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Resumo

O seguinte artigo aborda questdes voltadas a descoberta das necessidades humanas em projetos
design, e como diferentes métodos podem convergir e divergir nesse quesito. Para essa anadlise foi
utilizado o olhar critico dos Fatores Humanos, o qual leva em consideracdo todos aspectos dos
usuadrios, internos e externos, para o desenvolvimento de produtos e servicos. Diante disso, o
estudo apresenta proposicOes feitas pelos autores Baxter e Juran acerca de metas e necessidades
em projetos, e apontamentos sobre as mudangas no design por Krippendorf e Manzini. Por fim
analisa pontos importantes com métodos da Antropologia, Ciéncias Sociais e do Design, com o
objetivo de compreender como cada area aborda a tematica. Além de apontar semelhangas e
diferencas, para possiveis contribui¢cdes na busca e interpretacdao do que é desejado e necessario
para os usuarios afim de melhorar projetos de design.

Palavras Chave: Fatores Humanos; Métodos; Necessidades Humanas

Abstract

The following article addresses issues related to discovering human needs in design projects, and
how different methods can converge and diverge in this regard. For this analysis, the critical view of
Human Factors was used, which takes into account all aspects of users, internal and external, for the
development of products and services. Given this, the study presents propositions made by authors
Baxter and Juran about goals and needs in projects, and notes on changes in design by Krippendorf
and Manzini. Finally, it analyzes important points using methods from Anthropology, Social Sciences
and Design, with the aim of understanding how each area approaches the topic. In addition to
pointing out similarities and differences, for possible contributions in the search and interpretation
of what is desired and necessary for users in order to improve design projects.
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1 Introdugao

A busca pela compreensdo das necessidades humanas é um estudo recorrente de diversas
areas de pesquisa, seja ela na drea da saude, ou da sociedade, todas buscam melhorar as
experiéncias dos usuarios, trazendo maior conforto humano. Observando com o olhar dos fatores
humanos, o qual segundo o IEA tem como objetivo atender com maior complexidade a necessidade
humana, com a ajuda da interdisciplinaridade, é possivel analisar dreas da atuac¢do da ciéncia social
e antropologia, para entender como essas disciplinas podem contribuir para a drea do design, desde
a compreensdo a decodificagdo das necessidades humanas para projetos diversos. No seguinte
artigo sera analisado como é feita a busca por essas caréncias dentro dos métodos das areas da
ciéncia seguintes: Antropologia, com o método da Etnografia; Ciéncias Sociais, com o Estudo de
Interagdes Sociais; e na drea do design sera estudado o Design Science Research.

O objetivo do artigo é identificar os pontos de convergéncia e divergéncia de cada método
voltado a descoberta das necessidades humanas afim de aprimorar os projetos de design. Ja que a
demanda por solugdes mais precisas, observando a populacdo com suas respectivas diferencas, sem
visar uma visdo mercadoldgica ultrapassada de desenvolver artefatos para um publico generalizado,
estd presente na sociedade. Dessa forma, o design entra com o papel de atualizar produtos,
construindo novos significados com a visdo e dores de uma populacdo real. (Krippendorf, 2005;
Manzini, 2017).

2 Compreensao das Necessidades Humanas

As abordagens de necessidades humanas em projetos podem ser mencionadas de diferentes
formas. Por exemplo, é possivel perceber essa preocupacao com os usuarios por Baxter (2011) em
suas metas de qualidade, as quais permeiam os desejos dos consumidores. O autor aborda que
estas metas estdo interligadas a funcdo ou caracteristica de um novo produto, e que podem ser
desenvolvidas de duas formas. A primeira apresenta sobre o que é exigido pelos consumidores, as
guais estdo relacionadas ao que deve ser basico para que esse produto seja vidvel no mercado,
como requisitos baseados em leis de seguranca. Além disso, Baxter (2011) acrescenta que deve ser
considerado tudo o que é exigido pelo consumidor acerca do produto, “ao comprar uma tesoura,
qgualquer consumidor exigird que a lamina esteja afiada e que sua pega seja confortavel ” (Baxter,
2011, p.41). Caso essas demandas ndo sejam atendidas é passivel que o produto seja eliminado,
isso porque ndo sera aceito pelo mercado.

A segunda forma de metas apresentada por Baxter (2011) é a dos desejos, as quais estdo
relacionadas a tudo que pode ser diferenciado de outros concorrentes, que é desejavel pelo
consumidor. Segundo o autor, essas caracteristicas podem estar relacionadas a diferentes areas dos
produtos, desde a area projetual na engenharia, até o marketing. Todos esses pontos indicam o
controle de qualidade que é prezado pelo autor. Dessa forma, é possivel perceber que a qualidade
estd relacionada a diversas dreas, Norman (2006) aborda essa questdo da interdisciplinaridade de
equipes para que seja desenvolvido um design apropriado, atendendo o estético e a funcionalidade
ao mesmo tempo.

Outro autor que trata sobre qualidade de produtos/servicos € Juran (1992), o qual acredita que
a satisfacdo do cliente é alcancada quando suas necessidades sdo supridas. O autor aborda que a
percepcdo de qualidade pelos usudrios sobre produtos, esta relacionada as melhores caracteristicas
(suprindo as necessidades dos usuarios) e a reducdo de deficiéncias.

Juran (1992) apresenta a Trilogia Juran, a qual possui trés processos para as geréncias de
qualidade: Planejamento da Qualidade; Controle da Qualidade; Melhoramento da Qualidade.
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Tendo maior foco nas necessidades dos clientes, a area que mais observa esse tdpico é a de
Planejamento, onde é investigada as exigéncias para que a satisfacdo do cliente seja atingida. Para
isso, etapas devem ser seguidas segundo Juran (1992), desde a identificacdo de clientes, delimitar
suas necessidades e quais caracteristicas o produto deve ter para atender o que foi proposto, até
partes industriais que estdo relacionadas a esse desenvolvimento de produto. Diante desses passos,
adentrando na area de Melhoramento de Qualidade, é possivel reconhecer outras necessidades
relacionadas a melhora constante deste produto.

Através do que foi apresentado, é possivel entender que a necessidade dos usuarios estd
atrelada a qualidade e satisfagdo do cliente acerca do produto/servigo. Onde através de metas pode
ser comprovado e determinar outras necessidades. Essa discussao acerca de metas e necessidades
é abordada por Juran (1992), o qual apresenta duas percepc¢des distintas sobre a origem de cada
uma delas, no caso, qual veio primeiro, a meta ou a necessidade. Esse tépico gera discussdes
principalmente, segundo o autor, por suas justificativas:

A) Meta antes da necessidade: defende que as receitas de fornecedores é meta principal, em
subsequéncia a identificacdo de clientes;

B) Necessidade antes da meta: defende que é identificado pelo cliente uma necessidade que o
insatisfaz, gerando assim um motivo para procurar a satisfacdo do mesmo, que dessa forma
estabelece metas para atender o que é necessario.

E interessante essa Ultima percepcdo principalmente pelo o que Norman (2006) traz, que um
design ideal é aquele que desde o principio considera tudo o que envolve o consumidor, gerando
dessa forma com maior facilidade a satisfacdo do usudrio, por ter informacoes chaves mais atingir
objetivo principal de qualquer projeto. E criado dessa forma um ciclo de necessidade, qualidade e
satisfacdo.

2.1. Como descobrir necessidades dos clientes na visao de Juran

Juran (1992) aborda que nem sempre os clientes sabem quais sdo suas necessidades e acabam
descobrindo através do mercado competitivo ao que se envolve. O autor apresenta diferentes
forcas (que influenciam o consumidor) que devem ser observadas antes de metodologias acerca das
necessidades do cliente: servicos que ndo sdo adequados; escape de trabalhos; otimizacdo de
tempo em servicos; novos habitos; empreendedorismo. Entendendo qual dessas forcas atua sobre
o cliente, facilita, segundo Juran (1992) os métodos para descoberta de necessidades.

Para identificar as necessidades dos clientes os seguintes processos sdo indicados por Juran
(1992):

A) Ser um cliente: conforme o tempo o produtor acaba se tornando seu o cliente, assim existe
maior potencialidade de descobrir as necessidades do consumidor;

B) Estudar o comportamento dos clientes: torna-se mais fiéis ao que os consumidores falam
ser suas necessidades. Sdo indicadores que podem ser observados de formas diferentes
dependendo dos servigos;

C) Comunicar-se com os clientes:

D) Simular o uso pelos clientes

Juran (1992) também aborda que a meta quanto a esse assunto é a satisfacdo dos clientes, e
ndo apenas atender as necessidades que foram declaradas por eles. O autor apresenta a grande
mutabilidade dessas informacdes devido as influéncias sofridas pelos consumidores. Dessa forma,
a maneira indicada para essas mudangas é a manutengdo desses dados.

Uma ferramenta utilizada por Juran (1992) para utilizagdo das necessidades dos clientes é por
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meio de tabelas e planilha, como apresentada na figura 1 abaixo:

Figura 01 - Planilha de Projeto de Produto
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Fonte: Juran 1992

Juran (1992) aborda que essa planilha apresenta as necessidades primarias na coluna esquerda,
e conforme o projeto e o planejamento outras informagdes necessarias secundarias e terciarias vao
surgindo.

3 Métodos

Os métodos conseguem estruturar etapas as quais devem atingir metas que foram
determinadas por necessidades dos usuarios, assim como foi apresentado na sec¢ao anterior. As
etapas que foram abordadas estdao presentes em projetos de design, principalmente de produto.
Dessa forma, para observar como outras areas do conhecimento podem agregar nas areas de
descoberta e utilizacdo de necessidades humanas em projetos de design, sera analisado trés tipos
de métodos:

A) Antropologia: Etnografia
B) Ciéncias Sociais: Estudo de Interagdes Cotidianas
C) Design: Design Science Research

3.1 Antropologia e Etnografia

Os efeitos dos estudos na area da antropologia sdo encontrados em diversos campos de
pesquisa, Marconi e Lakatos (2007) apresentam que a metodologia qualitativa se iniciou a partir dos
resultados da Antropologia, os quais futuramente foram empregados em outras areas do
conhecimento. As autoras abordam que a origem dessa metodologia, teve como estopim a
percepcdo de antropdlogos que os dados estudados sobre grupos e tribos deveriam ser
interpretados e ndo quantificados. A 4rea que aborda essa etapa de investigacdo de dados é
conhecida como pesquisa Etnografia de acordo com Marconi e Lakatos (2007).

Creswell apud Merin et al (2018) aborda que etnografia busca entender como a cultura de um grupo
funciona como um todo, com levantamento de todos os dados sobre essa populagdo, como é
acrescentado por Marconi e Lakatos (2007). Essa visdo também é apresentada por Teixeira et al
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(2018) ao apresentar que esse método propde estratégias para a proximidade entre pesquisadores
e os objetos de estudo. Dessa forma, a Etnografia é considerada “uma modalidade de investigacao
naturalista, tendo como base a observacao e a descricdo” (Marconi e Lakatos, 2007, p. 273).

Wilcox apud Marconi e Lakatos (2007) apresenta o processo aplicado dessa investigacao:

A) “Acesso ao campo” é a etapa onde o pesquisador deve se abrir, manter e criar relagdes com
o grupo de pessoas estudado. E preciso taticas e instrumentos para a realizacdo de
levantamento de dados;

B) Aplicar as estratégias com o objetivo de captar a maior quantidade de dados possivel;

C) Manter-se em campo quanto for necessdrio para que as interpretagdes sejam corretas ao
gue esta sendo observado

D) Aplicar conceitos e conhecimentos para que as interpreta¢cGes sejam orientadas por teorias,
e as hipoteses sejam levantadas com especificidade e segmentadas com pertinéncia.

E observado por Macedo, Fernandes e Santos (2017) dificuldades na aplicagdo desse método
no distanciamento do grupo que estd sendo pesquisado, principalmente pelas diferencas culturais
decorrentes pela complexidade da sociedade. Outras pontuagdes sao feitas por Marconi e Lakatos
(2007) acerca do método, como a importancia de o pesquisador ndo levar preconceitos e estar como
participante desse grupo. Além de indagar sobre as semelhancas e observar as relagdes existentes
nesse novo meio. Diante disso, as autoras apresentam que os investigadores devem buscar
compreender os sistemas de significados desse grupo, por isso ndo é recomendado que ja sejam
feitas interpretacdes anteriores.

3.2 Ciéncias sociais e Estudo de Interacdes Sociais

A area das ciéncias sociais, com enfoque na sociologia, desde sua origem oscilou em dois
modelos, a primeira, de acordo com Cebrap (2016), com o método experimental, o qual esta
relacionado a biologia, com medidas, e a segunda voltada a histdria e literatura, com foco na vida
social e o permeia esse objeto de estudo, como a linguagem. Assim, entre esses dois
posicionamentos da explicacdo - ciéncias naturais - e da compreensao - histéria e literatura - a
sociologia, de acordo com Cebrap (2016), passou a ser colocada como uma “terceira via”.

Os métodos que envolvem as ciéncias sociais apresentam essas variacdes de pensamentos: os
métodos quantitativos vieram da percepcdo da sociologia como ciéncia, visando a estatistica. Ja da
area da percepcdo, originou-se os métodos qualitativos, com énfase na interpretacdo de
procedimentos e estruturacdo social (Cebrap 2016).

Os estudos em ciéncias sociais tém como objeto de pesquisa o ser humano. O qual possui a
capacidade de alteracdo em suas condutas com a presenga de um observador, dessa forma Cebrap
(2016) aborda que ocorre uma relagdo sujeito-sujeito. Justificando assim, o porqué do relato pelo
autor da dificuldade de separar o que estda sendo estudado, ao comparado a um estudo em
laboratdrio, ja que o ser humano é ativo, e passivo de mudancgas.

As limitacGes apresentadas sdo base nos estudos qualitativos, é apresentado por Cebrap (2016)
alguns estudos mais recorrentes das ciéncias sociais, para o artigo por escolhido o “Estudo de
interacOes cotidianas”, que abrange a observagao participante, a etnometodologia e entrevistas e
grupos focais.

“Uma maneira de entender fendbmenos sociais é observa-los enquanto acontecem, aqui e
agora” (Cebrap, 2016, p.10). E apresentada pelo autor a observagdo participante como uma
ferramenta direta para entender o comportamento cotidiano de grupos sociais. As perguntas vao
desde sobre como vivem, cotidiano ou padrdes existentes, porém sem abordar em profundidade
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sua individualidade, como uma biografia. Busca entender o que aparenta ser ordindrio, mas que
pode pela disseminagdo, pode ser um padrao.

Essa observacdo é feita a partir do acompanhamento de todas as acdes realizadas pelo grupo
gue esta sendo estudado. Onde o pesquisador é incorporado no cotidiano e participa das atividades.
E conforme o processo descreve os acontecimentos em didrio de campo, pontuando o que for
importante para a pesquisa, como depoimentos, e também apresenta sua experiéncia no ambiente
(Cebrap 2016).

E abordado por Cebrap (2016) duas modalidades de observagdo participante:

A) Outsider: o pesquisador recolhe informagdes através da observagdo dos participantes
durante as atividades, onde conversa de modo informal, escuta relatos e anota o necessario.
Uma habilidade necessaria é da empatia, para criar um lago de confianca com os
participantes, e conseguir informacdes dificeis de serem compartilhadas;

B) Insider: o pesquisador passa a ter uma nova identidade e passa a estudar o grupo
participando do mesmo.

Existem diversas vantagens dos modelos apresentados por Cebrap (2016): o modelo Insider
abrange a baixa intervencao durante a observacao, e o privilégio de informacgdées dificeis de serem
obtidas. J& a vantagem do Outsider é a confianca entre objeto pesquisado e pesquisador.

As desvantagens abordadas por Cebrap (2016) da Insider permeiam o impasse de ser tanto o
pesquisador quanto o pesquisado, além dos pontos éticos ao esconder a pesquisa. Jd a desvantagem
da Outsider abrange a alternancia de comportamento dos participantes devido aos efeitos do
acompanhamento do pesquisador.

3.3 Design Science Research

Dresch, Lacerda e Antunes (2015) aborda que o Design Science Research é um método que
designa e opera pesquisas para atingir um objetivo em artefatos e sugestdes, o qual pode ser
utilizado no meio académico ou organizacional (Bayazit apud Dresch, Lacerda e Antunes, 2015). O
Design Science Research inicia com a busca para entender o problema pesquisado, e a partir de
informacdes adquiridas, constroem e avaliam objetos para mudar situa¢des, ou melhorar os
artefatos em questdo. Assim, esse método tem como ponto central da pesquisa, solucionar
problemas especificos, mesmo que a solucdo ndo seja perfeita a producdo de conhecimento é
constante, e ndo se perde mesmo sem o resultado desejado por completo, até porque podem ser
utilizados para melhorias deste produto (Dresch, Lacerda e Antunes, 2015).

Para a realizacdo e conducdo do método, sdo necessarios dois fatores essenciais: a relevancia
da pesquisa, o qual é importante para as instituicdes, principalmente pelo papel de importancia que
os profissionais das organizacGes possuem para chegar aos resultados e solu¢des do projeto/
pesquisa. Outro fator essencial é o rigor, o qual é imprescindivel para a validacdo da pesquisa, e
para que tenham contribuicdes validas e consistentes para o conhecimento acerca do assunto
pesquisado (Dresch, Lacerda e Antunes, 2015).

Para Dresch, Lacerda e Antunes (2015) existem duas bases que influenciam na utilizacdo do
Design Science Research, além da influéncia da relevancia e do rigor : 0 ambiente, onde abrange os
problemas da drea, as pessoas, a organizacao a tecnologia, ou seja, onde serd observado o objeto
de estudo. Através dessa base de observacdes, as necessidades da organizacdo sao selecionadas, e
assim, essas informacgdes sdo passadas para o método. A outra base necessaria para a solugdo ou
construgao de artefatos, é a que abrange os conhecimentos adquiridos por teorias, modelos,
métodos, entre outros, e as metodologias. Ou seja, todo conhecimento que pode ser adquirido pelo
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pesquisador por outras fontes de informacgdes. A partir das informacdes levantadas e decodificadas,

é feito a transferéncia de estudo para que o método seja desenvolvido, como pode ser observado
pela figura 02 abaixo:

Figura 02 — Relevancia e rigor Design Science Research
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Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes (2015)

A partir desses conhecimentos e necessidades da organizacao é possivel criar teorias, artefatos
e modelos, conforme as ferramentas utilizadas para desenvolvimento e avaliagdo, como

experimentos, estudo de caso e de campo, afim de refinar o projeto/ pesquisa para atingir o objetivo
final (Dresch, Lacerda e Antunes, 2015).

Lacerda et al apud Dresch, Lacerda e Antunes (2015) aborda itens importantes para o
desenvolvimento de um projeto utilizando o Design Science Research:

A) Objetivos: desenvolvimento de objetos que performam positivamente e solucionem
problemas;

B) Atividades principais: Definicdo de problema; Sugerir; Desenvolver; Avaliar; Concluir

C) Resultados: Modelos, métodos, artefatos e implementacdo de teorias

D) Tipo de conhecimento: “Como as coisas devem ser”

E) Evolucdo de resultados: AplicacGes, simulacdes e experiéncias

F) Abordagem: Qualitativa e/ou quantitativa

G) Especificidade: Generalizagdo para um grupo
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4 Analise dos métodos na visao dos Fatores Humanos e o Design

Os métodos presentes nas se¢des acima apresentam diferentes formas de atender as
necessidades de pesquisas e projetos, cada um com a sua particularidade. Ao observar a visao de
Baxter e Juran voltada a projetos de design de produto, foi possivel identificar formas diferentes ao
abordar o termo necessidade, como meta e meta de qualidade. Diante disso, é percebido que a
necessidade estd relacionada diretamente a qualidade de um produto/servico, onde a meta é
atender a demanda do usuario, o qual a partir do momento que o pesquisador/projetista possui
total conhecimento do que deve ser atingido, seu processo é facilitado, com maior chance de
aprovacao pelo usudrio.

Analisando esses apontamentos com a visao dos Fatores Humanos, da interdisciplinaridade
para o alcance das necessidades dos usuarios, e as caracteristicas dos métodos apresentados é
possivel identificar que possuem comportamentos parecidos quanto a descoberta e decodificacao
do que é necessario para os clientes/ usuarios. Isso porque, consideram as possiveis particularidades
desde o inicio do projeto.

Para além dos métodos apresentados, é possivel observar através do estudo bibliografico feito,
gue a linha de pensamento dos Fatores Humanos apresentada por IEA, possui pontos de
convergéncia com as ideias apresentadas por Krippendorf e Manzini. Isso porque os trés abordam
a importancia de entender por completo o usudrio que fard uso de artefatos produzidos. IEA
apresenta que os Fatores Humanos devem considerar todo o ecossistema que envolve o usudrio,
desde seu ambiente, até suas particularidades.

Essa ideia entra em concordancia com a ideia de Krippendorf (2006), o qual apresenta a
necessidade de novas visGes dentro do design, principalmente em relacdo as novas preocupacoes
da sociedade, como por exemplo questdes sociais, que divergem das questdes mercadoldgicas em
gue o design se inseriu, para produzir para um unico publico, com a intencdo de atender o mercado
como um todo. Porém, Krippendorf (2006) apresenta que a necessidade presente na populacdo
atual se difere em aspectos de semantica, ou seja, do significado que os artefatos possuem quanto
ao publico. E é funcdo do design atuar na criacdo de novos significados, além de solucionar
problemas, como Manzini (2017) aborda.

Ao comparar as linhas de pensamento dos trés acima, é possivel ver como a utilizacao dessas
visdes pode ser complementada com os métodos apresentados por Baxter e Juran, principalmente
com a ideia de que meta de projeto, e meta de qualidade nada mais sdao que necessidades a serem
atingidas. Com o entendimento do publico, de suas caracteristicas, de suas demandas, é possivel
adequar artefatos, utilizando a melhor forma de design, com foco na resolucao de problemas, ou
no desenvolvimento de significados. Dessa forma, as chances de um objeto ter um resultado
positivo quanto a identificacdo do usuario, da meta ser atingida, se torna maior quando se é
observado o individuo e suas nuances em totalidade.

Para observar com mais facilidade, foi desenvolvido uma figura com as principais caracteristicas
dos métodos e as consideragdes feitas ao longo das se¢des. Dessa forma, foi analisado quais sdo as
diferencas — ndo possuem circulos coloridos- e as semelhancas, as quais sdo apresentadas com as
legendas em circulos coloridos na figura 3 abaixo, com as seguintes categorias, definidas a partir das
caracteristicas dos métodos:

A) Método qualitativo, foco na investigacdo e interpretacdo dos dados;
B) Estudo de necessidades, ir a campo;
C) Suprir as necessidades;
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D) Foco no ser humano / organizagao.

Figura 03 - Planilha de Projeto de Produto
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Fonte: Autores
4.1 Resultados

Como abordado anteriormente, o intuito do estudo feito foi o de identificar como cada uma
das areas apresentadas evidencia o quesito das necessidades dos usudrios em seus métodos, e
como agem com as informacdes coletadas. Assim, a partir da andlise acima é possivel dizer que
todos buscam suprir as necessidades dos usuarios e/ou corporacdes, mesmo com suas diferengas
de estrutura, e/ou de nomeacdo de itens explorados. Para adquirir informacdes, identificar e
interpretar quanto as demandas dos usuarios, em sua maioria, sao utilizadas a pesquisa qualitativa.
Com seu teor interpretativo, é entendido que seu uso se torna imprescindivel para a coleta de
informacgdes organicas, e profundas acerca de problemas e caréncias de um ou mais usuarios.

Métodos como a etnografia e os estudos de interagdes sociais, 0s quais partem de uma visao
centrada a pesquisa qualitativa, podem ajudar na parte de desvendar as necessidades através de
suas ferramentas como o estudo de caso e grupos focais, que aprofundam seu conhecimento em
um usuario, ou em um grupo de pessoas, como ja é utilizado pelo design research no momento de
desenvolver, ou identificar as solugdes, ou melhorias necessarias para um artefato/ constructo/
servigo.

Essa mescla entre métodos apresenta a visdo de Manzini (2017) quanto as formas de criar. E
abordado a existéncia de duas formas de “fazer coisas”, a primeira seria de uma forma tradicional,
seguindo padrdes pré-estabelecidos, sem o questionamento de novas possiveis opc¢des. E a outra é
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o “modo design” de criar, utilizando dons humanos como a criatividade, senso critico para
desenvolver produtos melhores e eficazes.

Assim, essa mescla entre as visdes dos métodos mais antigos como a etnografia, com o Design,
é possivel em diversas areas, para a criacdo de “coisas” novas. Os Fatores Humanos também pode
ser um resultado dessa nova visdao de criacdo, até porque busca unir uma visdo ampla do
ecossistema dos usudrios, visando o bem-estar — como foi abordado anteriormente- de quem esta
sendo analisado.

A partir disso é observado que o foco geral de todos os métodos apresentados é na investigacao
e interpretacdo do que foi descoberto. Na etnografia e nos estudos de interagdo sociais, esse
processo é maior e mais demorado, ja que o objetivo dentro desses métodos é descobrir
caracteristicas de um grupo em especifico, ndo solucionar algo em especifico como é feito no Design
Research. Porém se atrelados a outros métodos, é possivel através desses resultados servir de base
para a solugdes futuras em produtos e servigos.

Como foi apresentado anteriormente, a area do design busca solucionar problemas, além de
construir significados, porém cada uma dessas areas ndo pode ser confundida, e nem substituidas.
Dessa forma, as ciéncias sociais e a antropologia entram como uma ferramenta para ajudar a
encontrar os problemas e necessidades, os quis na maioria das vezes nao sao observadas nem
mesmo pelos proprios usudrios.

Para além disso, a etnografia e o design utilizam da interdisciplinaridade em conjunto para
alcancar esses objetivos. E apresentado o Design Etnografico, o qual segundo Metello (2018) é
aquele que busca entender as necessidades das pessoas a partir de suas realidades e contextos,
para assim inovar em produtos, servicos ou politicas publicas seguindo o maximo o que é vivenciado
pelo publico abordado. Dentro de uma visdo amplificada dessa area, é possivel correlacionar com
o que é apresentado por Krippendorf (2006) ao trazer uma virada semantica ao design, o qual tem
o objetivo de desenvolver artefatos para além da estética, visando atender a diversidade de
culturas, e deixando de lado a ideia tradicional de produzir para um grupo universal, ja que ndo
representa a demanda real dentro de artefatos.

Dessa forma, com essa visdo apresentada acima, e com a ajuda da interdisciplinaridade é
possivel atualizar artefatos para atender a necessidade da populacdo. Além disso, Teixeira et al
(2018) abordam que diferentemente do método etnografico, essa abordagem em conjunto do
design, faz com que a pesquisa etnografica seja mais rapida, para que o processo seja mais agil.

Observando as consideragdes feitas, é possivel trazer que, uma forma de unir todas as visdes
dos métodos apresentados, é a utilizacdo do método Design Science Research. Isso porque, desde
seu inicio, visa essa unido de ferramentas, métodos ja existentes, com pesquisas de campo para
coletar e interpretar dados. Para assim trazer mudangas, mesmo que ndao 100% resolutivas para um
produto, artefato, constructo, ou seja, utiliza das necessidades, em conjunto de um conhecimento
ja existente para criar algo novo.

A partir de todas essas percepc¢des acerca dos métodos e dos fatores humanos foi desenvolvido
a figura 4 para sintetizar as semelhancas e diferengas do que foi descoberto ao longo do artigo.
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Figura 04 - Semelhancas e diferencas
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Fonte: Autores
5 Conclusao

O estudo e a andlise acerca dos métodos apresentados mostraram aspectos semelhantes
guanto a observacdo de usudrio e suas necessidades em suas estruturas. Além de abordar possiveis
unides entre os métodos para a melhora dos resultados em produtos e servicos. Para além dos
resultados, o estudo teve como base pensadores de diferentes areas, tanto do design, como de
areas das ciéncias sociais. Dessa forma, a interdisciplinaridade foi de suma importancia para o
entendimento de como os fatores humanos estdo inseridos em diferentes areas, e como sua visao
pode ampliar os resultados e percep¢des quanto as necessidades dos usuarios.

As caracteristicas semelhantes descobertas afirmam o qudo importante é a unido de outras
areas no campo do design, para melhor atender as demandas do ser humano, o qual é complexo,
porém com as ferramentas corretas, esse processo pode ser agilizado, e ter resultados positivos
expressivos, sendo esse o objeto principal de qualquer pesquisa.

Além das consideracbes acerca dos métodos, foi observado conforme as pesquisas
bibliograficas aspectos interessantes acerca da nomenclatura e estrutura de necessidades nos
métodos de design, como é apresentado por Baxter e Juran como metas, e metas de qualidade.
Além de complementagdes nas definicdes dentro do design acerca de sua fungdo em projetos,
produtos e artefatos, e como é importante diferenciar e utiliza-las da melhor forma possivel para
atingir o objetivo esperado.

E possivel assim perceber que a qualidade de um projeto estd relacionada a como um
produto/servico supre as necessidades do usuario. Porém nem sempre essas informacGes estdo em
facil acesso, dessa forma com ajuda de outras areas, como as apresentadas, o processo de coleta e
decodificacdo do que é essencial seria facilitado.

A pesquisa apresentada teve como objetivo entender os pontos de encontro e divergéncias
entre os métodos, os fatores humanos e as necessidades dos usuarios, dessa forma o resultado foi
positivo e trouxe conclusdes mais profundas em relacdo a busca dessas informacdes, além de
apresentar conceituacdes diferentes para o entendimento do design como um ecossistema. Para
futuros passos da pesquisa, seria interessante abordar ainda mais métodos, de areas diferentes,
como da area da salde. Para entender como o design, como um processo pode contribuir,
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apresentando o modo design de agir e produzir. Além de como pode evoluir, tendo outras
referéncias e estruturas de pensamento, para construir novas andlises, ainda mais complexas para
tirar novas conclusoes sobre essa area tdo vasta.
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