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RESUMO: Felipe Sato Rachid - fsato3596@gmail.com Roselis Natalina Mazzuchetti -
roselis.mazzuchetti@unespar.edu.br Fernando Henrique Lermen - fernando-lermen@hotmail.com Titulo do
resumo PIBIC, Usabilidade e Ergonomia de Produtos Inovadores: Informacoes demandadas para tomada de
decisbes do usuério Grande area do conhecimento: Engenharias Tema: Ergonomia de produtos O objetivo
desse estudo foi definir quais caracteristicas retiradas dos artigos filtrados (Usabilidade, Agradabilidade,
Ergonomia, Satude, Conforto e Desempenho) tem maior relevancia na escolha do produto ergonémico para a
sociedade “gamers”, nos produtos mouses e cadeiras. Metodologicamente nas questdes quanti utilizamos o
modelo linear generalizado e estatistica descritiva, na parte quali fizemos uma critical review, onde foi
utilizado a seguinte string de pesquisa: ((ergonom* or usabilit*) AND (“Product design"). A string foi definida
para buscar estudos que desenham produtos ergonomicos, e nao apenas o new product development com
ergonomia. As buscas nas bases de dados foram realizadas em outubro de 2022, a partir de titulos, resumos e
palavras-chave. As bases de dados utilizadas foram Web of Science, que retinem a maior parte dos artigos
publicados internacionalmente, totalizando 376 artigos. Realizamos um PRISMA protocol para filtragem dos
documentos, obtivemos 18 artigos, separamos os documentos que apresentavam uma énfase clara no design
de produtos ergonomicos e também fizemos a analise de similaridade, onde encontramos uma aplicagdo de
mouse ergonomico Lourenco et al. (2022) e uma utilizagdo de placa traseira Beltran et al. (2021), os dois
podem ser aplicados no setor de jogos, entao trabalhamos esses produtos em conjunto e fizemos o estudo de
caso. Como resultado de um formulario de pesquisa explicando sobre os produtos mouse e placa traseira com
as seis caracteristicas citadas anteriormente, recebemos 121 respostas todas do segmento gamer. Entdo
aplicamos o GLM e estatistica descritiva para identificamos qual é a caracteristica com maior importante na
concepgao do usuério gamer. Obtivemos que Conforto e Desempenho sao considerados mais importantes
para os usuarios desse segmento, entdo podemos concluir que futuros produtos devem se atentar a essas
caracteristicas se quiser conquistar o consumidor, mas também nao deve diminuir a ergonomia e nem afetar
a saude do usuario.

Palavras-chave: Ergonomia de produtos. Decisdes centrados no usuario.
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