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RESUMO
SILVA, Pablo Joevalner Bastos da. Design Sprint aplicado ao desenvolvimento de
aplicativo movel para o ensino-aprendizagem de Paleontologia em cursos de
Biologia do ensino superior. 2019, 113f. Dissertacdo (Mestrado em Design,

Inovacao e Tecnologia) — Centro Universitario Teresa D’Avila.

Desenvolver uma hipétese, prototipar e testar uma ideia com rapidez utilizando
pouco or¢camento e trabalho colaborativo de um grupo pequeno com prazo reduzido.
Essas sdo as premissas basicas da metodologia do Design Sprint, criada com o intuito
de desenvolver solucbes de Design em curtos periodos de tempo para 0s mais
diversos tipos de desafios. Nesse sentido, o projeto se propde a desenvolver um
aplicativo movel que auxilie estudantes e professores na jornada de ensino-
aprendizagem de Paleontologia baseando-se nas premissas do Design Sprint. Ao fim
do processo de desenvolvimento, foi produzido um protétipo para teste de usabilidade
de modo a validar o conceito elaborado. O teste de usabilidade revelou que o produto
mostra-se promissor, entretanto foram detectadas debilidades na interface que
necessitam correcdes e a realizacao de novos experimentos. A partir dos resultados
fornecidos pelos doze avaliadores que participaram do teste, a totalidade dos
participantes afirmou ter realizado todas as tarefas propostas pelo teste e considerou
a interface de facil navegacéao. Entretanto, 41% dos usuarios relataram o surgimento
de alguma dificuldade para acessar algumas das paginas do protétipo, sinal de que

alguns elementos da interface nao estavam claros o suficiente.

Palavras chave: Tecnologia educacional; mobilidade digital; ambiente virtual; design

de interfaces.



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO

MESTRADO PROFISSIONAL PPG DESIGN _~
A Pés-Craduacao Tecnol?g\a
FACULDADES INTEGRADAS TERESA D’AVILA bty iy

Dée humilitate, veritas est

ABSTRACT
SILVA, Pablo Joevalner Bastos da. Design Sprint applied to mobile app
development for teaching-learning Paleontology in higher education Biology
courses. 2019, 113p. Dissertation (Master in Design, Innovation and Technology) -

Teresa D'Avila University Center.

Develop a hypothesis, prototype and test an idea quickly using low budget and
collaborative work of a small group with reduced time. These are the basic premises
of the Design Sprint methodology, created to develop Design solutions in short periods
of time for the most diverse types of challenges. In this sense, the project proposes to
develop a mobile application that helps students and teachers in the teaching-learning
journey of Paleontology based on the premises of Design Sprint. At the end of the
development process, a prototype for usability testing was produced in order to
validate the elaborated concept. The usability test revealed that the product shows
promise, however weaknesses were detected in the interface that required corrections
and the realization of new experiments. From the results provided by the twelve
evaluators who participated in the test, all participants stated that they performed all
the tasks proposed by the test and considered the interface easy to navigate. However,
41% of users reported difficulty in accessing some of the pages of the prototype, a sign

that some interface elements were not clear enough.

Keywords: Educational technology; digital mobility; virtual environment; interface

design.
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1. INTRODUCAO

A possibilidade da mobilidade, da comunicacdo em tempo real e a
capacidade de estar presente em diferentes lugares simultaneamente sdo
elementos caracteristicos trazidos pelos dispositivos méveis e pela ascensdo da
internet, de modo que agora os individuos jogam, conversam em redes sociais
e mantém-se atualizados do mundo pelos portais de noticias e sites
especializados. Esse fendmeno do avanco do design de interfaces se justifica a
partir exposicdo de Machado Neto (2013, p. 1) quando afirma que “Essa
popularizacdo da Internet, aliada ao interesse de se usarem aparelhos moéveis
em lugares diversos enquanto se realiza atividades cotidianas contribuiu para
que os dispositivos evoluissem tecnologicamente”. Gragas a esses avangos,
esses sistemas se tornaram ferramentas multimidias muito poderosas, capazes
de disponibilizar diferentes tipos de conteudo e atingir seu publico alvo de forma
eficiente.

O Design tem um papel crucial nesse avancgo das interfaces, de modo que
se inseriu dentro do processo de criacdo e desenvolvimento tecnolégico em
conjunto com outras esferas de saber. De acordo com Passos (2010, p.35), para
suprir novas demandas houve a necessidade de agregar diferentes tipos de
profissionais para o desenvolvimento dos sistemas interativos. O autor afirma
que foram recrutados “[...] profissionais de midia, design grafico, design
industrial, producdo de filmes, de narrativas, socidlogos, antropdlogos e
dramaturgos — expandindo as equipes que ja eram multidisciplinares”. O Design
portanto € parte integrante de um processo de desenvolvimento multidisciplinar
de um produto de alta complexidade e tecnologia. Nesse sentido, a inovacao é
um elemento inerente ao processo de desenvolvimento de tais produtos, o que
envolve investimento de capital humano e econémico.

Em vista disso, a busca por processos e técnicas que ajudem a conseguir
os resultados almejados € uma atividade recorrente, sendo possivel encontrar
uma vasto campo de op¢des. Uma dessas € o Design Sprint, iniciativa inovadora

no processo de desenvolvimento de novos produtos e servigcos ao aliar um

14
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sistema de trabalho agil ao pensamento projetual natural do Design. A
ferramenta se apresenta como uma opc¢ao de processo metodoldgico eficiente
para qualquer tipo de negdcio ou projeto, com o objetivo claro de promover
mudanca de rumos a partir de uma equipe de trabalho comprometida. A partir de
uma abordagem de trabalho multidisciplinar, a ferramenta pode ser aplicada em
todas as areas de atuacédo onde hajam demandas a serem supridas,

A educacao é mais uma areas em que as interfaces também se inseriram,
modificando a forma de ensinar e aprender. A utilizacdo de algum tipo de
software pode ser uma ferramenta empregada pelo professor para a promocéo
do conhecimento, que assim como assinalam Fernandes; Raabe; Benitti (2004,
p. 254), “[...] interage e prende a ateng&o do aluno, facilitando a assimilacéo de
informagdes e tornando o aprendizado mais divertido”. As Tecnologias de
Informacdo e Comunicacao (TIC) sao portanto ferramentas que proporcionam
esse desenvolvimento, sendo o Mobile Learning, ou M-Learning (aprendizado
moével) um desses meios para 0 ensino e aprendizado. A partir disso pode-se
entender esse método como o aprendizado de determinado tema se utilizando
dos dispositivos méveis como plataforma de estudo (HOUSER, et al., 2002). Por
meio destes artefatos, como smartphones, tablets, e outros tipos de aparelhos
portateis, é possivel o acesso a um campo muito mais vasto de conhecimentos,
de modo que estas tecnologias oferecem aos seus usuarios acesso a rede
mundial.

A Paleontologia, area com qual o trabalho também se relaciona, é uma
especialidade dentro dos estudos da Biologia, sendo parte integrante
indissociavel da composicdo dos cursos de Licenciatura desta area do
conhecimento. Para Felipe (2008), a Paleontologia é responsavel por estudar as
“[...] evidéncias da vida pré-histérica preservadas nas rochas (os fésseis), e
elucida nao apenas o significado evolutivo e temporal, mas também a aplicacao
na busca de bens minerais e energéticos”, sendo portanto um meio de
reconstruir e catalogar a historia do planeta Terra. A partir disso, a Paleontologia
€ uma ferramenta essencial para estabelecer relacdes multidisciplinares com

outras vertentes da area como a Geologia, Botanica e a Zoologia, por exemplo.

15
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Diante disto, este estudo se dedica a aplicacdo da ferramenta
metodoldgica do Design Sprint ao desenvolvimento de uma interface digital que
auxilie o processo de ensino-aprendizagem de Paleontologia. A pesquisa buscou
investigar como se da o processo de desenvolvimento de tais interfaces e como
adequa-las ao seu fim pedagogico. Por fim, acredita-se que o resultado da
pesquisa pode contribuir de forma efetiva para o enriguecimento do
conhecimento sobre os assuntos tratados e que a solucdo proposta seja uma
ferramenta que ofereca empoderamento e independéncia para 0s eventuais

usuarios.

1.1 Objetivos
O foco principal é projetar um aplicativo mével* que possa contribuir com
0 processo de ensino-aprendizagem de Paleontologia em cursos de graduacgéo
de Ciéncias Biologicas de forma digital; podendo ser utilizado tanto em
instituicdes de ensino formal, como informal. Para tal, o desenvolvimento se dara
a partir da aplicacdo do processo metodoldgico oferecido pela ferramenta do
Design Sprint. O produto final propde uma solucdo que respeite os preceitos do
Design de Interacdo, Ergonomia e Usabilidade; de forma a permitir as acdes do
usuario em sua plenitude ao utilizar o sistema com relagéo ao seu objetivo final.
Em uma perspectiva mais especifica, o trabalho pretende atingir os
seguintes pontos:
e Adaptar os conteudos sobre Paleontologia identificados previamente para
uma sistematica digital;
e Estabelecer os critérios técnicos capazes de permitir a elaboragcéo do
aplicativo;

e Desenvolver um prototipo de alta fidelidade para testes com usuarios.

L Aplicativo mével (mobile): sistema (ou software) desenvolvido para utilizacédo
em um dispositivo eletrdnico moével, como tablets ou smartphones, podendo
exercer variadas funcées. Também sdo conhecidos pelas abreviagdes app ou
app movel.

16
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1.2 Justificativa

Desde a década de 1990, vem se desenvolvendo um processo de
popularizacéo e disseminacao do uso dos computadores e dispositivos moveis
para uso geral. Decorrente disso, abriu-se a possibilidade de acesso de grande
parcela da populacdo mundial aos beneficios trazidos pela eficiéncia dos
computadores e a internet como um nova ferramenta de comunicacao, de
negocios e de conhecimento. A partir disso, Fernandes e Gama (2007, p. 1)
apontam a importancia dos dados, da informacg&o e do conhecimento na era da
informatica conferindo que “[...] sua posse ou a possibilidade de os criar e
dominar, assumem-se como novos meios de obter vantagens competitivas no
atual contexto de mutagdes rapidas, concorréncia e globalizagéo.”

A partir desse contexto rapidas transi¢des, surgiram novos interesses e
necessidades em relacdo ao modo de criar e projetar novas solucdes para as
mais diversas demandas. A partir dessa nova perspectiva, tempo de
desenvolvimento e orgamento financeiro séo recursos que devem ser muito bem
empregados, de forma a obter o melhor retorno possivel no futuro. E nesse
sentido em que o Design Sprint se encaixa, trazendo como filosofia a promessa
de desenvolver e testar novas ideias em um tempo muito curto. Os beneficios do
Design Sprint podem ser aplicados a qualquer tipo de produto ou negécio, de
modo que promove a multidisciplinariedade e o trabalho em equipe. Nesse
sentido, as iniciativas de menor porte, como as startups, sdo as mais
beneficiadas com a aplicacdo desse método, tendo em visa que o Design Sprint
nao exige grandes investimentos financeiros e de capital humano para que uma
nova ideia possa ser desenvolvida e lancada no mercado. Como o processo é
simples e muito veloz, é possivel que a equipe de trabalho possa testar um
produto minimo viavel em pouco tempo e repetidas vezes, permitindo que
correcdes e ajustes sejam feitos com maior precisao.

Para o campo do Design, o trabalho traz como contribuicdo mais evidente
a tentativa de estimular ainda mais a sua insercdo no processo de
desenvolvimento de produtos direcionados ao ensino-aprendizagem, de modo a

enriquecer a qualidade das ideias, dos processos e das tecnologias envolvidas.
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Entretanto, a contribuicdo mais fundamental € a aplicacdo de uma ferramenta
metodoldgica recentemente inserida no processo de desenvolvimento de novos
produtos ao ambiente de discusséo e pesquisa académica. Ao inserir o Design
Sprint na academia, abrem-se novas possibilidades para o surgimento de novas
perspectivas de pesquisas relacionadas utilizando-se de uma ferramenta até
entdo pouco ou totalmente desconhecida. Nesse sentido, o trabalho mostra seu
carater inovador e passa a servir de referéncia para a aplicacdo da ferramenta
em pesquisas cientificas no campo do Design.

A utilizacdo de recursos tecnolégicos em prol da educacdo ja € uma
pratica recorrente, como a utilizacao de televisores, projetores, computadores e
de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) para ensino a distancia, por
exemplo. Em virtude da insercdo de novas ferramentas, os ambientes
educacionais devem estar preparados para as mudancas em decorréncia da
utilizacao de tais tecnologias, que como constata Krtiger (2006, p. 75), moveria
os docentes a “[...] rever e complementar nossa formacao, nos levam a refletir
sobre as novas possibilidades e exigéncias quanto as interacdes com nossos
alunos”. As interfaces digitais, apoiadas pela popularizacdo da Internet, séo
ferramentas para o desenvolvimento dos individuos, na medida em que o
conhecimento pode ser disseminado mais facilmente e atingir maior nimero de
estudantes interessados. Tarouco et al. (2004) aponta que gragas ao surgimento
dessas ferramentas a educacéo a distancia pode “[...] abranger um publico maior
e diferenciado, formando com qualidade pessoas de diferentes regides, estados
Ou paises, as quais podem acessar 0s recursos disponiveis a qualquer momento
independente de onde estejam”.

Desta forma, a pesquisa se torna relevante no ambito de que o insere uma
ferramenta metodolégica nova e pouco conhecida ao processo de
desenvolvimento interfaces. Isso enriquecera as discussdes sobre a prépria
ferramenta, de modo que se abrem possibilidades para novos estudos, e ajudara
na sua popularizagédo dentro do meio académico. Em segundo plano, pesquisas
relativas ao design de interfaces aplicadas a educacdo tornam-se importantes

pelo seu potencial tecnoldgico e pedagogico, além das oportunidades comerciais
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disponiveis; de modo que fornece como resultado um produto desejavel por
parte dos usuarios e se apresenta como referéncia para o desenvolvimento de

outras propostas de interfaces pedagdgicas por iniciativas ainda vindouras.

1.3 Organizacéo da dissertacao

O Capitulo 2 disserta sobre o processo metodolégico empregado no
projeto, demarcando as fases do desenvolvimento do produto, exposicao de
ferramentas metodoldgicas, de prototipagem, de testes e de coleta de dados.

O Capitulo 3 apresenta um breve resumo sobre as origens do projeto, de
forma a realizar um processo imersivo no contexto do problema apresentado e
analisar as perspectivas possiveis para o desenvolvimento do trabalho.

O Capitulo 4 é dedicado ao referencial tedrico sobre 0s assuntos tratados
no trabalho e necessarios para a execucao do projeto propriamente dito. Neste
sentido, serdo abordados temas relativos ao design de interfaces e ao
desenvolvimento de produtos com finalidade educativa.

O Capitulo 5 expbe o processo de modelagem e desenvolvimento do
aplicativo, dividindo-se nas etapas propostas pela ferramenta metodologica
adotada. Sao também apresentados a confeccdo do protétipo de alta fidelidade
e seu teste com 0S USUArios.

O Capitulo 6 apresenta os resultados obtidos a partir do teste com o0s
usuarios, expondo dados referentes ao feedback fornecidos pelos participantes
referentes as suas impressdes sobre o produto de forma geral.

O Capitulo 7 discorre sobre as conclusdes obtidas sobre todo o processo
de desenvolvimento do projeto, de modo que apresenta as ponderagcdes sobre
0 que foi realizado e sobre eventuais trabalhos futuros.

A dissertagcdo se encerra com as referéncias e apéndices.
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2. METODOLOGIA

Este capitulo contempla o processo metodolégico aplicado para o
desenvolvimento da pesquisa. Compdem o texto temas relativos ao pensamento
projetual de forma geral e a descri¢cdo da ferramenta metodolégica utilizada para

o desenvolvimento do produto final.

2.1. Tipo da pesquisa

No que se refere a natureza do trabalho, trata-se de uma pesquisa
aplicada, ja que a finalidade da mesma é a producdo de um novo produto.
Prodanov (2013) aponta que uma pesquisa desse tipo “[...] objetiva gerar
conhecimentos para a aplicacdo pratica dirigidos a solucdo de problemas
especificos”. Fleury e Werlang (2017) complementam apontando que a pesquisa
aplicada se preocupa com os “[...] problemas presentes nas vidas das
instituicdes, organiza¢cdes, grupos ou atores sociais. Ela estd empenhada na
elaboragao de diagndsticos, identificagdo de problemas e busca de solugdes”.

Ja com relacéo ao tipo de pesquisa relativo aos objetivos do trabalho, foi
realizada uma pesquisa de carater exploratorio. Para Andrade (2002) as
finalidades desse tipo de pesquisa sdo: proporcionar maior volume de
informacédo sobre o assunto investigado, delimitar o tema da pesquisa em
guestdao com maior facilidade, fornecer orientagéo para a delimitar os objetivos
e formular as hipoteses, ou auxiliar no descobrimento de uma nova perspectiva
em relacdo ao tema estudado. Prodanov (2013) acrescenta que a condugao de
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado e a analise de exemplos que favorecam o entendimento também
fazem parte deste tipo de pesquisa. O autor ainda classifica que este tipo de
pesquisa é realizada por pesquisadores que estdo preocupados com a atuacao

pratica, que tem por finalidade resolver problemas apresentados.
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2.2 O pensamento projetual do Design
A atividade de desenvolvimento de novos produtos é uma tarefa complexa
e gue envolve diferentes fatores a serem considerados, 0 sucesso nem sempre
€ garantindo. Essa ideia se sustenta a partir da observacdo de Baxter (2011, p;
3):
Ela requer pesquisa, planejamento cuidadoso, controle meticuloso e,
mais importante, o uso de métodos sistematicos. Os métodos
sistematicos de projeto exigem uma abordagem interdisciplinar,

abrangendo métodos como o marketing, engenharia de métodos e

aplicacdo de conhecimentos sobre estética e estilo.

O profissional do Design atua, a partir da 6tica de Lobach (2001), como
um produtor de ideias, recolhendo as informacgfes necessérias e as utilizando
guando os problemas forem apresentados. Este ato € fundamental para que a
partir das informacdes obtidas, o designer possa entender o problema que se
apresenta. Outro aspecto importante destacado por Lobach (2001, p. 139) é a
capacidade criativa do designer, que se manifesta quando “[...] baseando-se em
seus conhecimentos e experiéncias, ele for capaz de associar determinadas
informacBes com um problema, estabelecendo novas relagbes entre elas”.
Nesse sentido, pode-se entender que a sistematica de trabalho do designer se
da a partir da manipulacéo das informacgées, que por sua vez, sdo ordenadas e
aplicadas de acordo com a necessidade. Isso é corroborado pela perspectiva de
Burdek (2010) ao atestar que a metodologia do design € um reflexo objetivo no
que se refere ao intento de otimizar métodos, regras e critérios, sendo assim
possivel pesquisar, avaliar e melhorar o proprio design. Portanto, para conseguir
realizar a construgcédo do produto pretendido, desde a analise do problema até a
sua solucao, faz-se a divisdo das atividades dentro do método formando um
mapa de acoes. Isso pode ser representado pela constatacdo de Coelho (2008,
p.266) afirmando que para o Design “[...] o processo representa a sequéncia de
operacdes, ou encadeamento ordenado de fatos e fenbmenos, obedecendo a
um certo esquema com a finalidade de produzir um resultado especifico de

concepgao e producao de objetos”.
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Ao verificar o processo de gestdo da inovacdo a partir do Design,
modalidade de pensamento que aplica 0 modelo mental do desginer a diferentes
tipos de negdcio, também é possivel identificar elementos que ampliam os
horizontes no que diz respeito ao desenvolvimento de novos produtos. Brown
(2010, p. 18) aponta que a respeito das restricbes de desenvolvimento projetual,
o Design Thinking atua essencialmente nas questdes da “[...] praticabilidade (o
que é funcionalmente possivel num futuro proximo); viabilidade (o que
provavelmente se tornard parte de um modelo de negdécios confiavel, e
desejabilidade (o que faz sentido para as pessoas)”. O autor finaliza apontando
gue os designers repensarao esses trés pontos durante todo o projeto, entretanto
devem focar nas necessidades humanas e ndo em desejos momentaneos ou
criados artificialmente, sendo este o fator que faz com que a abordagem do
Design Thinking possa se direcionar para longe do status quo. Em recorte
especifico mediante o objeto de estudo do trabalho, no &ambito do
desenvolvimento de projetos de sistemas interativos Puri (2012, p. 8) aponta que
este processo “[...] foca, de uma maneira proativa, nos objetivos e motivagdes
dos usuarios, levando em consideracdo 0s aspectos cognitivos e emotivos
humanos vitais em projetos de interacdo humano-computador (tradugéo livre)”.
Ainda segundo a autora, durante o processo de desenvolvimento destas
interfaces muitos desenvolvedores acabam vendo os usuarios finais como uma
entidade indefinida, esquecendo-se assim das necessidades e objetivos dos
usuarios.

O produto final produzido pelo processo de Design na forma de um
protétipo é portanto o resultado de uma pesquisa cuidadosa sobre o problema,
da percepcgao correta das necessidades e desejos dos consumidores e da
atividade criativa do designer. Pode-se compreender o conceito de protétipo a
partir da explanacao de Vianna (2012), que o define como [...] a tangibilizacao
de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico de forma a representar a
realidade - mesmo que simplificada - e propiciar validagbes”. Estas validagbes

sdo realizadas por meio de testes com 0s possiveis consumidores e usuarios do
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produto desenvolvido, permitindo que opinides sobre os seus detalhes sejam
feitas.

A partir da verificacdo da complexidade do processo de design de novos
produtos, muitas ferramentas e metodologias projetuais foram desenvolvidas
para ajudar a organizar e orientar os projetistas. Nesse sentido, ao definir como
objeto de estudo um aplicativo moével, faz-se necessario optar por uma
ferramenta metodolégica que se adeque a natureza do produto. Portanto a
escolha do método mais apropriado para o trabalho foi calcada na ideia de
permitir o trabalho multidisciplinar e no oferecimento de um cronograma de acdes

gue permitisse um desenvolvimento simples e acelerado do produto em questao.

2.3 Design Sprint

Como ferramenta projetual para o desenvolvimento do produto proposto,
sera utilizado o Design Sprint. Este método criado pela Google Ventures € uma
ferramenta de desenvolvimento para equipes multidisciplinares testarem e
aplicarem novas ideias em cinco dias. Em uma analise mais aprofundada, o
Design Sprint € uma fusdo entre os pensamentos do Design Thinking e as
praticas de desenvolvimento ageis (agile). Por definicdo, esse método é um
processo para responder questfes criticas de negdécio por meio do uso do
design, da prototipagem e do teste das ideias com os clientes (KNAPP, 2017).
Cada etapa do desenvolvimento é representada por um dia de trabalho concluido
(Figura 1), o que significa que em apenas uma semana de trabalho continuo uma

nova ideia pode ser desenvolvida, testada e validada.

Figura 1 - Cronograma de ac¢fes propostas para a semana do Sprint

TESTE
como

Faca um MAPA ESBOCE Construa um

= ESCOLHA :
e escolha um solucoes o PROTOTIPO

ALVO concorrentes realista

publico alvo

Fonte: adaptado de Knapp (2017).

23



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO
MESTRADO PROFISSIONAL PPG DESIGN -~

) & Pés-Craduacéo Tecnologia
FACULDADES INTEGRADAS TERESA D’AVILA STRICTO SENSU et

Dée humilitate, veritas est

O diferencial da ferramenta esta no fato de que ela pode ser utilizada em
qualquer tipo de projeto ou organizacdo para a identificagdo e solucdo de
problemas com imediatez, caracteristica que outros métodos ndo costumam
oferecer (UDACITY, 2018). Isso significa ao aplicar o Design Sprint, o método
proporciona um rapido progresso no andamento do projeto e sera possivel
perceber se 0 mesmo esta se encaminhando na dire¢éo correta e planejada, o
gue em termos gerais pode significar economia de tempo e orcamento.

Como explicitado anteriormente, o Design Sprint € uma ferramenta para
ser utilizada com grupos. Entretanto, esta pesquisa se da em funcdo de apenas
um pesquisador para a execucdo do desenvolvimento do produto, 0 que nao
impede a aplicacado da ferramenta. Knapp (2017) acredita que néo se deve
esperar que um sprint solo seja tdo eficiente quanto os que sao realizados em
equipe. Porém, o autor confirma ter tido contato com individuos que foram bem
sucedidas ao fazerem esta tentativa, e que as técnicas do sprint podem ser Gteis
no trabalho individual.

Dadas estas premissas, pretende-se identificar os conceitos e técnicas
referentes ao desenvolvimento de interfaces mdveis, além da selecdo e
organizacdo do conteudo didatico referente a Paleontologia ambos por meio de
levantamento bibliografico. A pesquisa sera complementada com o método
projetual, que possibilitara a aplicacdo das informacdes coletadas em uma
proposta de um produto didatico digital.

No que concerne ao desenvolvimento do produto final a partir das
premissas do Design Sprint, serdo utilizadas ferramentas caracteristicas de
criacdo, prototipagem e teste de usabilidade de aplicagbes digitais.
Especificamente para este projeto, sera feito uso de wirefames, prototipagem de
alta fidelidade e teste virtual de usabilidade. A partir disso, o resultado final sera
um produto conceitualmente finalizado e pronto para ser produzido por estudios

e especialistas em desenvolvimento de software.
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2.4  Participantes do estudo

De modo a concluir a pesquisa, a Ultima etapa do processo de aplicacao
da ferramenta Design Sprint € o processo de avaliacdo da usabilidade do produto
pelos possiveis usuérios. O teste foi realizado de forma virtual, de forma que os
participantes tiveram acesso ao protétipo do aplicativo por meio de uma
plataforma especializada em avaliacdo de prototipos. Foi submetido aos
avaliadores o teste de usabilidade a partir da plataforma Quant-UX e, ao final do
teste foi requisitado que 0s usuérios respondessem um questionario acerca das
suas impressdes sobre a usabilidade do protétipo. A Associacdo Brasileira de
Normas Técnicas (ABNT) manifesta na norma ABNT ISO/IEC 25062:2011 a
recomendacdo de uma amostragem minima de oito participantes para a
validacdo do estudo. Participaram do teste 12 voluntarios para atuarem na
funcdo de avaliadores da usabilidade do aplicativo, sendo este grupo composto

por pessoas maiores de 18 anos e de formacgdes curriculares diversas.

2.4  Procedimentos éticos

Todos os envolvidos foram previamente informados sobre a natureza e
objetivos do estudo, frisando que eventuais questionamentos seriam sempre
respondidos. A participacdo no processo de avaliacdo do aplicativo foi somente
permitida mediante a assinatura do Termo de Livre e Esclarecido (TCLE)
(Apéndice A), garantindo o sigilo e anonimato dos individuos, permitindo a eles
a desisténcia em qualquer momento e etapa da pesquisa sem eventual 6nus e
por fim, autorizando a divulgacdo dos resultados obtidos no processo de

pesquisa.
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3. OBJETO DE ESTUDO

Este capitulo se destina a explanacdo da origem do produto escolhido
como objeto de estudo, recontando o histdrico de desenvolvimento e resultados
alcancados anteriormente a este trabalho. Em seguida, ha o apontamento do
surgimento da ideia de desenvolver este produto e a justificativa da escolha do

produto em questéao.

3.1 Paleocards: uma breve historia

Com o intuito de incentivar e melhorar o ensino-aprendizado de
Paleontologia dos alunos dos cursos de Licenciatura em Biologia, o docente
Ricardo Mendonca Neves dos Santos desenvolveu como proposta educativa um
jogo de tabuleiro voltado para o tema. A ideia sobre o desenvolvimento de tal
produto se deu em funcdo da percepcdo do docente sobre o tempo limitado
disponivel para o ensino da Paleontologia e de outras disciplinas nas instituicoes.
Mendonca (2015) afirma que algumas disciplinas dos cursos de Biologia
possuem elevada carga de conteldo tedrico devido a sua complexidade e
amplitude.

O autor relata que no caso especifico do ensino da disciplina de
Paleontologia, o extenso conteudo é “[...] quase impossivel de ser apresentado
aos alunos em um semestre ou menos”. Por fim, o autor aponta que muitas
instituicbes de ensino superior no Brasil disponibilizam pouco tempo para o
ensino da Paleontologia; tendo em vista que ela seria um pilar importante para o
ensino e entendimento de outras disciplinas do curso.

Paleocards propde que os alunos trabalhem em equipes, participando de
uma competicao de perguntas e respostas sobre Paleontologia; sendo a equipe
vencedora aquela que respondesse mais perguntas de forma correta, chegando
ao fim do tabuleiro primeiro. Os objetivos desta ferramenta pedagogica séo dois:
primeiramente, fazer com que o jogo se torne um meétodo de avaliacdo do
aprendizado, e em segundo plano, incentivar os discentes para buscarem novas

informacgdes e se aprofundarem acerca do tema.
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Na versao original do produto, Paleocards consistia em um baralho de 15
cartas (Figura 2), sendo 9 representantes dos periodos geologicos das Eras
Paleozoica, Mesozoica e Cenozoica e suas caracteristicas, e outras 4 cartas,
que abordavam um tema especifico e de grande relevancia para a Paleontologia,

sendo chamadas de coringa.

Figura 2 - Modelo original das cartas de Paleocards

NOME DO PERIODO

PaleoCards

Imagem representativa
do periodo

® 8|2
B 7I\o

™ 3|0

Frase Informativa do perfodo
Frase sobre o grupo tipico retratado no circulo
Frase informativa do periodo
Frase informativa do periodo
Frase informativa do periodo

Fonte: Mendoncga (2015)

O conjunto do jogo é complementado por um tabuleiro (Figura 3) em forma
de ziguezague contendo varias casas com desafios diversos. De acordo com as
instrucdes estabelecidas por Mendonga (2015), o tabuleiro pode ser impresso
em formato A3 ou pode ser projetado em tela branca com auxilio de projetor

multimidia.
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Figura 3 - Tabuleiro da verséo original de Paleocards

Ui Vencedor!

Cue

@
=
|
05

Fonte: Mendoncga (2015)

Em 2015, Paleocards passou por um processo de redesign do seu projeto
gréfico, devido a deteccdo de sua obsolescéncia e apresentacédo de problemas
que comprometiam a efetividade do propdsito pedagégico. A reformulacao
proposta envolveu um redesign do projeto grafico completo, de forma a
estabelecer ndo s6é uma estética apropriada mas oferecer uma ferramenta
eficiente.

As cartas do baralho foram reformuladas, sendo elas as cartas de
espécimes e as cartas de periodos geoldgicos. O grande diferencial proposto
pela nova versdao € a simplificacdo no numero de elementos graficos e
quantidade de informacgdes disponiveis, de forma que a assimilagdo do contetdo
fosse facilitada durante a partida. No total, o novo baralho é composto de 54
cartas, sendo elas 40 de espécimes (Figura 4) e 14 de periodos geoldgicos
(Figura 5).
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Figura 4 - Exemplo da frente e do verso das cartas de espécimes

Ichthyostega stensioei

400 MILHOES DE ANOS

EUROPA

ICHTHYOSTEGALIA

1,5 m (COMPRIMENTO)

CARNIVORO

Fonte — Autor (2015)

Figura 5 - Exemplo da frente e do verso das cartas de periodos geoldgicos

TERCIARIO

Inicio: 65 milhdes de anos
Término: 3,5 milhdes de anos

DlVERSIFl'CACf\O
DE MAMIFEROS
E ANGIOSPERMAS

PRIMEIROS HOMINIDEOS

FORMAGCAO DO
VALE DO PARAIBA

ISOLAMENTO
DA AMERICA DO SUL

Fonte: Autor (2015)

Para a construcdo e selecdo dos espécimes e periodos geolégicos a
serem inseridos da nova versdo do baralho, foi realizada extensa
pesquisa em fontes especializadas, de forma a oferecer conteddo cientifico
veridico no que diz respeito a material tedrico e imagens ilustrativas. Quanto as
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informacdes relativas aos espécimes e periodos geoldgicos inseridas nas cartas
para uso dos jogadores durante a partida, estas foram selecionados por critério
de importancia e/ou relevancia para o aprendizado decorrente do jogo. O intuito
é de direcionar e simplificar o processo de aprendizagem dos jogadores durante
a partida. No que diz respeito ao tabuleiro (Figura 6), foi realizado um processo
de reestilizacdo grafica para adequar o tabuleiro existente na nova proposta a
ser apresentada. Semelhante ao seu antecessor, 0 novo tabuleiro possui uma
trilha de tamanho reduzido, ja que o tempo de aplicacéo do jogo durante as aulas
€ limitado. Foram também mantidos os desafios estabelecidos na primeira

versao do jogo, de modo a manter a mecanica idealizada.

Figura 6 - Nova versao do tabuleiro de Paleocards

Fonte: Autor (2015)
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Além das cartas e do tabuleiro, foram desenvolvidos outros itens como o
manual do jogo e uma embalagem para guardar e transportar 0s componentes
de Paleocards, todos sendo materializados em um modelo fisico (mockup)
(Figura 7). O trabalho foi apresentado em dezembro de 2015 como trabalho de
conclusdo de curso para a obtencdo da graduacdo em Design no Centro

Universitario Teresa D’Avila.

Figura 7 - Modelo fisico de Paleocards apés o redesign

Fonte: Autor (2015)

ApoOs o resultado final deste redesign, foi percebido que seria desejavel
gque o projeto encontrasse novos desdobramentos, devido ao seu potencial de
impacto e as oportunidades que poderiam ser exploradas em outras plataformas
e formatos disponiveis. Portanto, transformar a proposta de Paleocards em um
produto digital abriria novas possibilidades e expandiria o0 alcance da proposta
no que concerne ao ensino da Paleontologia, podendo atingir um namero maior
de pessoas interessadas a estudar ou ainda ajudar aqueles que ja estdo

envolvidos no processo de aprendizado.
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3.2 Novas perspectivas e possibilidades

Apos o término do desenvolvimento do projeto grafico para o redesign de
Paleocards e apresentacdo do prototipo, ocorreu uma discussdo sobre os
resultados e sobre quais seriam os desdobramentos que poderiam surgir do
projeto concluido. O ponto central da discussdo era que a pesquisa néo se
detivesse naquele ponto e avancasse para outras dimensdes, abrangendo novas
ideias e possibilidades para o produto. Dois grandes desafios para a aplicacéo
de jogos de tabuleiro em salas de aula foram ent&o relatadas pelo criador do
Paleocards, Prof. Ricardo Mendonca Neves dos Santos, ap0s experiéncias
anteriores: a possivel ndo aceitacdo ou desconfianca por parte dos alunos, que
ndo encaram de forma positiva a aplicacao deste tipo de ferramenta pedagdgica
preocupada com o0 processo de ensino-aprendizagem em classe; e a
organizacao do cronograma de aulas para que um dia da semana seja destinado
a aplicacdo do jogo, ja que o curso de Paleontologia possui carga teorica elevada
e portanto podem néo haver dias vagos para tal pratica.

Apds a exposicdo dessas situacbes, em conversa conjunta houve um
consenso de que o desenvolvimento de uma proposta adaptada de Paleocards
para um formato digital seria mais atrativo em resposta aos tais possiveis
impedimentos citados. O produto digital seria entdo um produto derivado do jogo
ja existente, porém apenas transportar o jogo para um formato digital poderia
nao resolver a situacdo. Tendo em vista que Paleocards é uma ferramenta
pedagogica para utilizacdo com grupos de alunos, seria entdo necessario utilizar
uma nova mecanica para adaptar seu conteudo para uma plataforma digital.

A sugestdo de desenvolver um aplicativo movel se justifica pelo fato de
gue a mobilidade oferecida por celulares e tablets € um fator decisivo em relacéo
aos computadores. E possivel o acesso em qualquer momento e lugar de forma
simples e rapida, inclusive durante as aulas expositivas do curso de
Paleontologia, 0 que € um incentivo para o uso. Outro fator importante na escolha
do formato movel se da em relac&o ao custo envolvido para os usuarios finais e
para os desenvolvedores do produto: smartphones sdo mais acessiveis para

compra e seus aplicativos moéveis custam menos para serem desenvolvidos se

32



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO

EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVAGAO
MESTRADO PROFISSIONAL

FACULDADES INTEGRADAS TERESA D’AVILA

PPG
Pés-Craduacao
STRICTO SENSU

DESIGN

Tecnologia
Inovagao

De humilitate,

verltas est

comparados a outros tipos de sistemas muito mais complexos, como sites e

outros softwares para computadores.
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4. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta a fundamentacao teodrica para o desenvolvimento
desta pesquisa. Serdo apresentados conteudos relativos ao processo de criagdo
de projetos de interface, sendo eles: Interagdo homem-computador, Usabilidade,
Design de Interfaces (Ul), Design de Experiéncia (UX), Principios e praticas para
0 projeto de interfaces, Design aplicado ao desenvolvimento de propostas de

ensino aprendizagem e Métodos de avaliacéo de usabilidade.

4.1 Interacdo Humano-Computador (IHC) e Usabilidade

Durante os primeiros estagios da informatica durante a metade do século
XX, muito foi especulado por estudiosos sobre quais seriam os efeitos da
tecnologia computacional sobre o homem e seu cotidiano. Um destes
estudiosos, Licklider (1960) analisa este fenbmeno e desenvolve o conceito de
Simbiose Homem-Computador, defendendo a ideia de que apesar de humanos
e maquinas possuirem capacidades diferentes, juntos poderiam estabelecer
uma relacao simbidtica para elevar o potencial um do outro, podendo desta forma
realizarem tarefas demasiadamente complexas. A esta relacdo simbidtica
conceituada pelo autor, fora nomeada mais tardiamente de Interacdo Homem-
Computador (IHC, sigla em portugués), sendo definido por Santa-Rosa e Moraes
(2012, p. 12) como "[...] campo de estudo interdisciplinar que tem como objetivo
geral entender como e por que as pessoas utilizam (ou ndo utilizam) a tecnologia
da informagao”. Os autores por fim concluem, no que diz respeito quanto aos
objetivos da IHC, dizendo que esta area se dedica ao “[...] estudo de como
projetar, implementar e utilizar sistemas computacionais interativos e como 0s
computadores e sistemas afetam individuos, organizagdes e sociedade”.

Nesse sentido, a Interagado Homem-Computador (IHC) se desenvolve como
um bracgo dos estudos em Ergonomia, tendo como objetivo atender ao fenbmeno
da automacéao dos sistemas fabris e popularizacdo dos computadores. Moraes
e Mont’alvao (2009, p. 37) apontam que a importancia de construir um sistema

de comunicagdo entre 0 homem e a maquina como uma “[...] forma de garantir
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a consideracdo das variaveis que propiciam a qualidade e evitam os ruidos na
comunicagao”. Durante o momento em que homem e computador se juntam
para a realizacdo de uma acgédo, ambos executam fungdes distintas: o homem
define e cria parametros e tarefas, o computador interpreta as informacdes e
entrega os resultados. Portanto, devido a importancia e complexidade das
maquinas, computadores e sistemas interativos que sdo atualmente operados;
além da crescente integracdo e dependéncia humana desses artefatos ha a
necessidade de que estes sejam simples e faceis de serem utilizados por
qualquer pessoa.

Diante desta necessidade, surge entdo a questdo da usabilidade, podendo
ser entendida como uma caracteristica de qualidade utilizada para identificar o
quéo facil é para utilizar as interfaces de usuério (NIELSEN, 2012). O termo
ainda pode ser aplicado quando referido aos métodos para a melhoria do uso
durante o processo de design. A usabilidade se tornou um elemento tdo
importante no desenvolvimento por conta do seguinte argumento: ao utilizarem
um produto/servico que € demasiadamente dificil de ser operado ou que
apresenta falhas severas ou constantes, os usuarios deixam de utiliza-lo por
associacdo a ma qualidade (KRUG, 2008). Um projeto de usabilidade ruim pode
ndo sé enfurecer os usuarios comuns do mercado, mas como pode ser o
causador de acidentes por consequéncia de ma interpretacdo de como usar 0s
objetos.

Em um cenario econbmico cada vez mais exigente e competitivo, a
usabilidade € ao mesmo tempo, um elemento diferencial e um requisito
obrigatdrio na disputa de mercado. Ao analisar a insercdo da internet e da
robdtica na sociedade, Pérez Lindo (2000) aponta que gracas ao surgimento
dessas tecnologias, surge a necessidade de planejar novas estratégias para a
economia, sociedade e educacdo, para poder aproveitar 0S avangos
proporcionados por essas tecnologias de forma equilibrada. Ja Albertin (2004)
acredita que gracas ao maior acesso as tecnologias da informacéo, foi possivel
observar o surgimento de novas oportunidades para o conhecimento e

estabelecimento de relacdes sociais por meio de determinadas redes, assim
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como transagbes bancarias, pesquisas, aprendizado, entretenimento e
realizacdo de compras. Isso pode ser exemplificado no cenario atual do
desenvolvimento constante e uso massivo de ferramentas e recursos virtuais
como as redes sociais, 0s e-mails, sistemas de pagamento virtual via internet
banking ou comércio por meio de lojas virtuais, por exemplo.

Contudo, mesmo utilizando excelentes produtos e servigos, 0S usuarios
recorrentemente cometem erros. Realizar uma acdo nao desejada ou incorreta
€ uma situacdo comum, que acontece regularmente durante as atividades
diarias. Em muitas ocasifes ocorrendo de forma néo intencional, podendo sendo
causada por alguma distracdo, por exemplo. Por conta disto, Norman (2006)
constata que muitos individuos podem se sentir culpados por acharem que nédo
estdo aptos a utilizar os objetos/sistemas por falta de préatica ou ignorancia, sem
saber que muitas outras pessoas podem ter cometido 0s mesmos erros, e que 0
problema na verdade esta em uma interface mal projetada ou defeituosa.

Flusser (2007) discute a possibilidade do design ser um obstaculo na
remocé&o dos problemas, na medida em que os objetos de uso sao ferramentas
para superar dificuldades e, ao mesmo tempo, se apresentam como obstaculos
para outras pessoas. A partir disso o autor aponta a questao da responsabilidade
e liberdade, ja que os designers podem lancar obstaculos (em forma de produtos
de uso) nas vidas de outros.

Sobre esta situacdo problematica relativa ao design, Flusser (2007, p. 196)
aponta que a atualidade esta “[...] caracterizada por objetos de uso cujos designs
foram criados irresponsavelmente, com a atencéo voltada apenas para o objeto”.
Pode-se afirmar portanto, que muitos projetos mal executados ou com pouca
relevancia para a sociedade se transformam em empecilhos e estorvos, de modo
que ndo apresentam solucdes efetivas para os individuos que utilizam tais
produtos ou servicos. Cabe entéo aos projetistas digitais executarem de forma
correta seus projetos, sempre implementando correcdes e melhorias para evitar
ao maximo que os usuarios se sintam culpados e desconfortaveis do ponto de
vista técnico, pensando acima de tudo na utilidade de fato que seus projetos

poderdo ter para os possiveis consumidores.
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Krug (2008) aponta que a respeito de sites ou sistemas web, a usabilidade
deve proporcionar menos frustracdo e mais satisfacdo para os usuarios, o0 que
pode resultar em uma maior chance de retorno para utilizar o site ou sistema
outras vezes; ou ainda, que ele possa sentir mais satisfacdo ao utiliza-los.
Portanto, fazer com que o0s usuarios retornem a utilizar os sistemas € um
indicador positivo, o que sinaliza um projeto de usabilidade bem executado, que
permite a satisfacdo do usuario quanto as fun¢des do produto; impedindo que o
usuario passe por algum tipo de constrangimento ou dificuldade. Segundo
Oliveira (2014), a Usabilidade tem além da preocupacdo com 0S USuarios que
interagem com os produtos, ela € uma forma para reduzir os custos para 0s
fabricantes dos produtos e para os proprios usuérios. O autor completa dizendo
que a utilizacdo de avaliacdo de usabilidade desde etapas iniciais do projeto
reduz o tempo de desenvolvimento, obtendo como resultado produtos mais
adequados ao uso.

Em uma perspectiva mais ampla, inserindo a Usabilidade no campo do
design, Gomes Filho (2003, p. 21) aponta que o design é uma ferramenta que
se pode utilizar com o intuito de melhorar o padrdo de qualidade dos objetos. O
autor ainda afirma que é no design que “[...] todas as qualidades desejadas séo
planejadas, concebidas, especificadas e determinadas para o objeto, amarradas
a sua natureza tecnolégica e aos demais processos que fazem parte de sua
producao”. Portanto, além de trazer beneficios para os individuos que utilizam
0s produtos e servigcos, a Usabilidade é um fator vantajoso para as empresas
que os produzem; que podem oferecer produtos mais baratos e de melhor
qualidade para o mercado consumidor, obtendo vantagens competitivas em
relacdo aos produtos de seus concorrentes.

Em resumo, pode-se dizer que a usabilidade é um fator de melhoria de
qualidade, desempenho e seguranca e confianca dos usuarios em relacdo a
produtos e servigos, sendo portanto, especialmente decisiva no que diz respeito
a expansao ou manuten¢ao do mercado consumidor para as empresas. Sobre a
importancia da usabilidade neste ambito, Rodrigues, Silva e Bernardo (2017, p.

54) afirmam que “A usabilidade consiste em tornar programas de modo mais
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facilitador que garantam a qualidade e fornecam ganhos em todos os niveis
organizacionais”. Ja no que diz respeito ao processo de gestdo da informacéo e
investimentos em face das novas exigéncias do mercado, 0s autores apontam
que isso “Interfere nas organizagées como um todo e no modo como estas
podem melhorar e aperfeicoar seus sistemas, oferecendo servicos mais
eficientes e maiores ganhos organizacionais”.

Com relacdo ao objeto de estudo da pesquisa, a usabilidade de um aplicativo
que se propde a servir como ferramenta de ensino-aprendizagem
necessariamente precisa ser condizente com tal atividade. A Usabilidade
Pedagogica se propde nesse sentido a analisar questdes relativas ao emprego
de sistemas digitais projetados para a educacéo, ja que em muitos aspectos 0s
conceitos de usabilidade tradicional podem ndo serem precisos quando se trata
de produtos desse tipo. Shield e Kukulska-Hulme (2006) ao analisarem sites
educacionais, em especial os de EAD, acreditam que 0s recursos oferecidos por
esses sites ndo sdo desenvolvidos com foco pedagdgico, o que levaria o aluno
a ter menos chances de alcancar os resultados propostos pelo curso. A
usabilidade pedagodgica entdo, como sustenta Muniz (2015, p.79), propde que
“[...] o uso de sistemas digitais para a educacéo deve ser avaliado levando em

consideracao questdes especificas para o processo de ensino-aprendizagem”.

4.2 Interfaces e experiéncia de usuario

O papel do designer de interfaces (Ul designer) é o de projetar sistemas em
gue o usuario realize todas as tarefas e acdes de forma segura, correta e com
facilidade para que seus objetivos com o sistema sejam atingidos; no passo que
momentos de inseguranca sobre o resultado das operagfes realizadas devem
ser a todo custo eliminados. Cabe a ele a selecdo e posicionamento de
elementos da interface como os botdes, as caixas de texto e a selecao de cores,
por exemplo.

O Departamento de Saude e Servicos Humanos dos EUA sobre usabilidade

para a web, por meio da iniciativa Usability.org (S.d.), aponta que o Design de
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Interfaces concentra-se em “[...] antecipar o que 0s usuarios podem precisar
fazer e garantir que sejam faceis de acessar, entender e usar para facilitar essas
acoes. A Ul reine conceitos de design de interacdo, design grafico e arquitetura
de informagdes (tradugao livre)”. Mas o que € uma interface? O dicionario
Michaelis de Lingua Portuguesa (2016, p. 485) a define como “Circuito ou
dispositivo ou porta que permite que duas ou mais unidades incompativeis sejam
interligadas num sistema padrao de comunicagao, permitindo que se transfiram
dados entre eles”. Ja Johnson (2000, p. 17) aponta que “...] a interface atua
como uma espécie de tradutor, mediando entre duas partes, tornando uma
sensivel para outra”. Como o estudo tem como objeto de analise uma aplicacéo
digital, ou seja, uma interface gréfica a ser utilizada por humanos, a segunda
definicdo de interface oferece uma perspectiva mais adequada e fidedigna sobre
como a relacdo de uso especificamente de dispositivos moveis se da, ao
contrario da primeira que fornece uma definicdo mais abrangente e genérica do
termo.

Para atingir estes objetivos de interagdo dentro do processo de
desenvolvimento, faz-se necessario pensar sobre a questdo de como o produto
se comportard nas maos do usuario e que efeitos ele irA gerar sobre ele. A
Experiéncia de Usuério ou User Experience (UX), é a area que se ocupa em
pensar e projetar situacfes que tragam a tona sensacfes e impressfes ao
utilizar os produtos. Em outras palavras, “[...] a experiéncia de usuario diz
respeito a como as pessoas se sentem em relagdo a um produto e ao prazer e
a satisfacéo que obtém ao usa-lo, olha-lo, abri-lo ou fecha-lo” (ROGERS, SHARP
e PREECE, 2013, p. 13).

Unger e Chandler (2012, p. 3), apontam a experiéncia de usuario ndo s6 a
partir do aspecto técnico dos produtos, mas também com os fornecedores do
produto/servico. Os autores definem a experiéncia de usuario como “A criagao e
sincronizacao dos elementos que afetam a experiéncia dos usuarios com uma
determinada empresa, com o intento de influenciar suas percepcbes e

comportamento (tradugao livre)”.
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Ja Norman (2008) acrescenta que a experiéncia de usuario € um auxiliador
na questdo da definicdo da forma de determinado produto, de como ele se
comporta e sobre seu conteudo, de forma que garante a coeréncia e a
consisténcia em todas as dimensdes do projeto. Na perspectiva da pesquisa, a
Experiéncia de Usuario esta ligada principalmente no processo de ensinar e
aprender a partir do uso do aplicativo, tendo em vista que ao fornecer uma ma
experiéncia aos usuarios com relacdo a estes aspectos acarretara um processo
uso deficiente e eventuais abandonos de uso do produto.

Como material de trabalho, a Experiéncia de Usuario faz uso de atrativos
sensoriais como texturas, sons e cores, por exemplo. Unger e Chandler (2012,
p. 3) apontam que os elementos que compdem a experiéncia incluem “[...] as
coisas que o usuario pode tocar (como produtos tangiveis e embalagens), ouvir
(comerciais e assinatura sonora), e até mesmo cheirar (0 aroma de um pao
recém assado em uma lanchonete (tradugao livre)”.

A partir da utilizacédo desses elementos, é possivel desenvolver solugbes que
tragam impressdes sobre determinados aspectos do produto, como estética,
conteudo do produto, funcionalidade e usabilidade. Exemplos disso sao
pequenos detalhes como emitir determinados sons quando se pressiona algum
botdo ou a exibicdo de um elemento gréfico que informe a realizacdo de uma
acdo em uma interface, por exemplo. Teixeira (2014) observa que estas
experiéncias sao subjetivas e que cada pessoa as tem de maneira diferente. O
autor confere ainda que estas experiéncias sdo influenciadas por fatores
humanos, no que diz respeito ao uso de capacidades e habilidades do corpo; e
a fatores externos, como eventos aleatérios fora do controle humano. Teixeira
(2014, n.p.) por fim conclui, afirmando que “[...] apesar de subjetivas, essas
experiéncias sao projetadas por alguém”, o que pde em evidéncia o fato de que
independentemente do tipo de experiéncia, esta existe por uma razao projetual
e néo por obra do acaso.

De modo a prover e avaliar estas sensac¢des nos usuarios, faz-se uso também
de qualidades subjetivas para avaliar aspectos desejaveis e indesejaveis, como

por exemplo agradavel, surpreendente, tedioso ou frustrante. Isso faz com que
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os designers coloquem o foco na classificacdo de satisfacdo ou prazer de
utilizacdo dos produtos a partir da visdo dos usuarios; diferentemente da
usabilidade que foca em questbes como a utilidade e eficiéncia técnica. Norman

e Nielsen (1998) explicam como se da o processo:

O primeiro requisito para uma experiéncia de usuario exemplar é
atender as necessidades exatas do cliente, sem problemas ou
incbmodos. Em seguida vem a simplicidade e a elegancia que
produzem produtos que sdo uma alegria para si proprios, uma alegria
de usar. A verdadeira experiéncia do usuério vai muito além de dar aos
clientes o que eles dizem que eles querem, ou fornecer recursos de

lista de verificacéo.

Em contrapartida, € preciso dizer que em algumas situacbes as metas
definidas para a experiéncia do usuério entrardo em choque com as metas
definidas para a usabilidade do projeto. Rogers, Sharp e Preece (2013) apontam
gue algumas combinacBes serdo incompativeis, como por exemplo tentar
oferecer um sistema que seja ao mesmo tempo seguro e divertido de operar.
Dito isso, os autores avaliam que é preciso reconhecer as relagdes entre as
metas de usabilidade e experiéncia do projeto é fundamental durante o processo
de Design de Interacgéao.

Portanto, sera possivel verificar os resultados das combinacfes e destacar
eventuais conflitos e situac6es promissoras. Em ultima analise, € correto dizer
que aprofundar o enfoque em oferecer um produto com elevada experiéncia de
usuario € uma maneira muito efetiva de fazer com que o0s usuarios se mostrem
interessados e dominem melhor as funcionalidades do produto, devido ao prazer
e satisfacdo de uso que esta contido nele.

No caso especifico das interfaces digitais, Cardoso (2011, p. 20) observa que
conforme a virtualizagao aumenta, “[...] a realidade parece desmanchar-se no ar”
e que a imaterialidade se tornou fator decisivo, ainda mais na area do Design.
Nesse sentido, pode-se considerar as experiéncias vividas pelos usuarios no ato

de utilizar os produtos e interfaces como um elemento representativo desta
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imaterialidade. Estas experiéncias quando mal projetadas sdo muitas vezes
frustrantes e desencorajadoras, ocasionando rejeicdo aos produtos/servicos.
Retornando ao pensamento de Teixeira (2014), o autor afirma que em uma
realidade marcada pela conectividade, o usuario assume a posi¢éo de rei em
uma espécie de antropocentrismo digital. O autor justifica dizendo “Se ele nao
tem uma boa experiéncia com o produto digital, ele deixa de utiliza-lo e migra
para interfaces mais inteligentes, agradaveis e de facil uso”

Em uma perspectiva atual, o foco da experiéncia de usuario esta cada vez
mais enraizada nos produtos digitais, como por exemplo nos sites, aplicativos e
equipamentos eletronicos. Neste sentido, os usuarios destes produtos digitais
ficam cada vez mais exigentes quanto a qualidade, funcionalidade e seguranca
dos produtos e servigos consumidos.

No campo das tecnologias moveis, a questdo da personalizacdo e da
acessibilidade nos aplicativos tornou-se uma demanda, e que vem se tornando
uma pratica em expansdo, como afirma Levenson (2017), afirmando que é
crucial construir aplicativos “[...] que sdo capazes de se adaptar (ou seja, no
conteudo e nos recursos que eles fornecem) para corresponder a quaisquer
interesses, necessidades ou hébitos que seus respectivos usuarios tenham
(tradugao livre)”. Isso significa possibilitar aos usuarios selecionarem o tipo de
contetdo que Ihes parece interessante e que gostariam de receber; ou ainda,
gue as interfaces do usuario permitam personalizacées no proprio sistema,
adaptando-se as condi¢cdes de uso que se ajustem melhor ao usuario. Em
pensamento semelhante, Wells (2018) aponta que h& o inicio de uma visao de
reconhecimento de que “[...] nem todos tém as mesmas necessidades de
acessibilidade e é mais facil permitir que as pessoas escolham como desejam
interagir com uma experiéncia, em vez de trabalhar para torna-la universalmente
acessivel (tradugéo livre)”.

A questéo das diferentes necessidades e expectativas € um fator que traz
cada vez mais complexidade ao desenvolvimento de novas experiéncias de
usuario para os produtos digitais, de modo que nem sempre atenderd totalmente

a todos os usuarios. Por fim, Meyer (2016) propde que o Design deve ter mais
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compaixdao quanto ao projeto novos produtos e funcdes digitais, pensando
sempre no pior cenario possivel e como tudo pode dar errado.

Portanto o foco ndo deve ser formulas e generalizagbes, que geralmente
induzem ao erro e podem ser muito danosas no que diz respeito a producao de
experiéncias ruins. O autor pontua afirmando que “Esta € a luta central do design
de experiéncia na web hoje. Nosso trabalho precisard de muito mais
planejamento e compaixdo embutidos do que a maioria de nds ja considerou
(tradugdo livre)”. sto significa que n&o se trata somente de oferecer eficiéncia e
beleza, mas sim oferecer seguranca e demonstrar cuidado e atencdo quanto ao

efeito negativo que alguns elementos das interfaces podem causar.

4.3 Design de Interacéo (IxD)

A Associacao de Design de Interacéo (Interaction Design Association ou
IXDA) (S.d.), a maior comunidade internacional voltada para o estudo da éarea,
aponta que o Design de Interacdo atua na definicAo da estrutura e do
comportamento dos sistemas interativos e que o designer de interacéo, € o
responsavel por criar relacionamentos significativos entre as pessoas e 0s
produtos e servigcos utilizados, que vao desde os computadores e dispositivos
maéveis a uma infinidade de outros artefatos. No caso de um aplicativo educativo,
isso se traduz em oferecer um processo de ensinar e aprender significativo para
0S USuarios.

Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 8) definem a area como o ato de
“Projetar produtos interativos para apoiar 0 modo como as pessoas se
comunicam e interagem em seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho”. Os
autores complementam afirmando que o Design de Interacdo é uma area
multidisciplinar (Figura 8) unindo temas como design de interface do usuario,
projeto de software, design centrado no usuario, design de produto, web design,
design de experiéncia, e design de sistemas interativos. Pode-se concluir
portanto, que o design de interacdo trata da forma com que 0s usuarios e

produtos interagem entre si.
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Figura 8 - Areas de aderéncia do Design de Interacdo
Disciplinas Prdticas em design:

académicas: ; ;
Design grafico
A‘é Design de produto

Ergonomia \
Psicologia/ . -
Ciéncia cognitiva = Design artistico

Design —————

—-s————— Design industrial

Informatica —— s

7

Computacéo ubiqua

Industria
de filmes

\ Sistemas de
informacéo
Trabalho
cooperativo

Engenharia

Ciéncia da computacao/
Engenharia de software

Ciéncias sociais
(p.ex., sociologia,
antropologia)
suportado por
computador (CSCW)
Fatores Engenharia  Interacdo Ergonomia
Humanos (FH) cognitiva humano- cognitiva
computador (IHC)

Fonte: Adaptado de Rogers, Sharp e Preece (2013, p.10)

Por sua caracteristica abrangente, o Design de Interacado é capaz de atuar
no desenvolvimento de diversos produtos diferentes, de modo a executarem
diferentes func¢des. Por mais que 0 objetivo seja que o0s produtos e servicos,
muitas vezes 0s produtos sdo projetados apenas na execucdo de tarefas.
Oliveira (2014) lembra o fato de que no passado, os desenvolvedores eram
focados somente na tecnologia que tornava 0s sistemas possiveis e viaveis;
portanto relegando para um plano de menor importancia o desenvolvimento das
interfaces que permitiam que o0s usuarios utilizassem tais sistemas. Portanto,
muitos produtos apresentavam extrema qualidade e eficiéncia do ponto de vista
da engenharia e tecnologia; mas pecavam na questdo da adequacao as
necessidades e capacidades dos consumidores que utilizavam os produtos.

De certa forma, apesar dos produtos e servigcos serem projetados por
individuos especializados para serem operados por usuarios comuns, muitas
vezes nao era possivel estabelecer uma utilizagéo correta dos objetos. A partir

dessa questao, Oliveira (2013) avalia o papel do Design de Interagéo:
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A Usabilidade e o Design de Interacdo surgem como formas de se
avaliar e conceber — de maneira objetiva, seguindo métodos e
estruturas — a interacdo entre pessoas, artefatos e instituicBes
(levando-se em conta cenarios e contextos) e sugerir solucdes para
melhorar esse processo (OLIVEIRA, 2013, p. 2).

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), um dos objetivos principais
trazidas pelo Design de Interacédo é agir de forma a reduzir os aspectos negativos
da experiéncia de usuario e melhorar os aspectos positivos. Ainda segundo os
autores, é essencialmente o remanejamento do foco dos produtos para a figura
do usuério; projetando artefatos interativos que sejam agradaveis, simples e
eficazes de serem utilizados de acordo com a perspectiva dos usuarios.

Portanto, projetar de forma a melhorar a interacdo dos usuarios significa
levar em conta aspectos importantes como de que maneira o produto sera
utilizado e por quem sera manipulado e operado. Frettoloso (2013, p. 12) aponta
que uma boa estratégia para isto €& “Entrevistar os stakeholders obtendo
informacdes importantes dos usuarios é um daqueles caminhos que o designer
pode escolher para identificar uma questdo tematica e, portanto, criar um bom
projeto (traducgao livre)”. Outro ponto importante é o entendimento da atividade
realizada durante a utilizacdo (ou interacéo) dos dispositivos e por consequéncia,
do produto/sistema. Frettoloso (2013, p. 12) entdo afirma que a aproximacao
com os usuarios, de forma que eles proprios podem sugerir provaveis solucdes
para o projeto, concluindo que “Os usuarios sabem disso melhor, sabem quais
séo suas reais necessidades ou preferéncias (traducao livre)”.

Com o avanco das interfaces digitais em muitos aparelhos distintos,
muitas operagbes estdo sendo realizadas por meio de computadores,
dispositivos mdveis e terminais de autoatendimentos, por exemplo, sendo entao
muitas vezes descartada a necessidade de interacdo com outras pessoas para
realizar estas agdes. Em face de um mundo interativo cada vez mais inteligente,
proporcionar relacdes saudaveis entre os sistemas e seus usuarios € o modo de
desmontar medos, insegurangcas e preconceitos com relacdo a tecnologia.

Conforme afirma Pizzutilo (2010, p. 10-11) “O melhor ambiente inteligente
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possivel, € discreto, ndo invasivo, te ajuda mas nao te substitui, nAo compromete
a sua possibilidade de escolha ou de agao, € uma mao invisivel. (tradugao livre)”.

Uma questdo importante a ser esclarecida € sobre a diferenca da
abordagem do Design de Interagdo em comparagdo a outras abordagens
especificas para o desenvolvimento de softwares. Winograd (1997) estabelece
uma comparacao entre arquitetos e engenheiros civis no tocante a construcao
de uma casa. Nesse caso, 0 arquiteto foca seu trabalho com as pessoas que
habitardo o ambiente e interagirdo com ele; ja o engenheiro esté interessado nos
aspectos estruturais e praticas da construcdo da casa. Na mesma medida, o
designer tem como responsabilidade atender as questdes voltadas para os
usuarios; enquanto isso o especialistas em desenvolvimento de software tem
como meta o projeto da construcao do sistema estritamente.

Em outra perspectiva sobre a questdo, Cardoso (2013) aponta que o
design é uma area de imensas possibilidades em face do mundo complexo dos
dias correntes e que tende ao infinito, de forma que pode dialogar em algum nivel
com quase todos os campos de conhecimento. Sobre essa questdo o autor
aponta que “Em seu sentido mais elevado e ambicioso, o design deve ser
concebido como um campo ampliado que se abre para diversas outras areas,

algumas mais proximas, outras mais distantes” (CARDOSO, 2013, p. 234).

4.4 O processo do Design de Interagcéo

Sabendo da existéncia do numero abrangente de produtos que sao
utilizados pelos individuos, o grande dilema é fazer com que o usuéario final
consiga utilizar corretamente o que foi construido na forma de produto final. Na
perspectiva desta pesquisa, isso significa que o aplicativo deve ser construido
de forma que o usuario consiga de fato aprender com facilidade. Mas para isto,
€ necessario establecer um percurso de acdes que permita atingir esse fim.

Esse processo é um auxilio para organizar o conhecimento coletado e a
determinar quais soluc¢des escolher entre as propostas disponiveis, como testa-

las e desenvolvé-las em etapas posteriores do ciclo de desenvolvimento, O
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processo de design de interacdo pode ser resumido em quatro atividades, que

funcionam como um processo em forma de ciclo (Figura 9):

Figura 9 - Ciclo iterativo do Design aplicado ao Interagcéo

Idontigcar

necessidades
estabelecer
requisitos

(Re)Design Avaliar Produto final

7N\

Construir
uma versao

interativa

Fonte: adaptado de Oliveira (2014, p. 7)

Em uma analise descritiva, baseado no pensamento de Oliveira (2014), o
primeiro estagio corresponde a pesquisa e analise do usuario e suas
necessidades e demandas, definindo metas e objetivos de desenvolvimento a
partir da imersdo na realidade dos individuos. A partir disto, pode-se entéo
verificar uma oportunidade de projeto para atender demandas especificas. Com
base no estagio anterior, 0s projetistas iniciam o processo de desenhar modelos

de possiveis propostas para o desenvolvimento do produto.

Durante esse processo, € conduzida a estruturacdo da forma, do
conteudo e o desenho dos primeiros prototipos, por exemplo. No terceiro estagio,
0S conceitos e ideias sao transformadas em prototipos de elevada fidelidade,
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apresentando um modelo semelhante aquele que podera ser sua versao final.
Apresentar um modelo fidedigno aos participantes da avaliacdo fara com que ele
seja melhor compreendido, permitindo que os usuérios possam testa-lo de forma

correta e gerar feedbacks relevantes

O ultimo estagio trata do processo de teste e avaliacdo do projeto de forma
geral, a partir da analise dos dados e resultados apresentados nos testes. A
validacdo dos resultados dos testes dard indicadores importantes, podendo
detectar erros e acertos de forma a ajustar o produto baseado em dados validos.
A fase de testes é crucial antes de efetivamente produzir e lancar o produto, de
modo que detectar problemas o mais cedo possivel permite que correcdes sejam

feitas quando o produto é ainda somente um prototipo.

Baseado no que fora descrito, o projeto de interfaces a partir do processo
do Design de Interacdo (Figura 10) é construido da mesma forma, ainda que
esse processo se apligue ao desenvolvimento de outros tipos de produtos e
servigcos. O processo que se constitui de quatro grandes acdes (Necessidades e
Requisitos, Desenvolvimento, Prototipar e testar, Lancamento e
acompanhamento) sdo constituidas de etapas menores, passos importantes

dentro do processo que ajudardo o produto a ser criado, testado e lancado.

Oliveira (2014, p. 27) aponta que 0 processo iterativo se encerra por duas
circunstancias: “1) quando as metas com relagdo aquele ponto do projeto sado
contempladas e/ou; 2) quando o tempo do projeto demanda uma parada e
precisa-se seguir a diante”. Quando estas condi¢des ndao sejam satisfeitas, o
processo iterativo se reinicia, de modo a encontrar uma solu¢cado mais adequada.
Pode-se dizer que este encerramento se da por conta de respeito aos prazos de

langamento e para que o projeto nao fique demasiadamente oneroso.

48



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO
MESTRADO PROFISSIONAL PPG DESIGN

’ R Pés-Craduacao Tecnol99‘wa
FACULDADES INTEGRADAS TERESA D’AVILA STRICTO SENSU e e

Dée humilitate, veritas est

Figura 10 - Fluxo de acdes projetuais realizadas pelo Design de Interacao

e °® CONHECER 0 USUARIO E
(QUEM? ONDE? COMO? ONDE? POR QUE?)

NECESSIDADES E
REQUISITOS

[2]

DESENVOLVIMENTO

® BENCHMARKING

© CRIAR OPORTUNIDADES DE PROJETO

@ GERAGAO DE IDEIAS

@ ARQUITETURA DE INFORMACAO

o DESENVOLVIMENTO DA UX E UI

® PROTOTIPOS DE BAIXA E ALTA FIDELIDADE

o @
[ ] [ ]
[ BN J
[ ]
® ® PROTOTIPO NAVEGAVEL
@ TESTE COM USUARIOS
@®  ANALISE E CORREGAO DE ERROS
PROTOTIPAR
E TESTAR ® REFINAMENTO DO PRODUTO
[ ] [ ]
L ] @
[ BN J
[ ]
@  ENTREGA DO PRODUTO FINAL
/% ®  DISPONIBILIZAGAO PARA UTILIZAGAO
LANGAMENTO E ®  SUPORTE TECNICO E ATUALIZAGOES
ACOMPANHAMENTO

Fonte: Autor (2018)
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4.5 Principios e préaticas para desenvolvimento na web

De modo a projetar interfaces de exceléncia, faz-se necessario seguir
alguns passos e obedecer alguns conceitos que ajudaréo a garantir que o
produto final esteja em condi¢cdes de ser utilizado adequadamente. Existem
varios modelos de conceitos gerais sobre boas praticas para o design de
interfaces, sendo possivel notar que em todos estes modelos hd uma
congruéncia de pontos analisados e suas recomendacdes.

Segundo Santa Rosa e Moraes (2008), existem pontos semelhantes que
estdo presentes em todas estas listas de recomendacdes como a necessidade
de reduzir erros, utilizacdo de linguagem compreensivel por parte do usuario,
informar ao usuario o que esta acontecendo no sistema, o que ele deve fazer em
seguida para executar determinada acéo e exibir mensagens de erro elucidativas
e simples para ajudar o usuario a corrigi-los.

A utilizacdo destes grupos de recomendacdes servem como meétodos de
orientagcdo e como ferramentas muito Uteis de avaliacdo de sistemas. Entre estes
modelos, um dos mais utilizados e famosos no desenvolvimento de interfaces é
0 proposto por Shneiderman (2016), denominada Oito regras de ouro de
Schneiderman (traducéo livre):

1. Esforce-se pela consisténcia.

2. Permita que os usuarios experientes usem atalhos.
Ofereca feedback informativo.
Projete didlogos que indiguem o término da acéao.
Previna erros e possibilite corre¢des simples.
Permita que acdes sejam desfeitas facilmente.

Ofereca um local interno de controle.

© N o 0~ W

Reduza a carga de memoria de curta duracao.

Atuando de forma semelhante, outro modelo de lista de recomendacdes € a
proposta por Nielsen (1995), estabelecendo 10 (dez) principios gerais da

usabilidade chamadas de Heuristicas de Nielsen:
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1. Visibilidade do status (ou estado) do sistema: o sistema deve sempre
manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo e fornecer
um feedback adequado, dentro de um tempo razoavel.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema deve falar a
lingua do usuario, com palavras e conceitos familiares a este, em vez de
termos voltados para o sistema.

3. Controle do usuario e liberdade: os usuérios frequentemente escolhem
fungcdes do sistema por engano e precisardo de uma “saida de
emergéncia”, visivelmente identificada, para deixar aquela situacéo
indesejavel sem ter que passar por um extenso dialogo.

4. Consisténcia e padrdes: 0s usuarios ndo devem se perguntar se palavras,
situacdes ou acoes diferentes significam a mesma coisa.

5. Prevencéo de erros: Ainda melhor do que boas mensagens de erro € um
projeto cuidadoso que impede que um problema ocorra em primeiro lugar.

6. Reconhecimento ao invés de memorizacdo: minimizar a sobrecarga da
mem©éria do usuario, ao tornar os objetos, opcdes e acdes visiveis.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: Os atalhos - nunca vistos pelo usuario
iniciante - podem acelerar a interacdo do usuario experiente, de modo que
0 sistema possa atender a USUArios inexperientes e experientes.

8. Estética e design minimalista: Os didlogos ndo devem conter informacdes
irrelevantes ou raramente necessarias.

9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem
codigos), indicar precisamente o problema e sugerir construtivamente
uma solugéo.

10. Ajuda e documentacgdo: Qualquer informacao desse tipo deve ser facil de
pesquisar, focada na tarefa do usuario, listar etapas concretas a serem

executadas e ndo ser muito grande.

Tanto as Oito regras de ouro de Shneiderman quanto as Heuristicas de

Nielsen podem ser utilizadas tanto durante o desenvolvimento como apods a
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finalizacéo do projeto. Ao utilizar durante o processo criativo, a ferramenta servira
de base para a idealizacdo de uma interface com boa navegabilidade,
experiéncia de usuario e interacdo. Em um segundo momento, apos a finalizagédo
do projeto, serve como ferramenta de avaliagdo para identificar problemas ao
comparar com as diretrizes propostas.

Como sugerem Santa Rosa e Moraes (2008, p. 20), “No desenvolvimento
de interfaces, deve-se priorizar os objetivos do produto e as necessidades do
usuario”. Portanto, a natureza do produto projetado, seja ele fisico ou digital, ndo
€ um fator determinante para a orientacdo do projeto, mas sim os objetivos que
este produto pretende atingir e as necessidades dos individuos que irdo utiliza-
los. O entendimento correto sobre a esséncia dos individuos é um balizador
importante para o desenvolvimento de produtos mais eficientes e que alcancem
0 sucesso no mercado ao conquistarem a preferéncia do publico. Em outras
palavras, os desenvolvedores tem como objetivo projetar solucdes pensadas a
partir da perspectiva de uso dos usuarios; tarefa regularmente muito complexa.

Em seus estudos sobre usabilidade, Norman (2006), percebeu que os
projetistas e os usuarios tinham entendimentos diferentes acerca dos produtos,
afirmando que h& um conflito de modelos mentais (Figura 11) e que isto causa
problemas de interacdo e de utilizacdo. Isso significa que 0s usuarios ndo
conseguiam entender como operar os artefatos e as suas funcionalidades. Por
modelos mentais entende-se que sao representacdes internas dos individuos
sobre o0 que as coisas sdo e como elas funcionam.

Os designers por terem conhecimento técnico do processo de
desenvolvimento e das caracteristicas dos produtos, projetavam em fungéo do
seu entendimento. JA 0s usuarios ndo possuiam nenhuma experiéncia ou
conhecimento sobre os produtos, restando a eles se esfor¢carem para decifrar
como os objetos funcionavam a partir de manuais e outras experiéncias prévias,

para poder entdo utiliza-los.
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Figura 11 - Relacdo dos usuarios e dos projetistas com os produtos

Modelo
Modelo . Modelo
mentaldos | [Uso conceitual Projeta mentaldo
usuarios esigner
do objeto

Fonte: adaptado de Oliveira (2014, p. 6)

Sabendo que ha diferencas nos modelos mentais sobre os produtos, a
necessidade de conhecer o que pensam os usuarios € uma variavel fundamental
para projetar novas solu¢des no que se refere tanto ao design de produtos ou de
interfaces gréficas, de forma a evitar que 0s usuarios possam se sentir
essencialmente insatisfeitos e decepcionados. Oliveira (2014) aponta que o
modelo conceitual de um produto consiste na unido da interpretacéo do designer
sobre os objetos (modelo mental do designer) e na compreensao da percepcéo
do usuério sobre 0 mundo que o cerca (modelo mental do usuério). Esse modelo
explora entdo, as caracteristicas internas e as relacdes naturais dos usuarios
com a realidade, sem fazer uso de instrucdes e passos em excesso ou ainda,
demasiadamente complexas e pouco compreensiveis.

De forma a fazer com que sejam estabelecidos entendimentos e interacoes
corretas sobre o funcionamento de produtos e servigos, Norman (2006, p. 222)
aponta suas recomendacoes para tal:

e tornar facil determinar as a¢c0es possiveis a qualquer momento (fazer uso

de coercgoes).

e tornar as coisas visiveis, inclusive o0 modelo conceitual do sistema, as

acOes opcionais e resultado as acoes.

e tornar facil avaliar o estado atual do sistema.
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e sSeguir os mapeamentos naturais entre as intencdes e as acoes exigidas;
entre as agfes e o efeito resultante; e entre as informacdes visiveis e a

interpretacdo do estado do sistema.

Para solucionar esta questdo, cria-se entdo a abordagem de “Design
Centrado no Usuario” (DCU). Norman (2006, p. 222) aponta que o DCU é “[...]
uma filosofia baseada nas suas necessidades e nos seus interesses, que dé
atencdo especial a questdo de fazer produtos compreensiveis e facilmente
utilizaveis”. Ja Garret (2010) afirma que o DCU é uma pratica de criacdo
envolvente em conjunto com oferecer uma experiéncia de usuario eficiente, de
modo que em cada passo do desenvolvimento o usuario deve ser levado em
consideracédo. O autor complementa apontando que esta abordagem permite a
garantia de que as experiéncias tidas pelo usuario ndo sejam o resultado de
casualidades ou acidentes, sendo portanto tarefa do designer criar uma
experiéncia que possua coesdo, que seja intuitiva, e acima de tudo, prazerosa
durante o uso da interface. Por fim, Kalbach (2009, p. 38) conceitua o design

centrado no usuario de forma mais profunda:

Um processo de design centrado no usuario coloca as pessoas no
centro da atencdo ao desenvolver um produto ou servigo. Ele consiste
de metodologias que tornam o usuario uma parte integral do processo
de desenvolvimento, com atividades como entrevistas, observacdes e
varios tipos de testes. Isso substitui o trabalho de adivinhar o
comportamento do usuario e fazer suposicdes sobre isto baseado na

pesquisa.

Portanto o mote principal dessa abordagem é a insercdo do usuério como
foco dos projetos, compreendendo exatamente as demandas, necessidades e
expectativas em relacéo a tudo que diz respeito ao produto; como por exemplo,
desde a escolha de matéria prima para fabricacdo, métodos de montagem e

desmontagem, estética apropriada, funcionalidades e performance. A partir
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desta perspectiva, é correto dizer que existem mais individuos envolvidos no
processo de uso dos produtos do que o usuario final.

Abras, Maloney-Krichmar e Preece (2004) apontam que mesmo aqueles que
gerenciam o0s usuarios dos produtos também possuem necessidades que
precisam ser atendidas, ou ainda, aqueles que sdo de alguma forma afetadas
pelo uso dos produtos e aqueles que utilizam os utilizam de fato. No que diz
respeito ao projeto de interfaces, o Design Centrado no Usuério tem seu foco
voltado para os aspectos cognitivos, como aprendizado sobre como operar 0
sistema, de leitura e interpretacdo da informacédo e tomada de decisdo, por
exemplo.

A humanidade interage atualmente com aparelhos eletrénicos em qualquer
esfera, seja no campo das comunicagdes, atividades relacionadas ao trabalho
ou momentos de entretenimento e diversao, por exemplo. Flusser (2007, p. 41)
discute este fendmeno de popularizacdo das maquinas e computadores, e por
consequéncia, a possibilidade de conectar-se com tudo e todos. O autor aponta
que “[...] todos estardo conectados com todos onde e quando quiserem, por meio
de cabos reversiveis, e, com esses cabos e aparelhos, todos poderdo se
apropriar das coisas existentes, transforma-las e utiliza-las”.

A partir dessa ideia, Flusser (2007) conclui que as fabricas e as escolas do
futuro terdo a mesma funcdo: a de ensinar aos homens como funcionam o0s
aparelhos eletronicos, para que em seguida, no lugar dos homens, os aparelhos
possam transformar a natureza em cultura. Apesar de ser impossivel determinar
se este cenario hipotético descrito se concretizara, a mensagem deixada ja é
algo perceptivel: que no momento historico em que a sociedade se encontra, um
cenario sem magquinas e aparelhos inviabilizaria 0 modo de vida atual em muitos
aspectos.

O oferecimento de produtos com interfaces mal projetadas ocasionam
desconforto e insatisfacdo nos usuarios, gerando um historico de situacdes ruins
por parte dos usuarios com o produto. Segundo Abras, Maloney-Krichmar e
Preece (2004, p. 11), “Se o design nao for centrado no usuario, podera levar a

projetos mal planejados. Quando as expectativas dos usuarios nao sao

55



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO

EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO
MESTRADO PROFISSIONAL

FACULDADES INTEGRADAS TERESA D’AVILA

DESIGN

Tecnologia
Inovagao

PPG
Pés-Craduacao
STRICTO SENSU

De humilitate, ver

Ttas est

atendidas, eles podem ficar frustrados ou até com raiva (traducgéo livre)”.

Portanto somente através do processo de compreensao do modelo mental dos

usuarios, ou seja, conhecer

Seus pensamentos,

acOes, demandas

e

capacidades, ser& entdo possivel para o projetista desenvolver uma proposta de

sistema interativo adequado. Abras, Maloney-Krichmar e Preece (2004, p. 5)

apontam quais sao as vantagens e desvantagens relativas ao DCU:

Quadro 1 - Vantagens e desvantagens ao utilizar o DCU

Vantagens

Desvantagens

Os produtos sao mais eficientes,

efetivos e seguros

Maior preco

Assiste no gerenciamento das
expectativas e niveis de expectativas

sobre o produto

Exigirda maior tempo de

desenvolvimento

Os usuarios desenvolvem um senso
de propriedade em relacdo ao

produto

Pode requerer o envolvimento de
membros adicionais na equipe de
projeto (ex. etnégrafos, especialistas
em usabilidade) e ampla gama de
stakeholders.

O produto exige menos redesign e se
integram ao ambiente mais

rapidamente

Pode ser dificil traduzir alguns tipos

de dados para o projeto

O processo colaborativo gera
solugdes de design mais criativas

para os problemas

O produto pode ser muito especifico
para uso geral, portanto nao é
facilmente transferivel para outros

clientes, sendo entdo mais caro.

Fonte: Abras, Maloney-Krichmar e Preece (traducéo livre) (2004, p. 5)

Ha a necessidade de ressaltar que a utilizacdo destas recomendacdes e

diretrizes propostas ndo € em nenhuma instancia um limitador para a criatividade

do designer, sendo portanto apenas métodos de orientagdo e avaliagdo para
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adequar o desenvolvimento de interfaces as necessidades e expectativas dos
usuarios, de forma que eles possam utilizar os sistemas de forma correta, facil,
eficiente e sem frustracdes ou medos. Entretanto, vale ressaltar que utilizar
essas recomendacdes ndo garante o sucesso do projeto em sua totalidade, mas
auxiliam a equipe de desenvolvimento a projetar uma solucdo que tenha o
resultado desejado, de forma a atender as necessidades e requisitos

estabelecidos.

4.6 Design para o ensino e aprendizagem

Conviver com grandes fontes e fluxos de informacdes se tornou uma
marca do avanco, ndo s6 dos meios de comunicacao, mas da propria tecnologia,
0 que provocou mudancas em certos aspectos culturais e sociais. De modo
comparativo, Wurman (1991, p. 35) aponta que “Uma edi¢do do The New York
Times em um dia de semana contém mais informacdo do que o comum dos
mortais poderia receber durante toda a vida na Inglaterra do século XVII". Devido
a grande velocidade de producao de conteudo seja em formato de texto, imagens
ou sons, a dificuldade de escolha e filtragem sobre o que ler ou assistir elevou-
se vertiginalmente. Portanto, organizar o montante de material disponivel para
estudo de forma a ser consumida tornou-se uma necessidade.

Para Filatro (2009, p. 3), entende-se como design instrucional “[...] o
processo (conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade)
de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solugédo para esse
problema”. Isso quer dizer fazer uso de métodos, técnicas, atividades e
estratégias educacionais em situacdes especificas para promover o aprendizado
dos individuos.

Siméao Neto e Hesketh (2009, p. 65) consideram que o design instrucional
age como uma ponte entre o discurso pedagodgico e se materializa por meio do
desenvolvimento de produtos voltados para atender as necessidades
apresentadas, como “[...] cursos, aulas, livros, videos, apostilas, cartazes,

apresentacoes auxiliadas por computador, softwares, praticas de laboratorio ou
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outros produtos com materialidade e durabilidade maiores (livro) ou menores
(aula expositiva)”.

O resultado desse esforco € denominado transposi¢cdo didatica,
compreendida como a série de transformacdes que um conjunto de
conhecimentos cientificos sofre de modo a ser ensinado, implicando
deslocamentos, rupturas e transformacdes diversas (MACHADO, 2000). Em
outras palavras, é o processo de transformacéo e adaptacdo do conhecimento
para diferentes tipos de midias e plataformas, de modo que possam ser
apresentadas da melhor forma possivel.

Em outra perspectiva, Mattar (2014, p. 22) aponta que ha diferencas entre
os significados das palavras “instru¢ao” e “educacao”, apesar de serem palavras
tidas como sindnimas. Devido a este fato, o autor discute quanto a esta questéo
etimoldgica sobre as diferencas de uso das expressdes “design instrucional” e
“design educacional”, embora considere que ambas s&o expressdes corretas.

Mattar (2014) ainda aponta que a ideia de instrucdo esta ligada
basicamente ao ato de transmissdo de informa¢cdes somente, ja o conceito de
educacao significa algo maior, englobando o processo completo de ensino e
aprendizagem. Em outras palavras, o termo instrucao estaria mais apropriado a
ideia de treinamento técnico na forma de um manual; enquanto educacgéao estaria
ligado ao desenvolvimento de diversos aspectos do ser humano como o
intelectual, cognitivo e social, por exemplo.

Filatro (2009) ainda aponta que o design instrucional ndo € somente um
processo, mas uma teoria calcada em conhecimentos e fundamentos de outras
areas do saber (Figura 12), para entdo a formular principios e meétodos de
instru¢cdo mais adequados para os diferentes tipos de aprendizagem existentes.
Portanto, para a area da educacdao, o design instrucional serve como ferramenta

para a promocao do ensino e aprendizagem.
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Figura 12 - Diagrama dos fundamentos do design instrucional

Comunicagoes
Midias audiovisuais
. Gestdo da informacto
. Ciéncia da computacio

Abordagem sistémica
Gestdo de projetos
Engenharia de producdo

Design
instrucional

Psicologia do comportamento
Psicologia do desenvolvimento humano
Psicologia social

Psicologia cognitiva

Fonte: adaptado de Filatro (2008, p. 4)

Portanto, cabe a partir destas premissas dizer que o design de interagéo
€ uma peca chave no desenvolvimento de novas estratégias didaticas, na
medida em que a abordagem do especifica do Design se apresenta como
alternativa para ir além de uma melhoria incremental nas solucdes ja existentes,
projetando produtos adaptados a cada cenario, publico e necessidades
especificas.

A analise do contexto em que h& a necessidade de um projeto de design
educacional/instrucional € um fator importante, de modo que contextualiza o
projeto em relacdo a aspectos fisicos e sociais. Nesse sentido, Dick, Carey e
Carey (2014), oferecem uma equagdo que possibilita avaliar as necessidades
(needs assessment) de aprendizagem de cada caso especifico de
aprendizagem:

Estado desejado — Estado atual = Necessidades

Ao aplicar esta equacao, se faz necessario ter previamente definido quem
sera o publico alvo deste processo de aprendizagem, o que se deseja que seja
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aprendido, que meio sera utilizado para tal e em qual sera o ambiente sera
realizado. Em dltima anélise, a aplicacdo da equacao ressalta mais uma vez a
questao da andlise sobre os usuarios do produto/servico a ser projetado, que no
caso especifico dos produtos educativos sdo os alunos.

No que diz respeito a analise dos alunos, Dick, Carey e Carey (2014)
apontam que conhecer melhor os alunos permite fazer adequacdes e
modificacdes na estratégia de ensino de modo a trazer beneficios para sua
aprendizagem. A partir do conhecimento sobre os alunos e suas expectativas, é
possivel tracar estratégias para motiva-los em relacdo ao processo e manté-los
interessados em aprender. De acordo com Brown e Green (2010) os alunos
podem ser de dois tipos: audiéncia cativa (captive audience) ou voluntarios
predispostos (willing volunteers). Quanto ao primeiro tipo, sdo alunos que fazem
o curso de modo forcado; ja o segundo, sdo alunos que fazem o curso porque o
escolheram fazer, de modo que s&o alunos mais motivados. Portanto, faz-se
necessario identificar qual sera o tipo de aluno que seré o alvo do processo, ja
que cada um dos tipos precisam de quantidades diferentes de motivacéo para
manterem-se interessados a realizar 0 curso proposto.

Outra questao importante é o que diz respeito ao conteudo a ser utilizado
no processo de aprendizado. E necessario alinhar o plano de estudo com as
necessidades, desejos e expectativas dos alunos em relacdo ao que sera
ensinado. Neste sentido, Mattar (2014, p. 60) acredita que deve-se identificar se
os alunos “[...] tém experiéncia, habilidades, competéncias, conhecimentos e
atitudes de entrada, ou seja, 0s pré-requisitos para participar adequadamente do
curso e obter sucesso na aprendizagem”. Ao fazer esta verificagao € possivel
elaborar o material com maior preciséao e efetividade, evitando ensinar contetddos
gue os alunos ja dominam ou ainda que néo tem interesse em aprender.

Santaella (2004) mostra que existem perfis diferentes de alunos no que
diz respeito a como eles se comportam com o ato de ler ou estudar. O leitor
contemplativo (ou meditativo) pode ser caracterizado pela leitura solitaria e em
ambientes silenciosos, de textos como livros. Em seguida, o leitor movente (ou

fragmentado) pode ser representado pela leitura de textos mais curtos, como
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jornais, revistas e dos elementos visuais espalhados pelo cenario urbano, reflexo
de um estilo de vida industrial e mais veloz. E por ultimo, h& o leitor imersivo (ou
virtual), que simboliza o desapego ao conteudo em formato de papel e sua leitura
pode ser tanto alinear como multilinear. Este ultimo tipo de leitor caminha sobre
um ambiente que esta sempre em fluxo constante, de modo que ao navegar por
diversas fontes diferentes cruza dados e informacgdes, podendo assim gerar
novos conteddos a respeito, 0 que caracteriza a marca principal da
interatividade.

De maneira a desenvolver propostas educacionais multimidia, como sites
e aplicativos, para que os alunos possam dialogar com a ferramenta didatica e
apresentar um aprendizado real, faz-se necessario uma boa elaboragédo deste
material. Nesse sentido, deve-se aplicar alguns principios para a elaboracdo
deste tipo de material didatico (Quadro 2), visto que o contetdo pode ser
apresentado em diferentes formatos (audio, video, imagens e texto); tendo como

finalidade o respeito ao processo cognitivo de aprendizagem dos alunos.

Quadro 2 - Principios para o Design de Materiais Educacionais Multimidia

Nome Principio Orientagdes
Multimidia As pessoas aprendem melhor de Apresente palavras e
palavras e imagens do que apenas imagens em vez de
palavras. somente palavras.
Contiguidade Os alunos aprendem melhor quando Posicione palavras
espacial palavras e imagens correspondentes séo | préximas das imagens
apresentadas préoximas umas das outras | correspondentes.
na pagina ou na tela, ao invés de
distantes.
Contiguidade Os alunos aprendem melhor quando Apenas palavras e
temporal palavras e imagens correspondentes sao | imagens
apresentadas simultaneamente em vez correspondentes
de sucessivamente simultaneamente.
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Modalidade

As pessoas aprendem melhor de
imagens e palavras faladas do que de

imagens e textos impressos.

Apresente aulas
usando imagens e
palavras faladas em
vez de imagens e

palavras escritas.

Redundancia

As pessoas aprendem melhor de
imagens e narracdo do que de imagens,

narragao e texto impresso.

Exclua legendas de

animacdes narradas.

Coeréncia As pessoas aprendem melhor quando Exclua palavras, sons
materiais irrelevantes séo excluidos em | e imagens irrelevantes
vez de incluidos. aos objetivos de

aprendizagem.

Sinalizagéo As pessoas aprendem melhor quando Destaque palavras e

pistas que destacam a organizag&o do

material essencial sdo adicionadas

imagens essenciais

Personalizacao

As pessoas aprendem melhor de uma
apresentagdo multimidia quando as
palavras sdo usadas em um estilo
conversacional do que em um estilo

formal.

Fale em estilo
conversacional em vez

de formal.

Segmentacao

As pessoas aprendem melhor quando a
mensagem multimidia é apresentada em
segmentos do que com uma unidade

continua.

Apresente aulas por
segmentos, ndo como

um continuo

Pré-treinamento

As pessoas aprendem mais
profundamente de uma mensagem
guando sabem os nomes e as principais
caracteristicas dos conceitos mais

importantes.

Anteceda a aula com
pré-treinamentos sobre
0S homes e as
caracteristicas dos
seus componentes

principais.

Fonte: Mattar (2014, p. 108-109
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A partir destes principios, foi possivel o desenvolvimento das atividades a
serem aplicadas no processo educativo, contextualizadas e adaptadas para
cada cenéario especifico e os alunos nele inseridos. Filatro (2009) aponta que o
aprendizado por meio eletronico permite que sejam criadas atividades
diferenciadas (Quadro 3) a partir dos varios recursos tecnolégicos disponiveis,

podendo ser agregadas diferentes estratégias pedagodgicas diferentes.

Quadro 3 - Atividades possiveis por meio do aprendizado eletrénico

Atividade Descricdo

Minute Paper Atividade em que o educador (ou um aluno) propde questbes que
devem ser respondidas dentro de um prazo determinado (um
minuto, por exemplo). A atividade pode ser realizada usando o
recurso de bate-papo, mensageiros instantaneos ou até mesmo
blogs e wikis. Nos modelos de design instrucional fixo, ela pode
ser apresentada no formato de testes ou enquetes com tempo de

resposta programado.

WebQuest Pesquisa orientada na web, geralmente realizada em grupos. A
partir da visitacdo a sites selecionados, os alunos devem
responder a questionamentos, desenvolver projetos, criar

produtos ou simplesmente discutir topicos selecionados.

Cacada Pesquisa orientada na web, em que os alunos devem localizar
eletrbnica respostas pontuais a questdes ou desafios propostos.
Controvérsia Debate sobre tema polémico em que séo atribuidos aos alunos
estruturada posturas predefinidas (a favor ou contra, por exemplo) ou papéis

definidos (relator, critico, mediador etc). Pode ser realizado tanto
assincronamente, em foruns, blogs, e wikis, quanto
sincronamente, em salas de bate-papo e mensagens

instantaneas.

Debate circular | Debate em que os alunos, um de cada vez, segundo uma ordem
preestabelecida, discutem uma questado comum em uma area

publica, como em um férum ou em uma sala de bate-papo. A

sequéncia de debatedores pode ser aleatoria ou baseada em
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critérios como ordem alfabética em ordem de conexao ao

sistema, entre outros.

Quebra- Atividade realizada em partes distribuidas como tarefas aos
cabecas alunos e publicadas em area coletiva para sintese e avaliagao.
Exemplos e Atividades em que sé@o apresentados varios exemplos (tais como
regras trechos de livro, noticias de jornal, segmentos de videos,

propagandas) entre os quais os alunos devem buscar
regularidades e diferencas, identificando relacdes que os
vinculam. Essa atividade, que pode ser realizada individualmente
ou em grupos, pode ser dividida em etapas, com uma primeira
fase de selecdo de exemplo pelos alunos a partir de um tema
inicial e uma segunda fase de andlise de regularidades e
dissonancias.

Fonte: Filatro (2009, p. 50)

Por fim, para verificar 0 sucesso do processo de aprendizagem, o que
significa o cumprimento dos objetivos estabelecidos, deve-se conduzir um
processo de feedback e avaliacdo. Esta ultima etapa fecha o ciclo da
aprendizagem e do design aplicado a projetos de ensino, de modo que é possivel
coletar por meio da interacdo com o0s alunos, suas impressdes sobre as
atividades propostas. A questdo do feedback em projetos educativos “[...]
envolve retornar uma informacgéo ao aluno durante ou apés a conclusao de uma
atividade” (FILATRO, 2009, p. 129). O autor exemplifica que um modo de
fornecer este feedback aos alunos seria retornar as correcdes avaliacdes do tipo
‘certo’ e ‘errado’, sendo ainda interessante a adicdo de pequenas doses de
motivacdo ao utilizar frases de parabenizacéo pelo acerto. Em situagbes mais
complexas de aprendizado, que exigem maiores habilidades de cognicao, Filatro

(2004, p. 130) aponta que nestes casos o feedback deve incluir:

1) orientacdo do aluno sobre as etapas do processo; 2) identificagdo
de erros durante o processo, assim como das causas desses erros e
possiveis correcBes de rota, e 3) fornecimento de critérios para
avaliacdo individual ou pelos pares.
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5. APLICACAO DO DESIGN SPRINT

Este capitulo € dedicado ao processo de aplicacdo da ferramenta do
Design Sprint na constru¢do do aplicativo movel. Serdo contemplados no texto
todas as fases de projeto realizadas, bem como a descricdo das etapas
requeridas pela ferramenta. O texto exposto no capitulo tem como base o
processo de desenvolvimento descrito por Knapp (2017), criador da ferramenta

Design Sprint.

5.1 Primeiro dia: Mapeamento

No primeiro dia da aplicacdo da ferramenta do Design Sprint, ha o
mapeamento e entendimento do problema apresentado. Neste primeiro ponto,
h& a necessidade de definir as prioridades do projeto e tracar um objetivo de
longo prazo, e a partir desse ponto, identificar quais sdo as perguntas mais
relevantes associadas ao desenvolvimento do projeto. Este processo se alicerca
no sentido de estabelecer o que deve ser feito nas etapas seguintes para que o
problema proposto seja solucionado e que o projeto se desenvolva, servindo
como balizadores para manter o projeto dentro das premissas definidas.

O produto desenvolvido neste projeto, um aplicativo para auxilio no
processo de ensino e aprendizagem, é um produto que requer necessariamente
que o contetdo didatico exposto possua carater de fidelidade com o
conhecimento existente. Em outras palavras, a primeira prioridade em relacéo
ao desenvolvimento do produto seria a verificagdo e validacdo do conteudo
didatico em relacdo a bibliografia cientifica utilizada, de modo que ndo sejam
utilizadas informacdes incorretas ou equivocadas. Em vista de que o aplicativo é
um produto derivado de um outro produto de mesma ordem, o jogo de tabuleiro
educativo Paleocards, a questao da verificacdo e validagdo do conteudo didatico
ja fora realizada no projeto anterior e, portanto, ndo se apresenta como um
obstaculo neste momento.

Contudo, o processo de engajamento dos usudrios para uso de aplicativos

€ uma questao fundamental a ser tratada, de modo que apresentar o produto
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como uma ferramenta realmente util e confiavel ao processo de ensino e
aprendizado sdo os fatores mais importantes no processo de desenvolvimento.
Nesse sentido, 0 mapa de compreensao e refinamento desses aspectos (Figura
13) se constitui de questionamentos em rela¢cdo ao comportamento dos usuarios

como barreiras fundamentais para o sucesso do produto.

Figura 13 - Objetivo de longo prazo e dos desafios a serem analisados

- OBJETIVO DE LONGO PRAZO: Auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de Paleontologia

- PERGUNTAS IMPORTANTES DO SPRINT:
- Os usudrisios terdo engajamento ao saberem do aplicativo?
- Havera confianca de que o produto apresenta ter expertise sobre Paleontologia?

- Os usudrios mudardo seu processo habitual de ensino ou estudo?

Fonte: Autor (2019)

Com a definicdo do objetivo de longo prazo e dos elementos dificultadores
para o desenvolvimento, inicia-se a etapa de constru¢cdo de um mapa de acdes
mostrando o0s usuarios navegando pelo produto a ser projetado. Delimitar a
cadeia de acdes dos atores envolvidos no processo de consumo do produto
explicita momentos importantes, que em etapas seguintes servirdo como base
para a tomada de decisdes no desenvolvimento. O mapa sera util durante toda
semana do Sprint, servindo como norteador para manter o projeto no foco
pretendido, sem que nada seja perdido ou esquecido.

A processo de utilizacao do aplicativo educativo se dara a partir da busca
e identificacdo de novas referéncias e praticas de estudo, de modo que dois
cenarios sao possiveis (Figura 14): no primeiro cenario, o estudante de biologia
interessado nos estudos de Paleontologia se prontifica a buscar novos materiais

e ferramentas de estudo, encontrando o aplicativo ao buscar solucdes digitais;
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ja no segundo cenario, a sugestao de uso do aplicativo vira por parte do docente
gue ministra o curso, que ao identificar e aplicar novas abordagens de ensino ao
seu método pedagdgico, indicara aos alunos um leque de novas possibilidades
para ajudar a melhorar o estudo do tema e acompanhamento da propria

disciplina de Paleontologia.

Figura 14 - Mapa de fluxo de a¢&o dos atores envolvidos

ESTUDANTE ESTUDAR 0 BUSCA DE NOVAS COMPARAR DOWNLOAD
DEBIOLOGIA PP cONTEUDODE P> REFERENciAsDE PP  soLucoese PP Euso oo
PALEONTOLOGIA ESTUDO EFETUAR A PALEOAPP
ESCOLHA
DOCENTE g BUSCA E APLICAGAO AUXILIO NO
DE BIOLOGIA DENOVOS METODOS P> [ P> ensinoe
E FERRAMENTAS DE APRENDIZGEM

ENSINO E APRENDIZAGEM

Fonte: Autor (2019).

5.2 Segundo dia: Fazer esbogos

O segundo dia do Sprint se inicia com o processo de solucdes existentes
em produtos similares no mercado para que possam ser utilizadas como
referéncia na producdo de esbocos. A partir da analise destas solu¢cbes sera
possivel reunir elementos Uteis que estes projetos possuem para a criacdo de
ideias novas e originais. A producdo de esbocos do produto € um fator
importante, j& que os esbocos permitem a materializagdo de uma ideia em algo
mais concreto e palpavel. Os esboc¢os permitem também a analise de diferentes
conceitos e propostas, permitindo uma forma de avaliar as ideias produzidas.

Para a criacdo dos esbocos foram analisados aplicativos que, dentro de
propostas de atuacdo, apresentam carateristicas interessantes a serem
estudadas. Nesse sentido, foram selecionadas algumas aplicacbes voltadas
para a educacédo e que trazem contribuicdes ao analisar as fun¢des oferecidas,

solucdes graficas e sua operacionalidade. Para a selecéo dos produtos a serem
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analisados, foram definidos parametros de comparacao que atendem a certos
requisitos do aplicativo:

e Uso de textos curtos e sintéticos como sistematica de leitura eficiente:

O conjunto de conhecimentos da Paleontologia € extenso, de modo que
estabelecer uma forma de leitura mais sintética ajudaria o usuario a compreender
melhor e mais rapido os conceitos que estdo sendo tratados. O formato mais
curto do texto permite uma leitura menos cansativa, de modo que a motivacéo e

interesse do usuario podem se manter por maiores periodos de tempo.

e Organizacao de eventos em ordem cronoldégica:

Tempo é uma grandeza que esta no centro da Paleontologia, de modo que
nao pode ser dissociado do processo de ensino e aprendizagem. A organizacao
dos eventos tratados a partir de uma ordem linear é uma caracteristica que
permite estabelecer uma estrutura l6gica e mais compreensivel da totalidade dos

elementos dispostos.

e Ferramenta de avaliacdo do contetdo aprendido:

Uma vez que o produto projetado se trata de uma ferramenta pedagogica de
ensino e aprendizagem, a necessidade de avaliar o progresso do usuario € fator
determinante para a conclusdo do processo. Nesse sentido, um sistema de
exercicios bem estruturados permitird ao usudrio a possibilidade de fixar de

forma mais consistente os conceitos tratados.

Fixados os parametros de analise, foram selecionados trés aplicacdes que

oferecem solu¢gbes que demonstraram exceléncia nos quesitos apontados:

e Produto A: Duolingo

O Duolingo é uma plataforma digital extremamente popular de aprendizado
de idiomas. O usuario do Duolingo aprende essencialmente por meio da pratica,

ao realizar exercicios e participar dos féruns de discussao dos usuarios. O design
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grafico empregado no aplicativo € outra caracteristica que chama a atencéo, de
modo que propde um estilo limpo com cores vibrantes. A disposicdo dos
elementos formando uma trilha € um ponto positivo para despertar o interesse
dos usuarios, de modo que é uma composicao esteticamente agradavel e que
insere o elemento de gamificacdo ao instigar o usuario a expandir as unidades
disponiveis. A justificativa da escolha do Duolingo como fonte de inspiracao € o
seu sistema de ensino (Figura 15), que promove o aprendizado por blocos
tematicos, de forma que facilita o aprendizado ao dividi-lo em pequenas partes
mais palataveis e utilizando situac¢des cotidianas como ponto de partida para o
aprendizado. Outro ponto positivo € 0 sistema de exercicios, que proporciona
uma alta interatividade utilizando ndo somente imagem e texto, como também o

sistema de microfone do telefone para praticar a pronuncia do idioma estudado.

Figura 15 - Duolingo: exceléncia tanto no design quanto no ensino

N S 53% @ 0252 & N E L 75% @223

i 0 959 -

Selecione a tradugao correta
3 Tu és uma mulher e eu sou um homem.
Basico 1

0 o Tu es une femme et je suis un homme.

duolingo :
Basico 2 Expresses Tu es une fille, et moi, je suis un

homme.

Tu es une tante, et moi, je suis un

homme.
Comida Animais

J ENVIAR
®

Fonte: Duolingo (2019)

e Produto B: DailyArt

O aplicativo DailyArt foi desenvolvido como uma iniciativa de trazer doses
diarias de histéria da arte para os amantes do tema. De maneira sintética, o
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aplicativo oferece um banco de dados com aproximadamente 800 artistas, mais
de 3000 obras primas e informacdes sobre 500 museus. Todos os dias, o usuario
deste aplicativo recebera uma notificagdo o convidando para abrir o aplicativo e
conhecer uma obra de arte diferente (Figura 16). Ao abrir o aplicativo, o usuario
podera conhecer a historia ndo da vida do artista, mas de todas as suas pinturas
catalogadas no sistema. A composicdo grafica exibe apenas uma foto do
artista/pintura e um curto texto para leitura, sendo uma estrutura simples e direta.
Ao acessar o arquivo, o aplicativo faz uso de um sistema de listas simples para
encontrar a informacao desejada sobre as obras, artistas e museus catalogados,
funcionalidade que permite uma experiéncia mais completa do aplicativo. A
escolha de estudar o aplicativo se da no sentido de que propde uma solugéo
interessante para oferecer um sistema agradavel de leitura e catalogacédo de

conteudo textual e imagético.

Figura 16 - DailyArt: combinag&o entre a tecnologia e o classico

N@ = 74% 82219

Q

ARTISTAS

. p ; - 1840 - 1917
Gilbert Stuart foi um artista americano que

tornou-se famoso por suas imagens iconicas
de George Washington. No entanto, este ) o
retrato veio muito antes disso, quando ele 1840 .‘;92}; )
ainda estava se estabelecendo como artista.

Stuart pintou esta obra quando vivia em
Londres e havia terminado recentemente rancisco G
seu treinamento com outro notavel artista 1746 - 1828
americano, Benjamin West. Foi um trabalho
incomum, que lhe rendeu muita atengio e

pedidos novos. @ SPSE i
A pintura foi inspirada em uma tarde da

vida real, na qual Stuart patinou com o re- =
tratado, o advogado escocés William Grant.
Aparentemente, Stuart era um excelente

v nard
’7\" 1452 - 1519

O Patinador Existem mais de 750 artistas na nossa base de
patinador, o que nao era o caso de Grant. dados.
Gilbert Stuar ; e 5
Posteriormente, Stuart e Grant posaram no Quieres vejos todas

(W) < adi i i
, ), . estidio como se ele estivesse patinando. A ‘ DESBLOQUEAR TODOS OS SERVICOS
paleta acinzentada e as leves pinceladas ca- L

Fonte: DailyArt (2019)
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e Produto C: QualityTime

O dltimo produto escolhido como referéncia de estudo € um aplicativo
dedicado ao monitoramento de tempo gasto em aplicativos de smartphone. O
QualityTime é uma ferramenta desenvolvida para usuéarios que querem diminuir
o0 tempo gasto no celular, de modo que o aplicativo atua silenciosamente
analisando quais sdo os habitos do usuario e quantificando quanto tempo ele
gasta com o uso de aplicativos durante o dia. A partir disso, o usuario pode definir
metas de quanto tempo ele gastard com o uso de aplicativos, permitindo ao
sistema do QualityTime bloqueé-los caso atinjam o limite de tempo de uso diario
pré-estabelecido. A justificativa para incluir o produto no estudo se da justamente
por sua interface capaz de quantificar e representar unidades de tempo,

elemento fundamental para o estudo da Paleontologia.

Figura 17 - QualityTime: por uma vida digital mais saudavel

NOEE 781741 WE N 78% 01742 | @E N =l 78% 817:43
Hoje Uso Digrio 19m Desblogueios Diarios 4 Vezes

@ Instagram 11m

o Facebook 3m

@ QualityTime 2m
@ Twitch 2m
35 seg ‘ ==

© Messenger m Desbloqueio de tela
@ 0 o G Spotify i
3 min 56 seg .
- . JAN 21 JAN 21

NP : e

14 min 51 seg

11l

Fonte: QualityTime (2019).

De forma a orientar o processo de orientagéo para o desenvolvimento de
esbocos solugdes e para efetuar a escolha da ideia mais adequada para ser

desenvolvida, faz-se necesséario um estudo comparativo entre os trés produtos
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analisados (Quadro 4). A comparacao foi realizada elencando as caracteristicas
dos produtos estudados durante a pesquisa em relacéo aos critérios de analise

definidos.

Quadro 4 - Comparativo entre os aplicativos estudados

APLICATIVOS
CARACTERISTICAS DUOLINGO DAILYART QUALITYTIME
Utilizagdo de textos | Adota um sistema | Utiliza um formato | Exposigcéo de
curtos e sintéticos de sentencas de texto com dados numeéricos
textuais curtas e carater informativo | de tempo
isoladas
Organizacéo do O conteldo é Utiliza um sistema | Organiza as

contetildo em ordem

cronoldgica

disposto de
acordo com o nivel

de dificuldade e

de banco de
dados em ordem
alfabética para

informacodes de
acordo com uma

linha cronoldgica

complexidade organizar os de acdes
elementos realizadas
Ferramenta de Utiliza quiz, func@o | Nao possui essa Faz uso de

avaliacdo do

conteudo aprendido

de voz para
exercicio de
pronuncia,
montagem de

frases

fungéo

gréaficos de linha e
de barras para a
contabilizacéo e

medicao do tempo

Fonte: Autor (2019)

O ponto de partida para a construcao dos esbocos foi a necessidade de
trabalhar um conceito diferente daquele utilizado em Paleocards, ou seja,
afastar-se da ideia de aplicar o conceito de jogo ao aplicativo. Portanto, seria
necessario desenvolver uma nova sistemética para a apresentacdo dos
elementos, adaptada essencialmente para uso no dia-a-dia como ferramenta de
estudo. Outro ponto a ser destacado é a importancia de oferecer uma funcao
para exercitar os conhecimentos que foram adquiridos durante o estudo,

gerando para o usuario um meio de avaliar seu progresso dentro do aplicativo.
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Os esbocos desenvolvidos foram baseados no proprio propésito da
Paleontologia, que se propde a estudar as formas de vida que existiram em eras
passadas. Portanto, a mecanica desenvolvida para os trés conceitos se
desenvolvera a partir de formas diferentes de demonstrar a evolugéo da historia

dos periodos geoldégicos.

e Esboco 1: Historia em Episédios

Este conceito (Figura 18) propde a disposicdo do conteudo relativo aos
periodos geolégicos em forma de arcos histéricos, agrupando o conhecimento

em conjuntos subordinados a um evento global que os interconecta.

Figura 18 - Episddios sdo uma maneira estruturada de organizar muitas informacdes

Fonte: Autor (2019)

A organizacao cronoldgica se da por uma sequéncia de grandes eventos
ocorridos durante a histéria do planeta Terra. Ao selecionar o grande evento
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desejado, ha o redirecionamento para uma sessao descritiva do episddio em
guestédo, de forma que narra o processo de avanco dos periodos geolégicos de
forma menos aprofundada. Isto se da devido ao grande ndamero de eventos,
caracteristicas e espécimes que estardo inseridas no layout, de forma que

propiciar leituras muito longas nao seria uma caracteristica desejavel.

e Esboco 2: Linha do tempo

Em oposicédo a primeira ideia, este conceito (Figura 19) se desenvolve a partir
de uma linha cronolégica interativa dos periodos geolégicos, de forma que cada
um sera apresentado de forma separada e independente. A organizacdo da linha
cronologica se da do periodo mais antigo (no topo da pagina) para o mais recente

(na parte mais inferior da pagina).

Figura 19 - A melhor percep¢éo do tempo € uma vantagem da Linha do Tempo

Fonte: Autor (2019).
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A linha temporal é representada por uma barra lateral que especifica o
avanco do tempo em anos, de modo que os elementos graficos e textuais sejam
apresentados de forma menos rigida. Quando selecionado o periodo geoldgico
desejado, a pagina € redirecionada para uma ficha completa do periodo, de
modo que sao descritas suas caracteristicas, eventos importantes e formas de

vida presentes de forma dedicada.

e Esboco 3: Biblioteca

O terceiro esboco apresenta uma ideia associada ao uso de listas para
apresentar a cronologia dos periodos geoldgicos (Figura 20), organizando o
conteido como uma biblioteca de fato. Os periodos sao organizados de acordo
com sua durac¢do em anos (inicio e término), exibindo os elementos na pagina

de forma compacta.

Figura 20 - Praticidade e eficiéncia sdo os mais importantes em uma biblioteca

Fonte: Autor (2019)
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Utilizando conceito que agrega partes dos conceitos anteriores, o esboco
“Biblioteca” utiliza a mesma disposi¢cdo dos nomes dos periodos em blocos de
acao, mas trata os periodos geologicos de forma individualizada. Neste esboco,
a duracao de tempo do periodo aparece como subtitulo logo abaixo do nome do
periodo geoldgico em questédo, fazendo entdo a funcdo de orientacao temporal
ao usuario. Ao selecionar o periodo geoldgico desejado, a pagina se redireciona
para a ficha do periodo, sendo o modelo utilizado neste esboco idéntico ao que
foi sugerido no conceito anterior (Esboco 2).

No que diz respeito as espécimes de cada periodo retratado, elas séao
exibidas na forma de um bestiario (Figura 21), uma biblioteca descritiva de todos
0s elementos que a compde em ordem alfabética a partir de seus nomes
cientificos. De forma a estabelecer algum nivel de semelhan¢ca com o produto
matriz, o jogo de tabuleiro Paleocards, seréo incorporadas ao aplicativo as cartas

descritivas dos espécimes desenvolvidas anteriormente para o jogo.

Figura 21 - O bestiario € uma maneira mais eficiente de listar mais espécimes

Fonte: Autor (2019)
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A escolha de posicionar o bestiario de forma separada dos periodos
geoldgicos se justifica pelo fato de existirem muitas espécies a serem inseridas
no aplicativo, inserir grande volume de nomes/imagens diferentes nas fichas dos
periodos poderia causar problemas de usabilidade e experiéncia do usuario, de
modo que o excesso de informacdes pode causar ruidos que dificultem a
utilizacdo do aplicativo. Outro fator importante é a facilidade de encontrar o
espécime desejado, j& que no bestidrio basta utilizar a funcdo de busca ou
procurar manualmente através da lista em ordem alfabética.

Por fim, foi desenvolvido o esbo¢o da fungdo que permite ao usuario
realizar exercicios sobre os conteudos teoricos (Figura 22), de forma a avaliar e

concluir o processo de ensino e aprendizado.

Figura 22 — Exercicios sdo fundamentais para concluir o processo educativo

Fonte: Autor (2019).

O sistema em questdo sera composto de um quiz, um sistema de
perguntas e respostas de mdltipla escolha, de modo que o propésito desse

sistema é fazer com que o usuario consiga reconhecer e identificar os espécimes
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e 0S conceitos importantes, possibilitando responder a questdo de forma mais
simplificada e rapida se comparado a um sistema dissertativo. A estrutura da
pagina consiste em trés elementos: a questao a ser respondida ocupando o topo
da tela, uma imagem ilustrativa da pergunta no centro, e na parte inferior da tela
sao dispostas quatro alternativas para a escolha do usuario.

Ao final do processo de perguntas e respostas, o aplicativo oferece um
feedback sobre o nimero de perguntas respondidas de forma correta, permitindo
que 0 USUario possa entdo reiniciar 0 processo ou retornar ao menu inicial do

aplicativo.

5.3 Terceiro dia: Decidir

Nesta etapa do sprint, serd 0 momento de decidir qual (ou quais) eshocos
desenhados na fase anterior tem mais chances de virar um protétipo. Portanto a
partir do montante de possiveis solucdes, devera ser feita uma analise critica de
cada uma delas, visto que nédo sera possivel prototipar todas as ideias. A partir
das ideias esbocadas na etapa anterior, foi conduzido um processo de analise
sobre os aspectos positivos e negativos de cada uma para que a mais adequada
fosse escolhida.

e Avaliacdo do esboco 1: Historia em Episédios

O esboco tem como diferencial o agrupamento do conhecimento em
conjuntos histéricos e oferece uma visdo mais global dos periodos geoldgicos, o
que permitiria uma visdo mais completa e interligada do processo de
desenvolvimento dos periodos geoldgicos. Essa caracteristica permite que o
conteldo possa ser atrativo a usuarios que nao estdo necessariamente ligados
ao campo da Biologia, de modo que aparenta tratar o contetdo de forma mais
coloquial. Outra caracteristica desse modelo € o alinhamento e espacamento
dos elementos graficos de forma simples e bem definida, o que facilita a

navegacao do usuario.

78



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO
MESTRADO PROFISSIONAL PPG DESIGN -~

) & Pés-Craduacéo Tecnologia
FACULDADES INTEGRADAS TERESA D’AVILA STRICTO SENSU et

Dée humilitate, veritas est

Entretanto, ao agrupar o conteldo em arcos histéricos seria necessario
compactar a grande quantidade de informacdes, o que poderia comprometer a
compreensao do tema em uma perspectiva mais aprofundada e especifica.
Nessa perspectiva, o emprego de leituras mais completas sobre os temas,
muitas vezes necessarias ao usuario, seria uma deficiéncia visivel. Tendo em
vista que o aplicativo é direcionado ao publico inserido no ensino superior, utilizar
uma sistematica que trate o tema da Paleontologia de forma mais superficial
pode ndo atender as suas necessidades.

e Avaliacdo do esboco 2: Linha do Tempo

Ao utilizar a linha do tempo lateral, o esboco apresenta como diferencial um
sistema de navegagdo mais inovador no sentido que proporciona uma
experiéncia diferenciada ao usuario. A interface possui maior apelo estético, de
modo que permite uma maior mobilidade dos elementos na tela, ja que a linha
cronoldgica lateral € quem ordenara o espacamento dos botdes de acdo. Nesse
sentido, o espacamento variavel dos elementos permitira ao usuério perceber
visualmente a prépria nocdo de tempo e da duracdo dos periodos geoldgicos
passados.

Como pontos negativos desse sistema, pode-se identificar que a escolha de
determinadas proporc¢des de tempo a serem utilizadas na barra poderiam gerar
grandes espacos vazios no layout. Esses espacos vazios proporcionariam uma

experiéncia tediosa para o usuario e prejudicaria a estética da pagina.

e Avaliagéo do esboco 3: Biblioteca

O ultimo esbogo tem como principio explorar o minimalismo e a simplicidade,
de forma que tem grande apelo ao ambito de ser extremamente funcional.

Compartilha com o primeiro esboco o sistema de alinhamento e espacamento
simples e bem definido dos elementos gréaficos, assim como também se
aproveita da sisteméatica de tratar os periodos geoldgicos de forma separada e

independente, caracteristica do segundo esboco.
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Entretanto ao unir as caracteristicas dos modelos anteriores, um ponto
negativo a ser destacado seria algo que ele compartilharia com o primeiro
esboco, que seria a impressdo de superficialidade devido a sua composicéo
pouco complexa. Porém essa superficialidade estaria somente ligada ao projeto
gréfico, ja que este esboco investe na exposi¢cao do conhecimento de forma mais

aprofundada.

e Resultado

Para a definicdo do esboco vencedor, foram analisados pontos positivos e
negativos de cada um dos esboc¢os produzidos. Foram analisados também se
0s conceitos produzidos respeitam as boas praticas para o design de interfaces,
utilizando os parametros definidos nas Heuristicas de Nielsen, nas Oito Regras
de Ouro de Shneiderman.

Nesse sentido, o esbo¢o que melhor se adequou as métricas de avaliacao foi
0 eshoco Linha do Tempo, na medida em que se destaca nas recomendacdes
acerca de menor sobrecarga mental do usuario e no uso de estética e design
minimalista. A partir do uso de formas e textos mais simplificados em relacdo aos
outros conceitos, permite um processo de navegacdo mais agradavel,
visualmente mais atrativo e oferecerd uma melhor experiéncia de uso do produto.
Em se tratando de uma interface educacional, o oferecimento de um sistema que
facilite o ensino e aprendizagem do contetdo disponibilizado pode diminuir os
riscos do usudrio se sentir desestimulado ou produzir deficiéncias de
aprendizado com o uso do produto.

Outro fator decisivo levado em consideracdo foi o nivel de inovacédo e
diferenciacéo, sendo o esboco vencedor aquele que mais atende a esse requisito
em relacdo aos seus competidores, de modo que explora conceitos estéticos

mais abrangentes.
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5.4  Quarto dia: Prototipar

Nesta etapa, o0 processo de aplicacdo do Design Sprint entra em etapa de
finalizacdo, de modo que é chegado o momento de prototipar a ideia vencedora
da andlise e julgamento da etapa anterior.

O produto minimo viavel a ser fabricado ndo sera propriamente 100%
funcional e fidedigno como se estivesse pronto para ser lancado, mas bom o
suficiente para ser avaliado pelos usuarios. Esta mentalidade é denominada por
Knapp (2017) como “Qualidade Cachinhos Dourados”, caracterizado pelo
estabelecimento de um nivel de qualidade suficiente para que o protétipo pareca
real, quando na verdade € apenas uma simulacdo. O autor justifica que se a
qualidade for muito baixa os participante do teste ndo acreditardo que o prototipo
é de fato um produto de verdade, caso tenha elevada qualidade, muito tempo
sera investido para produzir o protétipo e ele pode néo ficar pronto a tempo.

O protétipo desenvolvido para ser submetido a testes foi esteticamente
baseado no estilo grafico adotado em Paleocards, a fim de estabelecer uma
l6gica de semelhanca com o produto do qual fora baseado, e que juntos formam
uma linha de produtos educativos.

A partir disso, algumas cores, simbolos e imagens de Paleocards foram
compartilhadas com o protétipo do aplicativo, que foram retrabalhados no ambito
de comporem um novo layout e uma nova sistematica de uso do produto. Ja
outros elementos que ndo se encaixaram na nova proposta ndo foram
incorporados, permanecendo assim como parte integrante somente do jogo de
tabuleiro.

A arquitetura do protoétipo (Figura 23) é composta por trés areas: a que
sera direcionada a exposi¢ao do que diz respeito aos periodos geoldgicos, uma
area dedicada a catalogacdo dos espécimes e por Ultimo a area destinada aos
exercicios de memorizacdo do conteudo, todas estas compostas por paginas

secundarias dedicadas a exibicdo do conteudo.
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Figura 23 — Arquitetura da informacao a ser adotada no aplicativo

Telade
Carregamento
Menu
Principal
Escala de tempo .. Teste de
geoldgico e ElE conhecimentos
Ficha de periodo Ficha de Perguntas de
geoldgico espécime multipla
escolha
Resultado
final

Fonte: Autor (2019).

No que diz respeito ao processo de construcdo da malha construtiva das
paginas do aplicativo, foi necessério utilizar como orienta¢éo alguma linguagem
grafica para o design de projetos méveis. No caso desse projeto, foi adotado o
sistema utilizado pelo Google para desenvolvimento de sites e aplicativos,
denominado Material Design.

Esta linguagem prevé uma seérie de regras sobre proporcoes,
espacamentos e estilizacdo para que os sistemas desenvolvidos possuam
melhor desempenho em questdo de usabilidade e experiéncia de usuario.
Portanto, todas as paginas do aplicativo desenvolvido seguem as orientagfes
fornecidas pela linguagem grafica do Material Design em sua construcao, de
modo que ele estaria apto para ser inserido na loja de aplicativos do sistema

Android (App Store) por atender a estes requisitos estabelecidos pela Google.
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A paleta de cores adotada (Figura 24) € baseada naquelas utilizadas em
Paleocards, de modo que remetem a tons terrosos, de modo que procuram
retratar a identidade da Paleontologia. Essa busca por ambientar o usuario na
tematica do aplicativo é uma tentativa de promover e manter o interesse e a

motivacdo para continuar utilizando o aplicativo.

Figura 24 - Paleta de cores adequada ao tema da Paleontologia

H#eS8ela #b5121b
#fbb568 HIFFfff
#561c02 #00b274

Fonte: Autor (2019).

No que se refere a escolha da tipografia a ser aplicada, seguindo as
recomendacdes do Material Design, ndo seria possivel utilizar as familias
tipograficas que compdem o projeto grafico de Paleocards. As fontes utilizadas
anteriormente ndo sado adequadas para utilizacao textos longos em telas, pois
possuem elevado nivel de estilizacdo e sdo pouco condensadas, fazendo com
gue ocupem muito espaco no layout que estdo inseridas.

Tendo em vista que € necessario alta legibilidade e ocupar o espaco na
tela de forma mais eficiente, foi escolhida a fonte Open Sans (Figura 25). Este
modelo oferece a alta legibilidade e a disposicdo mais condensada dos

caracteres requeridas para um projeto como o do aplicativo em questéao.
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Figura 25 - Open Sans: versatil para os mais diversos projetos digitais

ABCCCDDPEFGHIJKLMNOPQRSSTUVW
XYZZabcééddefghijklmnopgrsstuvw
xyzZABBITABEEEX3SUITVJKT/BMH
HOMPCTRYYOXUYU LW UWBbbIB3KOSAa6
Brraheéex3sniinjkn/bMHwonpcThyy
OXUY W bbIE3AABIAEZHOIKAMN
ZOMNPZTYOXWYQaBydelnOiLkAuvEoTp
OTUQPXPWAALEEHIITIGOVGUYYQAAE
OOU&3860u1234567890?"“1"(%)[#]{
@}/ &\<-++x=>®O$€L£¥C:;,.*

Fonte: Google Fonts (2019).

A partir da definicdo desses elementos, deu-se entdo inicio ao processo
de desenvolvimento das paginas conforme o que fora estabelecido nos esbocos
confeccionados na etapa anterior. Todas as telas foram projetadas em tamanho
1080x1920 pixels, padréo utilizado para telas com a maior definicdo possivel
(Full HD). Ao utilizar este padréo de alta resolucdo, o aplicativo se adaptara a
qualquer outro padrdo de resolugdo menor sem que a imagem perca sua
qualidade quando for redimensionada.

As paginas projetadas serdo dispostas de modo a simular um processo
de utilizacao do aplicativo. Nesse sentido, estarao dispostas na ordem definida
pelo sistema de arquitetura definido anteriormente.

Ao executar o aplicativo, a primeira experiéncia com o produto se da pela
terra de carregamento (Figura 26), que exibe o logotipo do produto e a barra de
progresso do carregamento do sistema. E a primeira experiéncia que o usuario
tera com a interface, de modo que esta tela de carregamento € um meio de gerar

expectativa.
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Figura 26 - A tela de carregamento € um meio de prender a atencéo do usuério

Fonte: Autor (2019).

ApOs o término do carregamento do sistema, o usuario é direcionado ao
menu inicial do aplicativo (Figura 27). Aqui o usuario podera selecionar as se¢des
de conteudos disponiveis para aprendizado, de modo este € o centro de
navegacao do sistema. O menu principal esta dividido em 4 sec¢fes: a primeira
secao é destinada a exposi¢cado da linha do tempo dos periodos geoldgicos, a
segunda se destina a catalogacao de espécimes na forma de um bestiario e, por
fim, a terceira secdo se dedica aos exercicios destinados a ajudar na fixagdo do
conteudo didatico apreendido nas outras duas sessfes anteriores. No ponto
mais inferior da tela se localiza a quarta e Ultima sessdo que é o botdo de

encerrar o aplicativo.
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Figura 27 - O menu inicial com elementos graficos de Paleocards
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Fonte: Autor (2019).

A primeira opcéo do menu principal é dedicada aos periodos geolégicos
(Figura 28) e foi desenhado de acordo com o0 conceito proposto no esboco Linha
do Tempo. Este foi 0 esbog¢o vencedor na avaliagéo realizada sobre qual modelo
seria 0 mais apropriado para executar a mecanica de ensino e aprendizagem da
histéria geoldgica. Conforme esse conceito, a0 mover a pagina para cima ou
para baixo sera possivel navegar através da cronologia de forma visivel gracas
a linha de tempo posicionada na lateral esquerda, e a partir disso, poder
selecionar o periodo geoldgico desejado no centro da tela. Os periodos
geoldgicos estado posicionados de acordo com a sua data de inicio, relegando a
informacdo completa do tempo de duracdo dos periodos para sua ficha
completa. Isto se deu em funcédo de que a data de término de um periodo e de
inicio de outro sdo quase coincidentes, de forma que inserir a data de término do
periodo nao teria funcdo dentro da composicao
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Figura 28 - Protétipo do conceito Linha do Tempo

Hadeano

Arqueano

Proterozoico

Cambriano

Ordoviciano

Fonte: Autor (2019).

Ao selecionar o periodo desejado para realizar o estudo, o usuario €
redirecionado para a pagina que exibe o conteudo tedrico na forma de uma ficha
técnica (Figura 29) sobre o periodo em questdo. Na ficha estardo presentes uma
breve descricdo das caracteristicas do periodo, 0os eventos importantes que se
sucederam e qual o estagio do desenvolvimento da vida durante o tempo de
duracéo do periodo. A composicéo é constituida somente de elementos textuais,
de modo informativo e redigido de forma sucinta, de modo que a leitura nao seja
muito desgastante e que o uUsuario possa aproveitar ao maximo sua experiéncia

com o produto.
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Figura 29 - Exemplo de uma ficha de periodo geoldgico

& Escala geolégica

Fonte: Autor (2019).

A segunda opc¢ao do menu principal € dedicada a catalogacao e listagem
dos espécimes relevantes para o estudo da Paleontologia. O bestiario (Figura
30) se constitui de uma biblioteca organizada em ordem alfabética de espécimes
de todos os periodos geolbégicos presentes no aplicativo. Os espécimes
selecionados para compor o bestiario sdo os mesmos utilizados em Paleocards,
porém no formato digital sera possivel estabelecer um processo de atualizacao
do sistema para constantemente alimentar o produto com novos espécimes
selecionados. O bestiario é orientado a partir da listagem em ordem alfabética
dos nomes cientificos dos espécimes, o que se justifica a partir da necessidade
dos estudantes e profissionais se habituarem com a utilizacdo de termos

cientificos no exercicio da sua ciéncia.
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Figura 30 - Sistema de listagem das espécimes no bestiario

< Bestiario

Pesquisar

Argentinosaurus huinculensis

Argentinosaurus huinculensis
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B
Butinella
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Fonte: Autor (2019)

Os espécimes sao apresentados na forma de uma forma semelhante aos
periodos geoldgicos, em forma de uma ficha que contém as informac¢des mais
importantes sobre o espécime (Figura 31), sendo elas o nome cientifico, imagem
ilustrativa de suas caracteristicas, idade do fossil, habitat, alimentacéo, tamanho,
classificacdo taxondmica e alimentacdo. O conceito grafico utlizado é
praticamente o mesmo utilizado em Paleocards, sendo efetuadas apenas
adaptacdes técnicas devido & mudanca de plataforma (do fisico para o digital).
A justificativa por manter o conceito se da na medida em que ele € extremamente
eficiente e funcional para transmitir o conhecimento a partir de uma forma

simplificada e direta.
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Figura 31 - Paginas dos espécimes a partir do conceito utilizado em Paleocards

< Bestiario

Fonte: Autor (2019)

A terceira e Ultima opcao disponivel no menu inicial é o sistema de
exercitacdo sobre 0s conteddos teoricos do aplicativo. Ao fazer uso dessa
ferramenta, o usuéario se deparara com um quiz de perguntas e respostas. As
perguntas disponiveis sdo de dois tipos: o primeiro, em relacéo a identificacdo
dos espécimes e suas caracteristicas (Figura 32); ja a segunda se dedicara ao
guestionamento sobre os periodos geoldgicos, explorando suas caracteristicas
e acontecimentos importantes (Figura 33). Ao final de uma sequéncia de
perguntas, o aplicativo proporciona um feedback ao usudario sobre sua
performance (Figura 34), de modo que o informa sobre quantos acertos obteve
durante o processo de exercitacao.
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Figura 32 - Exemplo de exercicio sobre os espécimes Figura 33 - Exemplo de exercicio sobre os eventos importantes
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Fonte: Autor (2019)

Fonte: Autor (2019)
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Figura 34 - A geracao de feedback € um parametro importante da experiéncia

< Teste seus conhecimentos

Fonte: Autor (2019).

5.5 Quinto dia: Teste

O dia final do sprint € muito mais do que apenas o dia de testar o prototipo
do produto com os usuérios e observar suas reacgées, trata-se de um processo
de aprendizado sobre o proprio produto e reorganizar as acdes e direcdes do
projeto antes de lanca-lo.

O teste a ser conduzido neste projeto tem como finalidade Unica avaliar a
usabilidade do aplicativo desenvolvido. O teste foi realizado de forma virtual, de
modo que o protatipo foi disponibilizado na plataforma especializada em testes
de usabilidade Quant-UX, que permite ao avaliador utilizar um protétipo de alta
fidelidade de uma interface de modo simplificado. Durante o teste, o sistema da
plataforma registrard as tomadas de decisdo de cada avaliador durante a

navegacao pelo protétipo; de modo que captura todos os cliques realizados
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durante o teste. Todas as acOes realizadas pelos usuarios sdo gravadas em
video pelo sistema da plataforma, de modo que é por meio deles que se da a
verificacdo se o teste foi valido. A partir da anélise do video ser& possivel verificar
quais acOes foram realizadas durante o teste. A plataforma n&o colhe nenhum
tipo de informacdo com relacdo a identidade dos avaliadores, de modo que
somente enumera de forma andnima a quantidade de testes realizados. O
protétipo foi disponibilizado para os avaliadores por meio de um link para testes
gerado pela plataforma da Quant-UX, de modo que os participantes pudessem
testar o aplicativo utilizando smartphones ou computadores. Para validar a
usabilidade do prot6tipo, a plataforma requer a definicdo de uma série de tarefas
gue a serem executadas pelos avaliadores durante o teste (Figura 35) para que
seja utilizado como parametro de validagdo da navegacgdo. O cumprimento
dessas tarefas seré avaliado a partir sistema de fluxo de navegacao do prototipo

disponibilizado para o teste (Figura 36).

Figura 35 - Percurso de a¢des definidos para o teste

Name Description

Menu dos periodos 1 Acessar o menu com a lista dos periodos

Menu dos periodos 2 Acessar a pagina de um periodo geologico

Bestiario 1 Acessar o menu do bestiario que contém a lista de espécimes
Bestiario 2 Acessar a pagina de um espécime

Exercicios 1 Acessar o menu de exercicios

Exercicios 2 Responder as perguntas propostas no teste

Finalizar o processo Retornar ao menu principal do aplicativo

Fonte: Autor (2019)
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Figura 36 - Sistema de navegac¢édo do prot6tipo utilizado no teste de usabilidade

Fonte: Autor (2019)

94



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO
MESTRADO PROFISSIONAL PPG DESIGN -~

) & Pés-Craduacéo Tecnologia
FACULDADES INTEGRADAS TERESA D’AVILA STRICTO SENSU et

Dée humilitate, veritas est

Para a concluséo do teste, foi aplicado com os participantes um questionario
sobre suas impressfes do produto (Apéndice A), de modo a complementar a andlise
de usabilidade a partir dos videos dos testes produzidos na plataforma Quant-UX. A
construcdo do questionario de usabilidade se deu a partir dos seguintes parametros:
experiéncia prévia de uso de aplicativos educacionais e avaliacdo do processo de
teste do protétipo. Acompanhando os videos € possivel verificar somente se as acdes
definidas para o teste foram concluidas, mas nao captura possiveis dificuldades ou
problemas encontrados pelos usuarios no decorrer do teste. Nesse sentido, o
qguestionario servira como elemento complementar para capturar esses dados
faltantes, possibilitando aos usuarios relatarem eventuais problemas na usabilidade.

Em relacdo ao numero minimo de participantes para a realizacdo do teste de
usabilidade, existem varios numeros propostos por diferentes pesquisas. Nielsen
(2000) sugere que o teste precisa ser conduzido com apenas 5 usuarios, sendo este
namero o suficiente de entrevistados para a deteccdo de 85% dos problemas de
usabilidade do produto testado. Em outra perspectiva, Hwang e Salvendy (2010)
apontam que este numero deva ser em torno de 10 participantes (Regra 10+2), de
modo que verificaram que ao testar produtos como sites o numero de 5 usuarios ja
nao surtia tanto efeito para detectar os problemas de usabilidade com relagédo a
produtos digitais, afirmando que esse numero ignora as diferencas individuais dos
avaliadores. Ja em relacdo as leis e normas utilizadas no Brasil para testes de
usabilidade, existe a proposi¢cao da norma ABNT ISO/IEC 25062:2011, referente ao
projeto de engenharia de softwares. A norma preconiza que para testes de usabilidade
de produtos digitais e emissdo de relatérios considerados validos devem ser
contabilizados um numero minimo de oito entrevistados. Apos a verificagdo dos
padrdes disponiveis para serem aplicados, sera adotado nesta pesquisa o niamero de
participantes propostos pela norma ABNT ISO/IEC 25062:2011, por conta de ser uma
norma oficial utilizada em territério brasileiro para o desenvolvimento de softwares.
Em respeito aos procedimentos éticos de pesquisa, para respeitar 0 anonimato e
garantir a seguranca dos participantes, o teste foi permitido somente mediante a
concordancia com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice
B).
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6. RESULTADOS

Participaram do teste de usabilidade um total de 12 voluntérios (Figura 37),
processo que consistiu do teste de usabilidade na plataforma Quant UX e do feedack
da experiéncia ao responder o questionario proposto. Do total de participantes, a
guase totalidade ja teve alguma experiéncia com aplicativos educacionais (Figura 38)

e a maior parte os utiliza com pouca frequéncia (Figura 39).
Figura 37 - Amostragem dos participantes do teste de usabilidade

Sexo

@ Masculino
® Femimno

Fonte: Autor (2019).

Figura 38 - Percentual de participantes com algum contato com aplicativos educacionais

Vocé ja utilizou ou utiliza algum aplicativo educacional?

12 respostas

@ Sim
® Nio

Fonte: Autor (2019)
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Figura 39 - Frequéncia de uso de aplicativos educacionais pelos participantes

Como voceé considera sua relagao com esse tipo de aplicativo com
relagao a frequéncia de uso?

tZrespoesias

@® Utilizo com frequéncia
® Utilizo pouco
¥ N3o utilizo

Fonte: Autor (2019)

Ao verificar os videos dos testes realizados pelos usuarios na plataforma de
testes, foi possivel verificar que 75% dos avaliadores (9 pessoas) efetuaram com
sucesso todas as acbes de navegacdo programadas, de modo que 25% dos
avaliadores (3 pessoas) realizaram apenas parte das acdes requisitadas no teste; o
que significa que nem todos os participantes navegaram por todo o protétipo.

Contudo, a partir do feedback fornecido pelas respostas dos avaliadores no
guestionario, o resultado apresentou que todos os participantes responderam terem
efetuado todas as acdes propostas pelo teste com facilidade. O questionario também
obteve respostas sugerem que a interface projetada precisa ser lapidada em alguns
pontos, de modo que alguns usuarios (41% do total) informaram ter enfrentado alguma
dificuldade para acessar algumas paginas (Figura 40). Nesse sentido as respostas
oferecidas pelos avaliadores entram em conflito, de modo que pode-se supor que as
acOes a serem realizadas no teste estavam bem claras e definidas mas a disposicao

das funcdes da interface pode ter gerado alguns momentos de incertezas e confusodes.
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Figura 40 - Dificuldades encontradas pelos avaliadores durante o teste

Em caso de dificuldades, onde vocé mais encontrou problemas?

2 resposias
¢

Fonte: Autor (2019)

@ Acessar o menu dos periodos
geoldgicos

@ Acessar a pagina de um periedo
geologico

 Acessar o menu do bestiaric gue
contém a lista de espécimes

@ Acessar a pagina de um espécime
@ Acessar 0 menu de exerciclos

® Responder as perguntas proposta
@ Retornar ao menu inicial

O fato de terem encontrado algumas dificuldades durante o teste parece nao

ter comprometido nem a qualidade da navegacao do protétipo nem a compreensao

dos usuarios sobre o produto. Nesse sentido, quase a totalidade dos avaliadores

considera que o sistema de navegacao projetado permite um uso facil da interface. Ja

com relacao ao nivel de compreensao sobre o aplicativo baseado na organizacéo dos

elementos graficos e textuais, a totalidade dos entrevistados acredita que o protétipo

€ compreensivel, podendo assim afirmar que o projeto conseguiu transmitir o conceito

pretendido como ferramenta pedagogica e que 0s elementos graficos e textuais

empregados no layout também foram eficientes.

Por fim, quando perguntados sobre como foi a experiéncia ao utilizar o produto,

a totalidade dos avaliadores conferiu que tiveram uma boa experiéncia com o prototipo

durante o teste. Isso € um indicador de que os problemas relatados, anteriormente,

durante a execucao das tarefas ndo comprometeram de forma significativa a

qualidade da experiéncia de uso do protétipo durante o teste.
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7. CONCLUSAO

A partir de tudo o que foi feito durante o processo de pesquisa, pode-se concluir
que o trabalho foi bem sucedido no que foi proposto como objetivos a serem atingidos.
O trabalho conseguiu contemplar todos 0s requisitos técnicos necessarios para a
producdo de uma interface movel, procurando empregar sempre 0s critérios de
ergonomia, funcionalidade, usabilidade e eficiéncia. No que diz respeito a curadoria
do contetdo didatico utilizado para o ensino e aprendizagem de Paleontologia, o
projeto também foi bem sucedido no que tange ao uso de informacgcdes e imagens
cientificamente fidedignas, sempre prezando uso e divulgacdo de informacdes de
fonte especializada. Por fim, o processo foi finalizado com a bem sucedida construgéo
do protétipo do aplicativo para testes com usuarios.

A aplicacdo do Design Sprint como ferramenta de desenvolvimento de projeto
se mostrou extremamente valida, de modo que oferece um roteiro de acdes que
permite desenvolver ideias de forma acelerada. A partir do que foi feito, foi possivel
considerar como verdadeira a afirmacao feita por Knapp (2017) sobre ser possivel a
aplicacao da ferramenta do Design Sprint por somente um individuo. Com o processo
sendo conduzido de forma individual a carga de trabalho foi consideravelmente maior,
0 que levou ao ndo cumprimento do prazo estabelecido pela ferramenta de cinco dias
de planejamento. Contudo, apesar de tais dificuldades terem aparecido durante o
percurso, foi possivel concluir todas as etapas projetuais e apresentar um produto
minimo viavel para a realizacdo de testes com usuérios, fato que se mostra como um
resultado muito positivo para a proposta da pesquisa. Nesse sentido, foi percebido
gue a conducao do processo de forma solitaria pode néo ter sido tao eficiente durante
a pesquisa quanto o seria se fosse conduzida por um grupo de pesquisadores, como
também afirma Knapp (2017). Isso se da mediante aos resultados obtidos no
questionario aplicado com os usuarios em que foram relatadas dificuldades ao
interagirem com a interface. Tais dificuldades podem ter sido derivadas do trabalho
individual durante o projeto, carecendo de acompanhamento e trabalho colaborativo
com outros profissionais.

O protétipo desenvolvido com o intuito de auxiliar o processo de ensino-

aprendizagem de Paleontologia em cursos de Biologia do ensino superior apresenta
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resultados promissores, embora tenham sido identificados problemas projetuais
durante o teste de usabilidade realizado com usuérios. De forma geral o produto foi
bem recebido pelos participantes do teste, tendo em vista que o aplicativo foi
considerado de facil utilizacdo e facilmente compreensivel pela totalidade dos
entrevistados. Em relacdo as dificuldades enfrentadas pelos usuarios, pode-se
perceber que os erros projetuais da interface sdo de pequena ordem, tendo em vista
gue néao foram relatadas insatisfacées dos avaliadores com relacdo ao uso, tomando
como base os dados favoraveis de facilidade de uso e compreensao do produto. Isso
por si s6 pode ser encarado como um resultado muito positivo, de modo que a
interface projetada ndo precisara ser projetada novamente por completo a partir do
zero, sendo necessarios alguns ajustes e melhoramentos pontuais. Desenvolver uma
abordagem de ensino e aprendizagem em formato digital adaptada a tematica da
Paleontologia se mostrou um desafio que demanda um processo complexo, de modo
que refinamentos em determinados pontos da interface serdo necessarios e
demandardo acompanhamento de outros tipos de profissionais para que sejam
solucionados os problemas detectados. Nesse sentido, o produto ndo pode ser
considerado finalizado e apto para eventual producédo efetiva no presente momento
da pesquisa, embora tenha sido bem sucedido em determinados aspectos da
avaliacdo de usabilidade. Os préximos passos com relacdo ao protétipo desenvolvido
deve ser o inicio do processo de correcdo dos pontos problematicos da interface e a
realizacdo de novos testes de usabilidade, de modo a implementar as melhorias
necessarias e verificar sua eficiéncia com 0s usuarios.

A expectativa para o futuro € que este trabalho possa, primeiramente, servir
como referéncia para projetos semelhantes vindouros, atuando como guia e
inspirando futuros pesquisadores a projetarem solucdes para o desenvolvimento da
educacao e da ciéncia. Espera-se também para o futuro a continuacao das pesquisas
relativas ao design de interfaces aplicados ao processo de ensino e aprendizado.
Desta forma sera possivel o processo de correcdo e melhoramento da proposta
apresentada nesse projeto, afim de que ela esteja apta para ser produzida e

eventualmente faca parte do processo educacional de muitos individuos.
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APENDICE A — Questionario de Usabilidade

Teste de usabilidade Paleoapp

Obrigado por aceitar participar do teste de usabilidade do aplicativo Paleoapp! Para concluirmos o
processo de testes, gostariamos de pedir suas impressoes sobre como foi sua experiéncia com o
produto!

*Obrigatorio

1. Sexo *
Marcar apenas uma aoval.

Masculino

Feminino

2. Vocé ja utilizou ou utiliza algum aplicativo educacionai? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

3. Como vocé considera sua relagao com esse tipo de aplicativo com relacdo a frequéncia de
uso? "’

Marcar apenas uma oval.
Utilizo com frequéncia
Utilizo pouco

Nao utilizo

4 Durante o teste, vocé conseguiu realizar todas as agoes propostas? *
Marcar apenas uma oval.

Sim, com facilidade
Sim, mas com dificuldades

Nao conseqgui realizar todas as agdes
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5. Em caso de dificuldades, onde vocé mais encontrou problemas?
Marcar apenas uma oval.

Acessar o menu dos periodos geologicos

Acessar a pagina de um periodo geologico

Acessar o menu do bestiario que contém a lista de espécimes
Acessar a pagina de um especime

Acessar 0 menu de exercicios

Responder as pergunias propostas no menu de exercicios

Retornar ao menu inicial

6. Como vocé avalia a facilidade de navegar pelo aplicativo? *
Marcar apenas uma oval.

Facil
Moderado
Dificil
7. Quanto a organizagao dos elementos graficos e textuais, vocé considera que o aplicativo
é:"
Marcar apenas uma oval.
Comprensivel
Parciaimente compreensivel

Pouco compreensivel

8. Como vocé avalia sua experiéncia de uso do aplicativo de forma geral? *
Marcar apenas uma oval.

Boa
Satisfatoria
Ruim

Powered by

a Google Forms
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. Declaro, por meio deste termo, que concordei em ser entrevistado(a) e/ou participar

na pesquisa de campo referente ao projeto/pesquisa intitulado(a) “Design Sprint

aplicado ao desenvolvimento de aplicativo movel para o ensino-aprendizagem

de Paleontologia em cursos de Biologia do ensino superior” desenvolvida(o) por

Pablo Joevalner Bastos da Silva. Fui informado(a), ainda, de que a pesquisa é

orientada por Nelson Tavares Matias, a quem poderei contatar / consultar a qualquer

momento que julgar necessério através do telefone n° (012) 2124-2888 ou e-mail

nelson.matiaz@gmail.com.

2. Afirmo que aceitei participar por minha prépria vontade, sem receber qualquer
incentivo financeiro ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar
para o sucesso da pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos

do estudo, que, em linhas gerais € Desenvolver um aplicativo moével para auxiliar

0 processo de ensino-aprendizagem de Paleontologia em cursos de Biologia do

ensino superior; ldentificar os conteudos sobre Paleontologia que deverao

compor o aplicativo; Estabelecer os critérios técnicos capazes de permitir a

elaboracdo do aplicativo e Desenvolver um prototipo de alta fidelidade para

testes com usuarios.

3. Fui também esclarecido(a) de que os usos das informagdes por mim oferecidas
estdo submetidos as normas éticas destinadas a pesquisa envolvendo seres
humanos, da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) do Conselho

Nacional de Saude, do Ministério da Saude.

4. Minha colaboracéo se fara de forma andnima, por meio de Teste e avaliacdo do

prototipo desenvolvido e responder ao questionario estruturado que sera

fornecido no momento da avaliacdo. O acesso e a analise dos dados coleta dos se

fardo apenas pelo(a) pesquisador(a) e/ou seu(s) orientador(es) / coordenador(es).
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5. Fui ainda informado(a) de que posso me retirar desse(a) estudo / pesquisa /
programa a qualquer momento, sem prejuizo para meu acompanhamento ou sofrer

guaisquer sang¢des ou constrangimentos.
6. Atesto recebimento de uma cépia assinada deste Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, conforme recomendac6es da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa

(CONEP).

Lorena, de de 20109.

Assinatura do(a) participante:

Assinatura do(a) pesquisador(a):
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