
ESPACO PARA
APROXIMAGAO E
uso

Figura 5: Grupos com os principios da Usabilidade e
Design Universal. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Devido ao fato de alguns principios apresentarem
significados semelhantes, porém nomenclaturas
diferentes (como por exemplo controle do usuério
e flexibilidade de uso), optou-se por criar novas
denominag6es ou manter a denominagdo mais
representativa. Apos o0 agrupamento dos principios
gue originaram os requisitos, a estes foram
atribuidos novas denominagdes e descrigdes:

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

2. Adverténcia: informacGes que indicam ou
alertam uma situacdo critica ou perigosa.
Devem ser convincentes para que 0 USUario
realize a acdo esperada e perceptiveis para
serem efetivas. Devem informar sobre 0s
cuidados para néo danificar o produto, ndo
fazer uso incorreto, e sobre 0s riscos potenciais
contidos nos produtos. Devem ser localizados
em posicao visivel, 0 mais proximo possivel da
fonte de perigo;

3. Comunicacao: as informacgdes devem ser de
rapida leitura e entendimento, sem causar
confusdo. As funcionalidades e informacGes
mais importantes devem ser as mais facilmente
acessiveis. As informacGes devem ser
comunicadas independente das condic¢des
ambientais e das limitages sensoriais dos
usudrios, para tanto, deve-se utilizar diferentes
meios de comunicacao (pictorico, verbal, tatil);

4. Adaptabilidade: sempre que necessario o
produto deve permitir ajustes para que 0 usuario
0 adapte as suas capacidades e limitacdes. Esses
ajustes permitem atender um maior nimero de
pessoas e grupos especificos, no entanto, nao
devem segregar ou estigmatizar usuarios.
Mesmo com ajustes e adaptagdes o produto
deve oferecer seguranca, conforto, autonomia e
um design atraente;

5. Materializagdo: deve considerar a adequacgdo

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica:
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Produto, InformagBes Ambientes

das caracteristicas do material em relacdo ao
uso, funcionamento e operacao do produto,
levando-se em consideragdo aspectos
perceptivos e estético formais. Deve prever
guestdes técnicas e tecnoldgicas, bem como
durabilidade, limpeza, protecdo e seguranca em
relagdo a protecdo do usudrio, no que se refere a
inflamabilidade, toxidade etc;

6. Forca: a avaliacdo da forca diz respeito a
adequacéo de pegas e componentes de manejo
com a capacidade fisica do usudrio. Essas
capacidades estdo diretamente relacionadas as
caracteristicas do biotipo, sexo e idade. O
esforco fisico inadequado pode comprometer
parametros como velocidade e grau de precisao
na realizag&o das tarefas, bem como
comprometer sua seguranga;

7. Dimensionamento: corresponde a organizacao
espacial dos elementos que constituem um
objeto, em relacdo aos aspectos de uso,
operacionais e perceptivos. Distribuicdo dos
componentes (pecas, equipamentos,
instrumentos de controle e informacdes), de
forma coerente, harmoniosa, funcional,
equilibrada e hierarquizada. Pode acarretar em
problemas de uso, de operacionalidade e de
percepgao.

Com base nesses requisitos, um produto pode ser
analisado. Para tanto, recorreu-se ao GODP para

exemplificar a forma de se realizar essa avaliacéo
(Figura 6).
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MOMENTO INSPIRA(;AO
Avaliar concorrentes e similares (tema de projeto).

Guiar a escolha da melhor alternativa gerada.
MOMENTO IMPLEMENTACAO
Verificar em situacgao real o resultado do projeto.

Figura 6: Momentos para analise dos requisitos do
produto. Fonte: adaptado de Merino (2016).

Assim, sugere-se que no momento Inspiracdo, na
Etapa 1, os requisitos possam ser utilizados para
avaliar produtos concorrentes e similares ao tema
de projeto. No momento Ideacéo, sobretudo na
Etapa 3, os requisitos podem ser utilizados para
avaliacdo das alternativas geradas, e por meio de
outras ferramentas como por exemplo a matriz de
selecdo, as alternativas podem ser avaliadas
segundo os requisitos e a alternativa julgada mais
adequada pode ser implementada. No momento
implementacéo, os requisitos podem ser utilizados
para avaliar um protétipo ou modelo funcional em
situacdo real, ou seja, com um usudrio especifico
em um contexto especifico de uso.

5 Considerac0es Finais

Conclui-se que mesmo que a incorporagéo da
Ergonomia nos produtos seja considerada dificil e
tenha pouca aderéncia por designers (BAXTER,
2011; GOMES FILHO, 2010), requisitos pré-
definidos podem auxiliar no inicio desse processo,
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sobretudo quando proposto juntamente com uma
abordagem metodoldgica que considere momentos
para testes do produto com usuarios reais.

Dessa forma, a principal contribuicdo desta
pesquisa consiste nos requisitos propostos, que
podem ser utilizados em diferentes etapas do
desenvolvimento de projetos para andlise da
adequacdo ao usuario.

Como continuidade desta pesquisa, pretende-se a
incorporacdo desses requisitos em um modelo de
avaliacdo de produtos, juntamente com requisitos
para avaliar o contexto de uso (tarefa, ambiente e
USUArio).
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