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O sonho de escrever este livro surgiu ha 9 anos antes do seu lancamento, eu ainda
nem sabia da existéncia do termo UX (Experiéncia do Usuario) e havia entregue o
meu TCC (trabalho de conclusio de curso) na graduacao de Desenho Industrial —
projeto de produto sob o tema “Uma sintese pratica da relacao: forma ¢ comporta-
mento humano”, quando alguns professores me disseram que a minha monografia

poderia dar um livro.

Apods o término da graduagéo conversei com
alguns professores que ja haviam publicado para
me orientar se realmente era uma boa ideia, 0s
dois me indicaram fazer mestrado, e aproxima-
damente um més depois ganhei uma bolsa de
isencdo para pos-graduagdo da minha insti-
tuicdo, a0 mesmo tempo iniciei um curso de
coolhunting (gestdo de tendéncias), onde me
apaixonei ainda mais por entender comporta-
mentos humanos e sociais, conheci um pouco
mais a respeito de usabilidade, e me abriu a porta
para um estagio na area de usabilidade e UX.

Apods terminar o curso ingressei no mestrado
e No estagio nessa area que nem imaginava
existir — e que amo tanto. O estagio se tornou
um emprego efetivo e o mestrado em douto-

rado, me tornei professora na graduagao em
que me formei e tive o privilégio de aprender e
crescer nessa area com pessoas incriveis, que
me inspiram.

Compartilho com muita alegria e amor o
contetdo deste livro, resultado de tudo o que
estudei e pratiquei profissionalmente nos
ultimos anos, que nao tem mais muito a ver
com a minha monografia — ainda bem — porque
acredito que este conteldo sera de fato bem
pratico para quem quiser desenvolver projetos
para necessidades humanas, conteldos que
algumas vezes senti falta pessoalmente, ou que
havia apenas disponibilidade em outras linguas,
fragmentado ou pouco pratico. Entdo espero
que seja Util para vocé.



Acredito que desenvolver produtos para o
bem é projetar solugdes para melhorar a vida
e 0 bem-estar das pessoas. O bem pode ser
feito onde cada pessoa estd, ao fazer um exce-
lente trabalho, fazer aquilo que se acredita, com
honestidade, visando o bem, sendo auténtico e
sendo o seu melhor nesse mundo onde a beleza
estd na diversidade. Ao trabalharmos juntos
podemos tornar esse mundo um bom lugar de
se viver, conforme o que Deus quer para cada um
de nds, uma vida de amor, cuidado e plenitude.

Isso significa cuidar do bem-estar das
pessoas, da terra e dos relacionamentos, onde
quero contribuir um pouco com esse modelo
de Design orientado as necessidades humanas,
gue foi desenvolvido a partir de um estudo de

doutorado que visou estruturar métodos de DCH
(Design Centrado no Humano) e UX (Experiéncia
do Usuério).

Espero que esse livro te inspire a fazer coisas
melhores, ndo o veja apenas como uma teoria
ou um modelo a ser seguido. Meu desejo € que
todos possamos compartilhar e evoluir juntos.
As vezes nos vemos enraizados em modelos
sociais que visam lucratividade e vantagem a
qualquer custo, e parece dificil mudar a diregao,
mas é possivel projetar visando retorno e benefi-
cios compartilhados.

Tomo parte nesse processo de cuidado do
que é essencial na vida das pessoas, para o
bem-estar e para ser o que fomos criados para
ser, dentro do propésito da criagao.



Dedico este livro



a voce, leitor.



Em toda a jornada para chegar até a publicacao deste livro tive o privilégio de contar
com pessoas especiais que me ajudaram muito e preciso agradecer:
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salvagao; e pelo Espirito Santo, pela parceria.
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Seres humanos sao as dnicas criaturas da Terra, conhecidas, que raciocinam coisas
complexas, tém inteligéncia e criam sistematicamente. Enquanto estao na Terra,
buscam tornar sua vida melhor de alguma forma (FALCONI, 1999), isso inclui cuidar
de si, das outras pessoas, das outras criaturas e da préopria terra.

Ao longo da vida humana na Terra, séo
perceptiveis as constantes mudangas,
algumas chamadas de evolucdo e até revo-
lugado. O fato é que o ser humano por si so,
e especialmente em comunidade, esta em
busca constante de melhorar as coisas,
o exemplo disso é que, nesse processo, a
humanidade passou da vida nas cavernas a
vida nas cidades, com construcdes, fabricas,
organizagdes, em casas Com energia, agua,
esgoto, e redes de comunicagao. Em alguns
aspectos pode nao ter sido a melhor maneira
de executar melhorias, mas a busca continua.

Essas mudancgas levam a consequéncias e
percepcdes positivas e negativas, e para tudo
que se mostra negativo, de alguma forma,
mesmo que apenas para uma parcela da
sociedade, é gerado um movimento contrario,
o chamado "ponto da virada" (GLADWELL,
2002). Esse processo é estudado em tendén-
cias, e é importante para o crescimento
social e humano. Mas o que isso tem a ver
com esse livro? As pessoas sdo complexas e

mutaveis, logo € preciso entender suas neces-
sidades, em primeiro lugar, personalidades,
valores, desejos, motivagdes, comporta-
mentos, reagdes e emogoes para cuidar delas,
suprindo suas necessidades e auxiliando na
obtencdo de qualidade de vida por meio de
solugdes adequadas.

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

A evolugdo e a criagao continua de novas
tecnologias sao constantes antropoldgicas
na préatica social humana (BRODNER, 2013),
novos produtos e servigos sdo criados
com o objetivo de atender as necessidades
sociais por meio da inovacdo (BENNETT e



MCWHORTER, 2019). Estes fatos podem estar
relacionados a inovagéo social (SI — Social
Innovation) com foco na melhoria da quali-
dade de vida das pessoas. Embora este livro
nao explore o tema deinovagéo social, a autora
acredita que as organizagoes também podem
ver seus produtos ou servicos como bens
sociais e ainda se beneficiar do desempenho
econémico e do desenvolvimento tecnoldgico,
contribuindo na busca de solugbes lucra-
tivas, inovadoras e sustentaveis (BENNETT e
MCWHORTER, 2019; BALYEIJUSA, 2019).

As Teorias das Necessidades Humanas
(HNT — Human Needs Theories) propdem
explicacbes referentes aos sentimentos
humanos e o que motiva os seres humanos
em suas agdes e comportamentos em varias
situagoes (MILYAVSKAYA e KOESTNER, 2011).
Estes dois fatores estédo diretamente conec-
tados a teoria da motivagdo, um campo de
pesquisa em psicologia, bem estabelecido, que
apesar do nimero de estudos existentes, esta
crescendo em interesse por causa de novas
descobertas na area de estudo relacionadas

a multidisciplinaridade dessas teorias sendo
aplicadas, por exemplo, em praticas de negdécio
e experiéncias cotidianas, que podem adicionar
valor a pesquisas que buscam compreender
0s aspectos humanos em projetos (KISPAL-
-VITAL, 2016).

Para Smeenk et al. (2019) pesquisas focadas
na formalizagéo de metodologias para neces-
sidades humanas estao expandindo. Nesse
contexto, o presente livro visa auxiliar no
entendimento de como considerar o ser
humano no desenvolvimento de produtos, por
meio de um modelo de analise e avaliagao das
necessidades humanas no PDP (Processo de
Desenvolvimento de Produtos), para auxiliar
na criagao de solugdes focadas na adequacao
as pessoas, buscando a esséncia de cuidar do
bem-estar social.

Apesar do modelo ter sido criado a partir de
referéncias relacionadas ao desenvolvimento
de produtos, com base nos conhecimentos e
pratica profissional da autora, acredita-se que
sua aplicacdo possa se estender a ambientes
e servigos também.



Este livro foi desenvolvido para ser uma ferramenta dtil, nao é um livro de leitura
pura, mas sim de aplicacao, para designers, engenheiros e qualquer outra pessoa que
queira inserir aspectos humanos em algum projeto, portanto ele apresenta o passo a
passo de aplicacao do modelo HUNE, e esta organizado em quatro capitulos:

Fundamentos
Aqui serdo apresentados
conceitos basicos relacionados
aos aspectos humanos no
desenvolvimento de produtos.

Aplicacao do
modelo HUNE
Aqui serdo detalhadas todas as
etapas do modelo com o passo
a passo para sua aplicagéo.

0 modelo HUNE
Aqui sera apresentada a origem
do modelo HUNE e uma visao
geral do mesmo.

Duvidas frequentes
Aqui serao explanadas algumas
duvidas que normalmente surgem a
respeito do envolvimento de pessoas
no processo de pesquisa, analise e
avaliagao de produtos.









fundamentos
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HUNE: PESQUISA EM DESIGN E EXPERIENCIA DO USUARIO

1. TERMOS

Autores em diferentes éareas de design
e negoécios usam termos especificos para
designar as pessoas para as quais sdo
desenvolvidos produtos e solugdes, sendo os
principais: “publico-alvo”, ‘“cliente", “consu-
midor", "usuario" e "stakeholder". Estes sado
relacionados ao que as pessoas fazem e ao
momento em que interagem com o produto.

O emprego desses termos é Util na definigéo
dos enfoques de esforcos em cada éarea de
um projeto, porque facilitam a organizacdo
de tarefas e atividades de cada disciplina.
Todavia, socialmente, privilegia um aspecto da
identidade humana, negando a multiplicidade
de identidade e relacionamentos, a exemplo
do termo "usudrio” que pode ser um estere-
Otipo negativo, porque é normalmente usado
para pessoas viciadas em drogas. Portanto,
é preciso considerar se ndo ha maneiras
melhores de aplicar nomes as pessoas que
reflitam sua natureza e esséncia (MCLAU-
GHLIN, 2009).

E importante considerar as motivacdes das
pessoas para interagir com algo, entendendo
os "para que", "onde"”, "como”, explorando o
“para quem" na sua esséncia, nas dificuldades,
necessidades reais e profundas das pessoas,
e procurar entender o que pode melhorar sua
vida. Sendo assim, neste livro serdo enfati-
zados os termos "humano” e "pessoa”.

Veja em seguida a definicdo de cada termo.

Publico-alvo

Grupo especifico de
pessoas para o qual algo
¢ direcionado.

Cliente
A pessoa que recebe
Servigos.

Consumidor
A pessoa que compra
algo.

Usuario
A pessoa que utiliza algo,
que interage com algo.

Stakeholder

Pessoas que tém algum
direito, fatia, crédito,
influéncia ou interesse
em algo.

Fonte: Elaborado pela autora.



FUNDAMENTOS

REPERTORIO
Conjunto de experiéncias, conhecimentos, conceitos, valores, cultura e personalidade indivi-
duais de cada ser humano.

TAREFA
Atividades requeridas para alcancar um objetivo (ISO 9241-11:2018).

EFICACIA
Atingir um objetivo com acuracia e completude (ISO 9241-11:2018).

EFICIENCIA
Recursos usados para atingir o objetivo (exemplo: tempo, nimero de tentativas, nimero de
passos para completar uma tarefa, esforgo fisico e cognitivo) (ISO 9241-11:2018).

SATISFAGAO
Nivel de contentamento obtido durante a realizagao da tarefa (ISO 9241-11:2018).

FERRAMENTA
Qualquer instrumento necessario para o desempenho de uma profissao
(Dicionario Michaelis, 2021).

TECNICA
Conjunto dos métodos e pormenores praticos essenciais a execucdo de uma arte ou profissao.
0 modo como algo é realizado (Dicionario Michaelis, 2021).

METODO

Emprego de procedimentos ou meios para a realizagéo de algo, seguindo um planejamento;
rumo. Processo l6gico e ordenado de pesquisa ou de aquisigao de conhecimento. Qualquer
procedimento técnico ou cientifico (Dicionario Michaelis, 2021).

MODELO
Objeto que se destina a ser reproduzido por imitagao. Que serve de referéncia ou de exemplo
(Dicionario Michaelis, 2021).

PDP - PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

E a sistematizacao de etapas e atividades necessarias para o desenvolvimento de produtos
para identificar oportunidades e necessidades do mercado e dos usuarios, analisar restricoes
tecnoldgicas, considerando as estratégias do negécio.
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Novos produtos e servigos sao criados com o objetivo de atender as necessidades sociais
por meio da inovagao para a melhoria da qualidade de vida das pessoas. As organizagoes
podem ver seus produtos ou servigos como bens sociais e ainda se beneficiar dos resultados
econdémicos.

Pesquisas focadas na formalizacao de metodologias para necessidades humanas estao
expandindo, e este livro visa auxiliar no entendimento pratico de como considerar o ser
humano no desenvolvimento de produtos, por meio de um modelo de analise e avaliagao das
necessidades humanas no Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP) para auxiliar na
criacao de solucdes adequadas as pessoas.

Seu conteldo é baseado na pesquisa cientifica da autora, que contemplou o levantamento
de métodos e modelos de Design Centrado no Usuario (DCU), Design Centrado no Humano
(DCH), Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX) aplicados ao desenvolvimento de produtos
e tem como objetivo ser ferramental e pratico para qualquer pessoa que deseja desenvolver
pesquisas, analises e avaliagcdes para entender as necessidades humanas em projetos de
produtos ou servicos.
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