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RESUMO

Esta pesquisa visou desenvolver um modelo conceitual de
interface para smartphones voltada ao gerenciamento de aulas
pelo professor na graduagdo em Design. Para isso, revisaram-se
em livros e periddicos relevantes e atuais os conceitos e
elementos de interesse. Em seguida, foram estudadas as
caracteristicas e necessidades do usuério alvo, bem como o
sistema de uso, através de questionario online, entrevista semi
estruturada e personas. Entdo, foram levantadas especificagdes
de uso e usabilidade e definiram-se requisitos para a construgéo
dessas interfaces para smariphones. Por fim, foram feitos o
wireframe, o modelo conceitual e o protétipo navegavel do
modelo conceitual proposto.

Palavras-chave: Interface, mobile, usabilidade.
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ABSTRACT

This research aimed to develop a conceptual interface for
smartphones dedicated to the management of school by the
teacher in undergraduate Design. For this purpose, reviewed in
books and journals relevant and current concepts and elements
of interest. Next, we studied the characteristics and needs of the
target user and the system used by the online questionnaire,
semi-structured and personas. So were raised specifications of
usage and usability requirements and set up to build these
interfaces for smartphones. Finally, we made a conceptual model
in wireframe and navigable prototype.

Keywords: Interface, mobile, usability.
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1 INTRODUGAO

A mobilidade, o aumento da velocidade, da capacidade de
processamento, do espagco em disco e as fungdes que os
sistemas operacionais dos smartphones podem desempenhar
tem aproximado esses telefones do conceito de computadores de
bolso. Paralelamente a essa evolugao tecnoldgica, tem havido
um aumento significativo de suas vendas: no primeiro semestre
de 2011 houve um aumento de 165% nas vendas de
smartphones em comparagdo a0 mesmo periodo no ano anterior
(G1, 2011, web).

Esse crescimento do uso de smartphones tem sido
estudado por diversos campos cientificos, buscando-se
compreender a influéncia que esses aparelhos vem exercendo
nas formas de comunicagao, interagdo, comportamento e mesmo
aprendizado. Nesse Ultimo campo, tem-se buscado uma
adequacao do ensino as novas tecnologias, a fim de torna-lo
mais eficiente para as geragdes atuais e futuras, evitando que se
tornem obsoletas. Exemplo disso sao os diversos aplicativos que
a Apple tem disponibilizado, voltados as diversas fases e areas
da educagédo, como se apresenta na Figura 01 a seguir.

Figura 01: Exemplos de aplicativos educacionais
Fonte: Apple (2012, web)
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A necessidade de adequagdo tecnoldgica se agrava no
ensino académico de Design, uma vez que a profissdo esta
diretamente ligada ao uso de tecnologias nas fases de pesquisa,
projetagdo e fabricagdo, ligadas ao desenvolvimento de
quaisquer produtos. Além disso, observa-se informalmente a
insercao corriqueira da tecnologia movel pelos académicos, nas
salas de aula das graduagdes em Design das Universidades so
sul do Brasil (regiao de interesse desta pesquisa). Inser¢ado nem
sempre acompanhada pela instituicdo ou pelos professores, a
exemplo do que ocorre em salas de aula dos Estados Unidos,
Europa e Japdo. Por fim, também é possivel observar
informalmente que os professores em questdo costumam ser
responsaveis por diversas disciplinas, sofrendo sobrecarga
mental no gerenciamento de suas atividades de docéncia, o que
pode coduzir a erros e comprometer a qualidade do ensino-
aprendizagem.

Diante desses fatos, a pesquisa que se apresenta teve o
objetivo de contribuir para o desenvolvimento de interfaces
ergondmicas para smartphones, voltadas ao gerenciamento de
aulas pelo professor na graduagdo em Design, conforme relata o
texto que segue.

Quanto a sua relevancia académica, esta pesquisa pode
contribuir para o desenvolvimento do conhecimento cientifico na
area de interfaces para aplicativos moveis, através de uma
inédita sistematizacédo de dados e solugdes preliminares.

Quanto a relevéncia mercadologica, sugere-se que
interfaces de gerenciamento do ensino-aprendizagem a serem
desenvolvidas para smartphones, com base em conhecimentos
gerados por pesquisas como a que se apresenta, poderdo ser
produtos do interesse de escolas e universidades que desejem
investir em tecnologia ao adequarem seus procedimentos as
exigéncias geradas pelos novos comportamentos.

Isso indica uma relevancia social para o tema em questao:
0 ensino-aprendizagem escolar e académico devera acompanhar
as transformacgdes socias, a fim de garantir-se sua efetividade,
sob o risco de esse tornar-se obsoleto diante dos meios e fontes
menos confiaveis de aquisi¢ao de informagdes e conhecimento.
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1.1 Delimitagcao da pesquisa

Esta pesquisa foi delimitada em funcdo das fontes de
informagao selecionadas; do objeto de estudo; do perfil do
publico-alvo, inclusive sua regido de atuacéo profissional; e do
periodo em que foi realizada.

Quanto as fontes de informacéo selecionadas, a pesquisa
bibliografia limitou-se ao tema interface e seus conceitos
adjacentes: interface para mobile’, ergonomia cognitiva,
elementos desse tipo de interface e componentes da usabilidade
e da interacéo.

Quanto ao objeto de estudo, escolheu-se contribuir para o
desenvolvimento de interfaces para smariphones voltadas ao
gerenciamento de aulas pelo professor na graduagédo em Design,
através de uma lista de recomendacgdes de usabilidade
aplicadas em um modelo conceitual, porque em observacao
assistematica realizada pelo autor percebeu-se a caréncia de um
aplicativo que suprisse as necessidades de gerir a aula do
professor no curso superior de Design.

Quanto ao periodo em que foi realizada, estendeu-se de
fevereiro de 2011 a margo de 2012. Durante esse periodo, foram
realizados o levantamento Dbibliografico, aplicados os
instrumentos de pesquisa para levantamento de dados e
desenvolvido o modelo conceitual da interface.

Quanto ao perfil do puablico-alvo, delimitaram-se os
professores de Design em universidades e faculdades da regiao
sul do Brasil, dentre os quais observou-se informalmente um
numero alto de usuarios de smartphones. A Figura 02 a seguir
delimita a area de abrangéncia da pesquisa: (A) Joinville, SC; (B)
Jaragua do Sul, SC; (C) Balneario Camboriu, SC; (D)
Floriandpolis; (E) Porto Alegre, RS; (F) Santa Maria, RS; (G)
Xanxeré, SC; (H) Maringa, SC; (l) Londrina, PR; (J) Curitiba, PR.

' Para este trabalho a definigdo de mobile segue Jones e Marsden
(2006) que dizem que mobiles sdo handhelds: dispositivos com telas
pequenas e fungdes como organizagao pessoal, lista de afazeres, envio
de mensagens de texto e multimidia, tirar fotografia, jogos com grande
quantidades de cores, reproducdo de musicas, Ballard (2007) ainda diz
que ‘mobile’ se refere ao usuario e nao ao dispositivo ou a aplicagao.
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Figura 02: Area de abrangéncia da pesquisa
Fonte: Arquivo pessoal, a partir do Google Maps (2012, web)

A seguir, apontam-se os objetivos a partir dos quais
determinaram-se procedimentos metodoldgicos, que permitiram o
desenvolvimento da pesquisa.

1.2 Objetivos

A pesquisa que se apresenta teve por objetivo geral
contribuir para o desenvolvimento de interfaces ergondmicas
para smartphones, voltadas ao gerenciamento de aulas pelo
professor na graduagdo em Design. Para isso, seus objetivos
especificos foram:

a) Revisar na bibliografia os conceitos e elementos de
interesse do projeto: ergonomia cognitiva (atengao
percepcao, cognicdo € memoria), elementos da interface
(escrita alfabética e n&o alfabética), imagem estatica e em
movimento, metaforas visuais, elementos da interface
mobile e elementos de usabilidade, interagéo;
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b) Estudar as caracteristicas e necessidades do usuario-alvo,
bem como o sistema de uso;

c) Sistematizar uma lista de recomendagdes de usabilidade
para a construgdo de interfaces para smartphones, com
foco no gerenciamento de aulas por professores da
graduagao em Design;

d) Aplicar essa lista de recomendacdes em um modelo
conceitual que auxilie designers no desenvolvimento de
interfaces mais ergonémicas que as atuais.

1.3 Caracterizagao da pesquisa

Esta dissertacdo trata de uma pesquisa exploratoria
experimental de natureza aplicada, pois visou gerar
conhecimentos para solucionar um problema especifico.
Apresenta ainda abordagem qualitativa, pois visou quantificar
dados qualitativos para obter um carater objetivo na observacgéao
(MORESI, 2003). Segundo Pereira (p.21, 2004), trata-se da
“...classificagdo de um fendbmeno aparentemente imponderavel
que, fixando premissas de natureza ontolégica e semantica,
instrumentaliza o reconhecimento do evento, a analise de seu
comportamento e suas relagées com outros eventos”.

A pesquisa apresenta fins exploratorios que, segundo
Pinheiro (p. 23, 2010), acontecem “...quando se determina um
objeto de estudo, selecionando-se as variaveis que seriam
capazes de influencia-lo, definindo-se as formas de controle e de
observagao dos efeitos que a variavels produz no objeto”.

Quanto aos meios de investigagdo, trata-se de uma
pesquisa experimental, pois determinou-se um objeto de estudo,
selecionaram-se as varidveis que podem influencia-lo e
definiram-se as formas de controle e observagéo dos efeitos que
tal variavel produz no objeto (GIL, 2010).
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1.4 Procedimentos metodolégicos

Os procedimentos metodoldgicos incluem métodos,
técnicas e instrumentos aplicados na coleta dos dados e
informagdes que permitiram atingirem-se os objetivos especificos
da pesquisa. No texto que segue, é possivel verificar de que
maneira cada objetivo especifico desdobrou-se nesse conjunto
de procedimentos.

Para (a) revisar na bibliografia os conceitos e elementos de
interesse deste projeto, foi realizada uma reviséo bibliografica em
livros e periddicos relacionados ao tema. Os resultados desse
procedimento contribuiram na construgdo das recomendagdes
para interfaces de gerenciamento de aulas para smartphones.

Para (b) estudar as caracteristicas e necessidades do
usuario-alvo, bem como o sistema de uso, foram realizados
questiondrio online, entrevista ndo estruturada e personas. O
resultado desses procedimentos foi a definicdo de
recomendagdes de uso e usabilidade para as interfaces de
gerenciamento de aulas.

Em seguida, para (c) sistematizar uma lista de
recomendacgdes de usabilidade para a construgcao de interfaces
para smartphones, com foco no gerenciamento de aulas por
professores da graduagdo em Design, foi realizado o
procedimento de especificagbes do contexto de uso. Os
resultados foram a listagem de todas as tarefas que podem ser
realizadas pelo sistema e a definicdo de requisitos do sistema
com foco na interagdo usuario-sistema, auxiliando na
organizagao e no desenvolvimento da interface.

Finalmente, para (d) aplicar a lista de recomendagbes de
usabilidade em um modelo conceitual que auxilie designers no
desenvolvimento de interfaces mais ergondmicas que as atuais,
foram realizados um modelamento com wireframe e um protétipo
navegavel. O resultado desse procedimento foi uma
representacao limitada do design, para a exploracéo da interface,
que contribuiu para a detecgéo de possiveis problemas e para a
tomada de decisdes projetuais consistentes no desenvolvimento
do modelo conceitual, bem como das futuras interfaces.
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1.5 Estrutura da dissertagao

Esta dissertagdo de Mestrado € composta de oito
Capitulos. No Capitulo 1, tem-se a Introdugdo, em que se
apresentam o tema, os objetivos, a caracterizagdo da pesquisa,
os procedimentos metodoldgicos aplicados e a estrutura do texto.

No Capitulo 2, apresentam-se os processos mentais cuja
compreensao contribuiu para a construcdo da lista de
recomendagdes de usabilidade aplicada no modelo conceitual:
atencgao, percepgao, cogni¢cao € memoria.

Em seguida, no Capitulo 3, constam recomendacgdes
preliminares de usabilidade relativas a alguns elementos que
compdem a construgdo de interfaces graficas: escrita alfabética,
escrita ndo alfabética, imagem fixa, imagem em movimento,
hipertexto, metaforas visuais e elementos para interfaces mobile.
Em seguida, tem-se conhecimentos sobre componentes de
usabilidade e interagdo que se somaram a sistematizagdo da
lista de recomendacgées: eficacia, eficiéncia, seguranga, utilidade,
capacidade de aprendizagem e capacidade de memorizagao.

Ja no Capitulo 4, dissertou-se sobre os procedimentos
metodoldgicos aplicados na coleta de dados: reviséo
bibliografica, questionario online, entrevista n&o estruturada,
personas, especificagbes do contexto de uso e prototipagdo com
wireframe.

Em seguida, no Capitulo 5, constam os resultados de cada
procedimento metodoldgico, bem como uma discussao entre
esses resultados. O Caputulo 6 apresente a lista de
recomendagdes de usabilidade, aplicada no modelo conceitual.
Por fim, o Capitulo 7 corresponde a Conclusdao da pesquisa,
onde também ha reflexdes sobre o processo desempenhado e
sugestdes para trabalhos futuros.
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2 ASPECTOS DA ERGONOMIA COGNITIVA

A Ergonomia Cognitiva é a divisdo dos estudos
ergondmicos que se concentra nos processos mentais, dentre os
quais destacam-se para o presente estudo a atengdo, a
percepgao, a cognicdo e a memoria. Este capitulo relaciona
essas fungdes cognitivas com o uso de interfaces gréficas e, a
partir desses conhecimentos cientificos a respeito das
caracteristicas e comportamentos dos usuarios, estabelece
contribuicdes preliminares para a lista de recomendacdes de
usabilidade aplicada no modelo conceitual.

2.1 Atencao

A atengdo é o processo mental imediatamente anterior a
percepgao. Esta sujeita a fatores intrinsecos ao individuo, como
personalidade e estado emocional, e a fatores extrinsecos, do
meio e dos objetos, como excesso ou incongruéncia de
informagdes. Sua abordagem foi relevante para esta pesquisa,
pois contribuiu para a compreensdo dos estimulos que
conquistam e retem o usuario na interagao.

Em outras palavras, atengdo é o processo pelo qual o
individuo focaliza e seleciona algo em que se concentra; no caso
da interface de um sistema, € um processo individual. Para
Sternberg (2000), a atencdo é o fendmeno pelo qual o individuo
processa uma quantidade limitada de informagdes por meio dos
sentidos, de memodrias armazenadas e de outros processos
cognitivos. Preece et al (2007) descrevem que a atengao permite
focar uma informagéo que é relevante, mas a facilidade facil ou
nao do processo vai depender da clareza dos objetivos e da
disponibilidade de informagbdes. Guimardes (2004) divide o
processo de atengdo em quatro tipos diferentes:

a) Focada: direcionado a uma unica fonte;

b) Seletiva: prioritaria para uma unica fonte;

c) Dividida: simultanea entre varias fontes;

d) Sustentada/continua: direcionada a uma unica fonte por
longos periodos.

A maneira como a informagcdo € apresentada pode
influenciar nesse processo. Os exemplos a seguir ilustram como
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uma interface pode influenciar no processo de atencao do
usuario. Uma interface que n&o apresente uma organizagao
visual adequada, com auséncia de cores e icones mal projetados
confunde o usuario, quase o impossibilita de saber onde esta. Ja
quando existe uma organizagdo visual com icones bem
colocados, bom contraste e alinhamentos adequados, por ser
mais agradavel e a atengéo do usuério é mais facilmente focada.

Para desenvolver uma interface voltada a atengéao, Preece
et al (2007) fazem as seguintes recomendacoes:

a) Fazer com que a informacgédo fique saliente quando for
necessaria na realizagao de uma tarefa;

b) Utilizar técnicas como graficos, cores, sublinhados,
ordernacdo de itens, sequenciamento de informacoes
diferentes e espagamento de itens.

Sabe-se que o sistema é utilizado pelo usuario de forma
continua, portanto, as recomendagdes devem ser levadas em
consideracao durante o desenvolvimento da interface para que o
ususario fique atento a tarefa a ser realizada. Padovani € Moura
(p. 25, 2008) ressaltam que “...para que o usuario possa optar
por diferentes tipos de atengao, o sistema deve aumentar o nivel
de controle do usuario, mas, ao mesmo tempo, lhe oferecer
suporte”, com o sistema sendo bem sinalizado constantemente e
ferramentas de integragao de informagao ou auxilio a navegagao.

Na Figura 03 a seguir, apresenta-se um exemplo de uso da
atencdo seletiva em uma interface de smariphone: com a
aplicagao da cor verde, destacou-se o simbolo de chamada,
conduzindo o usuario a agao subsequente.
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Figura 03: Exemplo de uso da atencéo seletiva na interface
Fonte: Getty Images (2012, web)

O estudo da atencdo foi relevante para esta pesquisa,
porque contribuiu para respeitarem-se requisitos de usabilidade
no desenvolvimento dos elementos graficos da interface
proposta.

2.2 Percepgao

E o processo mental através do qual os estimulos do meio
que chamaram a atengdo do individuo sao captados pelos
6rgaos sensoriais e conduzidos ao cérebro através de estimulos
nervosos. Foi ser estudada devido ao seu carater instavel, ou
seja: a percepgdo de um individuo sobre um estimulo se
transforma com o tempo, de acordo com as experiéncias ele que
vai travando com esse estimulo.

De acordo com lida (2005), a percepgao esta ligada a
recepgdo de uma informacdo e o seu reconhecimento, pela
comparagao com uma informacéo anteriormente armazenada na
memodria. Sua complexidade envolve outros processos cognitivos
como memoria, atengdo e linguagem. A visdao é um sentido
dominante no que diz a respeito ao processo de percepgéo,
portanto é preciso fazer com que a informacgao fique evidente e
sem excessos para facilitar a percepg¢ao do usuario.
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Para Souza e Burnham (2003) os projetos de interface
para um sistema devem primeiramente considerar a percepg¢ao
do ser humano, estes projetos, dependendo do nivel de interagao
que se deseja estabelecer entre ser humano e computador,
devem adotar recursos visuais como as metaforas para estimular
os sentidos visuais, garantindo o uso adequado do sistema pelo
seu usuario.

Interfaces simples podem ser mais acessiveis pelo fato de
serem percebidas com maior facilidade por quem estiver
operando o sistema. Um bom exemplo relacionado a percepgao
sdo os icones: existem varias formas de projeta-los, a questédo é
como torna-los faceis de distinguir uns dos outros e tornar facil
seu reconhecimento. icones mal projetados confundem o usuério
prejudicando o seu processo de interagao.

Para Preece et al (2007) existem algumas recomendacgoes
a para a representacao de informagbdes em uma interface:

a) lcones e outras representagbes devem possibilitar aos
usuarios descobrir rapidamente seu significado;
b) O texto deve ser legivel e diferente do fundo.

O objetivo destas recomendagbes é fazer com que as
informacdes apresentadas na interface sejam percebidas com
mais facilidade pelos usuarios do sistema.

A Figura 04 apresenta um exemplo de representagao
visual para smartphones em que a imagem de fundo comunica o
periodo do dia, acelerando o processo perceptivo na leitura de
horas pelo usuario. Além disso, otimiza a experiéncia do usuario,
agregando valor estético e ludico.
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Figura 04: Exemplo de representagcao na percepg¢ao visual
Fonte: Beautiful Clock Radio (2012, web)

Estudar a percepcao humana foi relevante nesta pesquisa,
para garantir-se a usabilidade da interface, especialmente no
que diz respeito ao requisito ‘informagéo perceptivel'.

2.3 Cognigao

E o processo mental através do qual os estimulos
sensoriais, conduzidos através de estimulos nervosos, sao
processados pelo cérebro. Sua relevéncia para esta pesquisa
esteve em compreender os fatores que facilitam o
processamento de informagdes em uma interagdo e os tornam
memoraveis para 0 usuario.

A cognigéo esta relacionada a capacidade do ser humano
em processar informagbdes e reagir as mesmas. Preece et al
(2007, p.94) afirmam que: “a cognicdo € o que acontece em
nossas mentes quando realizamos nossas atividades diarias;
envolve processos cognitivos, tais como pensar, lembrar,
aprender, tomar decisoées, ver, ler, escrever e falar’.

Desse modo, entende-se que cogni¢gdo € o que ocorre na
mente do individuo durante a realizagdoo de qualquer tipo de
atividade, sejam elas tomadas de decisdo, memoria,
aprendizagem ou resolucao de problemas entre outras.
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Borges (2005) descreve que a abordagem cognitiva
contemporanea estabelece um novo paradigma de sistemas
inteligentes e considera o processo do conhecer como uma
dindmica individual e social ao mesmo tempo. Nesse sentido,
Cybis (2003) também descreve que conhecer o usuario vai muito
além da analise ergondmica do trabalho e que o designer deve
conhecer habilidades e capacidades ligadas em termos
cognitivos para obter éxito no desenvolvimento de solugbes.

Nesse sentido, Preece et al (2007) discorrem sobre alguns
processos cognitivos relevantes para o desenvolvimento de
interfaces e destacam algumas recomendag¢des de design
relativas a cada um desses processos, as quais sao citadas
adiante no texto. Essas recomendacdes visam facilitar o uso das
interfaces por wuma ampla variedade de usuarios,
independentemente de suas habilidades cognitivas ou sua
familiaridade com a interface (Figura 05).

Figura 05: Acessibilidade em termos de cognigéao
Fonte: Getty Images (2012, web)

A cognigcdo humana esta relacionada as habilidades e
restrigdes intelectuais dos usuarios e coube a esta pesquisa para
garantir-se a usabilidade da interface, especialmente quanto a
facilidade de aprendizagem e re-aprendizagem.
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2.4 Memoria

Pode ser considerada como a aceitagdo de uma
informagao pelo cérebro, pois esse oOrgdo é seletivo no
armazenamento de novos dados. Interfaces memoraveis sao
aquelas que nao precisam ser re-aprendidas pelo usuario, ou
seja, sdo mais faceis. Compreender a memoria humana
contribuiu para a otimizacao da facilidade de uso ou usabilidade
das interfaces em estudo.

Para Bueno (2004), € um conjunto de procedimentos que
permitem manipular e compreender o mundo, levando em conta
o contexto atual e as experiéncias individuais e recriando esse
mundo por meio de a¢bes da imaginacdo. Portanto, entende-se
que a memorizagao € a aceitagdo da mensagem.

Para o design de interagdo, o processo de memoria é o
mais importante, pois é através dele que o individuo conduz as
tarefas a serem realizadas. De acordo com lida (2005, p.29),
“‘muitas tarefas dependem da correta lembranga. Dependendo de
como essas instrugdes sao fornecidas, elas podem ser
lembradas com mais facilidade e a possibilidade de cometer
erros diminui”.

Sternberg (2008) explica que existem dois tipos de
memoria: a de curto prazo e a de longo prazo. A primeira
armazena informagbes por segundos ou minutos, informacgdes
como sequéncias de numeros ou palavras complicadas. Ja a
memoria de longo prazo armazena informagdes por longos
periodos ou em definitivo, como nomes de pessoas, rostos e
acontecimentos. Esses processos seletivos acontecem porque a
memoria humana n&o tem capacidade de armazenar toda a
informagao captada, ou seja, ela fica sobrecarregada.

Segundo Grandjean (1998, p.127), “a relevancia da
informacao é importante para seu armazenamento”. No entanto,
uma interface n&do deve exigir do usuario que decore todas as
etapas, deve apenas apresentar clareza nas opgdes, de modo
que o usuario reconheca imediatamente a acdo que precisa
executar. Nesse sentido, Norman (2006) defende que produtos
desenvolvidos para o reconhecimento sdo muito mais eficazes do
que aqueles que necessitam de memorizagdo. Mas nem sempre
foi assim, no passado os usuarios precisavam memorizar 0s
comandos a serem digitados para iniciar a utilizacdo dos
programas, como as interfaces baseadas no sistema DOS.
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Mais tarde, a preocupagao com o usuario fez com que as
interfaces se tornassem mais atrativas e faceis de utilizar. Para
isso, Preece et al (2007, p. 100) oferecem aos usuarios opgdes
de figuras, icones ou palavras para seguir um caminho e chegar
ao destino desejado. Preece et al (2007) fazem algumas
recomendagdes para o desenvolvimento da interface
relacionadas a meméoria:

a) Nao sobrecarregar a memoéria dos usuarios com
procedimentos complicados;

b) Projetar interfaces que promovam o reconhecimento em
vez de memorizagdo, utilizando menus, icones e objetos
consistentes.

Com essas recomendagdes, a interface do sistema torna-
se mais facil para seus usuérios, simplesmente por ndo exigir
que memorizem todos os procedimentos a serem realizados. A
Figura 06 a seguir exemplifica o uso de simbolos graficos ou
pictogramas que contribuem para a usabilidade das interfaces,
reforgando que reconhecer uma imagem € um processo cognitivo
mais rapido e eficaz do que recordar.

Figura 06: Exemplo de icones memoraveis
Fonte: Exame (2012, web)
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O estudo da memdria foi relevante para esta pesquisa,
porque contribuiu para respeitarem-se requisitos de usabilidade
no desenvolvimento da interface proposta, evitando a
necessidade de memorizagado de icones e sequéncias de agoes,
por exemplo.
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3 ELEMENTOS DA INTERFACE GRAFICA

Este capitulo levantou recomendacdes preliminares de
usabilidade relativas aos elementos que compdem a construgao
de interfaces graficas, dentre os quais destacaram-se: escrita
alfabética, escrita ndo alfabética, imagem fixa, imagem em
movimento, hipertexto, metaforas visuais, e elementos gréficos
especificos para interfaces mobile.

Segundo Bonsiepe (1997, p.12), “a interface revela o
carater de ferramenta dos objetos e o conteddo comunicativo das
informagdes”. Esse conceito sugere uma superficie onde o leitor
I&é a informagéo e a transforma em informacéo interpretavel pelo
sistema. A interface é o elemento que existe entre um sistema
qualquer e o homem.

Em qualquer tipo de comunicag¢ao entre um homem e uma
maquina, esta implicito o conceito de interface — “quando
utilizamos uma ferramenta existe sempre um espago para que
entremos em contato com ela” (ROYO, 2008, pg. 49). Para
Coelho (2008, p. 208), “a ideia basica de interface sugere uma
superficie limitrofe entre dois corpos ou espagos”, mas a
interface vai além da intersecgao entre sistema e usuario: ela é a
conexdo e comunicagao entre as duas partes, mesmo que
existam diferencas ou incompatibilidades funcionais. As relagdes
estabelecidas através de uma linguagem que compreende um
conjunto de simbolos e objetos para expressar uma mensagem
incorporada em uma interface.

A funcdo da interface é facilitar e intermediar a relagéo
interativa entre homem e maquina, garantindo que a atengao do
usuario seja focada na tarefa que ele deseja executar. A
ergonomia ftrata a interagdo humana de um sistema como
“...tecnologia projetual das comunicagcdes entre homens e
maquinas, trabalho e ambiente.” (MORAES E MONT'ALVAO,
2009). Seguindo essa linha, a interface pode ser homem-
maquina, homem-ambiente, homem-sistema.

Interface € um dispositivo que estabelece comunicagao
entre dois sistemas distintos, com a fungdo de facilitar e
intermediar essa troca de informagdes para que a tarefa seja
executada com eficiéncia. Sendo a interface uma metéafora
tradutora, seus principais elementos sdo os codigos linguisticos
pelos quais ela se comunica. Seguindo o exemplo de Royo
(2008), esses podem ser divididos para fins projetuais em duas
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categorias principais: codigos visuais e sequénciais. O autor
explica que, em livros, a utilizagao da linguagem é de imagem
fixa e texto. Ja no ciberespacgo, ela foi ampliada para cédigos
linguisticos: ferramentas para a construcdo de diferentes
realidades por meio da linguagem (ROYO, 2008, p. 136).

Dentre os cdédigos visuais, tem-se a escrita alfabética,
representada pela tipografia; a escrita n&o-alfabética,
representada pelos icones e esquemas que transmitem
semanticamente a informagao neles contida; e imagens fixas,
representadas pelas ilustragdes e fotografias. J& os codigos
sequenciais dividem-se em duas categorias: imagem em
movimento, incluindo zonas da interface que se alteram para
demonstrar o uso; e hipertextualidade, as estruturas de interagéo
da interface. Essa divisdo tem como objetivo, nesta pesquisa,
melhor conhecer cada elemento, bem como os fatores de maior
importadncia para seu uso adequado. A Figura 07 a seguir
apresenta oa aplicagdo desses recursos ou elementos em
diversas funcgdes da interface grafica.

Figura 07: Elementos da interface gréfica
Fonte: Info Abril (2012, web)

O estudo dos elementos da interface gréafica foi relevante
para esta pesquisa, porque forneceu critérios de qualidade para o
desenvolvimento dos elementos graficos da interface proposta.
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3.1 Escrita alfabética

A escrita alfabética esta relacionada aos elementos
graficos de ordem verbal da interface. De acordo com LUPTON
(2009), a tipografia, é “[...] aquilo com que a linguagem se
parece.” E, como representagdo grafica da linguagem, tem papel
essencial no design de interfaces, em especial quanto se tratam
de sistemas com um conjunto mais complexo de informagdes a
serem transmitidas.

Quando considerada para o uso em interfaces, a tipografia
é regida, segundo ROYO (2008), pelas regras de legibilidade e
contraste, pois a letra deve ser visualizada com clareza pelo
usuario, o que interfere tanto na forma do texto quanto no
espacamento e contraste desse com o fundo. Em contrapartida a
essa nogao de legibilidade formal, STERNBERG (2008) relaciona
a legibilidade a familiaridade subjetiva com o contexto no qual se
apresenta a informagéo.

Esses conceitos s&o também  defendidos por
BRINGHURST (2005, p.23), que coloca como prioridade principal
do projeto tipografico a legibilidade formal do texto, sem a qual
esse perde seu valor seméantico e informacional, porém, o autor
expande a importancia da tipografia de meio de comunicagéo de
informagdes para uma ferramenta pela qual o significado e
importancia do texto podem ser elevados além da funcionalidade
pratica, adquirindo estilo estético préprio.

Outro fator importante levantado por ROYO (2008) é a boa
hierarquizacdo de informagdes, tornando 6bvia a diferenca entre
titulos, subtitulos, texto corrido, notas explicativas de imagens e
outros elementos afins. Tal diferenciacdo objetiva ndo apenas
organizar a informagao como € apresentada, mas possibilitar ao
leitor um sentido de localizagéo dentro da interface.

Complementando, ROYO (2008) propde a necessidade de
coordenagao grafica entre os textos do site, desenvolvendo o
conceito de identidade visual proposto por DAMAZIO (2008), que
se refere nao apenas a manifestagdes fisicas pelas quais uma
entidade se faz presente junto ao publico, mas também ao tom
de suas agdes as quais, em um cenario digital, convertem-se no
tom pelo qual ela se comunica, o que interfere fortemente na
tipografia utilizada.

Com esse objetivo, BRINGHURST (2005, p. 26) afirma
que deve existir uma légica do projeto tipografico e que essa
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deve ser encontrada na légica interna do texto, ndo apenas
transmitindo-o, mas honrando visualmente seu conteudo. Tal
consisténcia possibilita ao usuario a experiéncia de estar
navegando por um local real e lhe transmite a sensagdo de um
ambiente controlado e organizado para seu uso. Na Figura 08 a
seguir, apresenta-se o uso predominante da escrita alfabética em
uma interface para smartphone.

Figura 08: Exemplo de uso de escrita alfabética na interface
Fonte: Clic RBS (2012, web)

3.2 Escrita nao alfabética

A escrita ndo alfabética estd relacionada aos elementos
graficos de ordem figurativa da interface. Essa categoria se
divide em dois itens bem distintos: icones e esquemas. Ainda
que suas caracteristicas os ponham em um mesmo campo
quando observados pela 6tica do design de interfaces, ambos
apresentam conceitos e principios bastante diversos.

Quando tratando de sistemas de icones, ROYO (2008)
conceitua-os como pictogramas que correspondem a uma agéo
por parte do usuario, criados para “(...) otimizar o fluxo de
usuarios em um determinado espaco (...)" (ROYO, p. 140, 2008)
e existem em fungdo de um acordo seméantico entre emissores e
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receptores. Seguindo isso, levanta-se a questao da criagao de
novos icones, para a qual MARINA (1998) aponta os motivos:

a) Aparecimento de um novo objeto associado a uma agéo
antiga, como as placas que proibem o uso de celulares;

b) Aparecimento de um novo objeto em uma nova tecnologia,
como o icone de impressdo; uma agado nova se tornar
frequente em uma comunidade, como o icone do envelope
para correio eletrdnico presente em qualquer aplicativo;

c) Definicdo de uma agdo completamente nova, como as
acbes relacionadas ao correio eletrbnico, definindo a
diferenca entre leitura e envio de mensagens.

O éxito de novos icones € mensurado por ROYO (2008)
seguindo as trés dimensdes semidticas: a dimensao semantica,
que questiona se o icone transmite sua mensagem; a dimenséao
sintatica, que se refere as relagdes entre icones, apreciando o
quanto parecem fazer parte de um mesmo sistema visual; e a
dimenséo funcional, que avalia o quao compreensivel € o icone.

Enfatizando a importancia da contextualizagdo dos icones,
Royo (2008) destaca que, a partir do contexto em que icones séo
observados, sao formados modelos narrativos mentais e que
“‘esses modelos narrativos mentais com os quais podemos prever
as agbes que vamos realizar ndo sao estaticos (ndo estéo
estruturados por cenas sequenciais), mas sao dindmicos, fazem
parte de redes de significados, de tal forma que se alguma vez
nos encontrarmos com um modelo novo, tentaremos adapta-lo a
alguma das agdes que ja conhecemos, criando novos modelos
interconectaveis.” (ROYO, 2008, pag. 146).

ROYO (2008) ensina que o fator principal para o éxito no
campo semantico € a conceituagdo da mensagem,
representando-a da maneira mais simples e rapida possivel.
HORTON (1994) também afirma que o objeto da mensagem,
sempre que possivel, deve ser mostrado. ROYO (2008) segue
explicando que, para uma boa conceituagao, o sentido do icone
deve ser univoco, evitando possiveis interpretagbes ambiguas
por parte do observador. Para isso, uma ferramenta util é a
adequacao a convencgodes pré-existentes de sucesso, que tiveram
forte comunicacdo na comunidade de usuarios, mesmo que em
outras midias. No esforgo de tornar a interpretacdo de um icone
univoca, deve-se buscar a concisdo grafica, eliminando
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elementos e significados supérfluos e mantendo apenas as
partes mais elementares do icone, bem como usar textos
complementares quando possivel.

Na dimensdo semantica, a contextualizacdo do icone é
relevante para seu reconhecimento, definindo o sentido que Ihe é
dado. O contexto de um icone € tanto construido pelo meio onde
é visualizado, como também pela familia de icones da qual faz
parte. Entretanto, ha de se incutir ao usuario a nocdo de que
diversos icones formam de fato uma familia. Nesse sentido,
ROYO (2008) afirma que diversos fatores tém importancia, como
o0 numero de elementos graficos, as propriedades graficas de
cada icone: contraste, tamanho, cor, formato, angulo e
orientacdo, assim como caracteristicas dindmicas: vibracao,
deslocamento e indicagdes de status.

Por fim, a dimensé&o funcional trata das caracteristicas de
legibilidade formal do icone, como distdncia de visualizacao,
tamanho, caracteristicas de resolugao e contraste. Outro fator
relevante é a estrutura dos icones como um todo, agrupando-se
os icones de fung¢des fundamentais para o funcionamento do
sistema, que em um site seriam avancgar, voltar e pagina inicial,
separados das fung¢des de navegacéo secundarias, como busca
e parar o carregamento. Essa organizagdo possibilita uma
hierarquizacdo de mensagens dos icones e aumenta a
intuitividade de uso do sistema, facilitando a memorizagéo das
tarefas necessarias e de uso frequente. Uma interface
minimalista, com o menor numero possivel de icones, tem maior
efetividade, segundo ROYO (2008), uma vez que quanto maior o
numero de icones, pior € a sua leitura, identificacdo e
compreensao pelo usuario, até devido a quantidade excessiva de
informacgdes disponiveis, que torna a escolha mais dificil.

Ja a construcdo de esquemas busca representar
fendmenos e processos abstratos, que ndo podem simplesmente
ser apresentados por meio de imagens ou texto (ROYO, 2008).
Essa representacdo do ndo visivel é intrinsecamente ligada ao
proprio ciberespago, fenbmeno cuja visualizagdo é possivel
através do design de websites.

Os esquemas, como representacdes do ‘ndo visivel’, sdo
fundamentais no ciberespago, pois o proprio meio é um
fenébmeno que deve ser visivel através do design de websites.
Devem-se elaborar designs e criar espacos transitaveis, para que
0 usuario os reconhega como tal” (ROYO, 2008, pag. 154).
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Para esclarecer esse elemento de construgcao de
interfaces, COSTA (1998) propde uma tipificagcdo que se baseia
na fungdes dos esquemas:

a) Demonstragdo do estado de determinados objetos ou
fendmenos, representagdes graficas que representam
sistemas, como mapas, cartogramas e mapas do tempo.

b) Representacdo de estruturas, que informam sobre a
organizagdo de um sistema. Um mapa de site ou até o
proprio agrupamento de botdes que forma seu menu.

c) Demonstragao de relagbes em tabelas que relacionam
elementos, como formularios que apresentam resultados a
medida em que sao feitas as opgdes (sociograma).

d) Demonstrar evolugao, variagdo e processos durante o
tempo, feitos principalmente por  cronogramas,
planejamentos e arvores genealdgicas.

e) Obtencéo de resultados especificos, como representagdes
de plantas arquitetbnicas tridimensionais, para visualizar a
divisdo de cdmodos e objetos contidos no projeto.

f) Informagéao textual, I6gica e organizacional representada por
organogramas do fluxo de trabalho numa empresa.

Em adicdo a esses, ROYO (2008) pontua que no design
websites as capacidades dindmicas inerentes a midia digital
possibilitam ainda algumas variagcbes de recursos: a
interatividade, que ressaltar permite a informagdo que mais
interessa ao usuario, por meio de zonas clicaveis; a narrativa
sequencial de eventos que evoluem no tempo e espaco; as
infografias de acontecimentos histéricos e condigcbes
meteoroldgicas; o uso de recursos como vibragdo, animagao e
pisca-pisca em elementos do /ayout de maior importancia; o uso
do zoom (de aproximagao ou distanciamento) na visualizagao
dos dados; e a indicagdao por mapas de onde o usuario se
encontra e de como se move no espaco da interface.

Na Figura 09, verifica-se o uso da escrita ndo alfabética,
com a utilizagdo de icones e ilustragdbes que comunicam
informagdes e instrugbes sem que essas se apresentem por
escrito, ou seja, em linguagem verbal.
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Figura 09: Exemplo de uso de escrita ndo alfabética na interface
Fonte: ASF Mobiles (2012, web)

O estudo da escrita alfabética veio contribuir para esta
pesquisa, para acrescentar a amigabilidade e a acessibilidade
como requisitos de usabilidade no desenvolvimento dos
elementos graficos da interface proposta.

3.3 Imagem fixa

A imagem fixa estd relacionada aos elementos graficos
figurativos ndo moveis da interface. Conforme BETTOCCHI
(2008), a imagem fixa é um elemento de linguagem que se
comunica com o sujeito, trazendo a ele uma série de referéncias
combinadas de acordo com o contexto do qual esse sujeito
provém. A interacdo com a imagem é alcancada através da
percepgao ou interpretacao desse sujeito, podento entdo ser
considerada um signo.

A imagem pode ser pessoal ou coletiva, dependendo da
maneira que for lida, reconhecida e interpretada. O que é de
grande importancia para projetos no meio digital, visto que
devem ser pensados de modo universal, atingindo usuarios por
todo o ciberespago. Os trés tipos principais de imagens sao
fotografias, ilustragbes e infograficos.
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Fotografias sdo imagens capturadas por uma cémera,
registrando eventos, pessoas ou locais. llustragdes, por sua vez,
sdo imagens criadas por um autor, digital ou analogicamente, e
nao possuem a mesma ligagado com eventos ou objetos reais
(Figura 10). Porém, os avangos tecnoldgicos tem borrado as
fronteiras dessa diferenciacao.

Figura 10: Exemplo de uso de imagem fixa na interface
Fonte: Getty Images (2012, web)

Ja os infograficos diferenciam-se com maior clareza,
sendo, um hibrido entre imagem fixa e esquema. Desse modo,
um infografico € uma imagem fixa que carrega uma sequéncia de
informacgdes, as quais podem ser transmitidas tanto textualmente
quanto por semibtica, e também €& um esquema que utiliza
imagens para transmitir a informagdo. De qualquer maneira, o
advento dos infograficos torna a aquisicdo de informagéo pelo
usuario uma experiéncia mais facil e mais interessante.

O estudo da usabilidade de imagens fixas nas interfaces
digitais foi relevante para esta pesquisa, devido a predominancia
dos elementos graficos fixos na interface proposta.
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3.4 Imagem em movimento

A imagem em movimento esta relacionada aos elementos
graficos figurativos moveis da interface. Eventualmente, o
comunicador pode considerar a imagem estatica inadequada ou
insuficiente para transmitir sua mensagem, voltando-se para as
imagens em movimento: filmes, animacdes e efeitos interativos.
Exemplo do uso desse recursdo em interfaces digitais € o GPS,
que usa a movimentagao das imagens para facilitar a explicagéao
e o entendimento pelo usuario.

Figura 11: Exemplo de uso de imagem em movimento na interface
Fonte: Olhar Digital (2012, web)

Definindo-os sucintamente: filmes sao sequéncias de fotos
que, quando mostradas em rapida sucessao, dao ao observador
a impressdo de movimento. Nas animagbes, as fotos sao
substituidas por ilustracbes. Ja efeitos interativos, sdo respostas
animadas do sistema a interacbes do usuario, tais como menus
que alteram sua aparéncia quanto apontados com o mouse, sub-
menus que aparecem quando o menu principal é ativado, dentre
outras possibilidades oferecidas em numero cada vez maior
pelos avangos tecnoldgicos na construgao de interfaces digitais.
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Esses elementos podem tornar a informagdo mais 6bvia
para o usuario, o que € sempre desejavel para uma interface
digital, como aborda-se a seguir em ergonomia visual. Segundo
WITHROW (2009), a imagem animada da vida a imagens
estaticas, constituindo mais uma ferramenta de design para
encantar o usuario, melhorar sua experiéncia com a interface e
facilitar suas interacdes com o sistema.

O estudo da imagem em movimento veio contribuir para
esta pesquisa, para acrescentar a dinamismo e a estimulacao
visual como requisitos de usabilidade no desenvolvimento dos
elementos graficos da interface proposta.

3.5 Hipertexto

O hipertexto estd relacionado aos elementos gréaficos
verbais ou figurativos da interface, desde que interajam com
outros elementos da interface. O hipertexto pode ser imaginado
como uma cadeia de nos e ligagdes entre esses nos,
multiplicando a capacidade de se disponibilizar informacao. De
acordo com PISCITELLI (1995), sdo “conglomerados de
informagdo e acesso nao-sequencial, navegaveis através de
qualquer palavra-chave”. Expandindo essa defini¢gdo, coloca que
hipertextos s&o elementos que podem ser clicados, sejam em
forma de texto, imagem ou cor, e esses cliques transportam os
usuarios a outros espagos de informagao; séo nds, que agrupam
todas as informagdes no ciberespaco (ROYO, 2008, p.120).

Ainda que se tenda a imaginar o hipertexto como uma
caracteristica Gnica do meio virtual, LEVY (1996) defende os
textos impressos que utilizam indices, sumarios e remissdes para
orientar o leitor também podem ser considerados hipertextos. O
que muda na transigdo para o meio digital é a velocidade com
que as ligagbes sao feitas, visto que cada nd, cada palavra-
chave, € como uma caixa que contém em si toda a informacéo a
qual ela se refere.

A interferéncia do hipertexto permite uma leitura ativa e
pessoal, guiando-se nao pela ordem do texto, mas pelos
interesses do leitor, que altera seu curso na medida em que
avancga na leitura, conforme exemplifica a Figura 12, n&o precisa-
se da linearidade para o acesso e a leitura.
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Figura 12: Exemplo de planejamento de hipertexto
Fonte: Arquivo pessoal

Estudar os hipertextos foi relevante para esta pesquisa, no
sentido de faciltar o uso pela minimizacdo dos nods e
simplificagao das agdes de uso da interface proposta.

3.6 Metaforas visuais

As metaforas visuais estao relacionadas aos elementos
figurativos da interface, desde que baseados em objetos reais. A
metafora nos sistemas informatizados se apresenta com carater
facilitador na maneira de navegagao do usuario no sistema; ela
localiza e indica uma relagdo entre mundo real, com detalhes
conhecidos pelo usuario, com o mundo virtual, que simula os
conceitos destes detalhes. Alguns dos exemplos mais comuns
encontrados hoje estdo no de salas de bate papo, onde a palavra
sala toma conotagédo de espacgo diferenciado, em que a pessoa
entra para fazer determinado tipo de atividade. Este tipo de
relagdo encurta o processo cognitivo e permite uma rapida
interpretacdo da fungcédo e do objetivo de determinada agédo que
deva ser tomada pelo usuario.

Preece et al. (2005) descreve que modelos conceituais se
ddo em termos de metaforas da interface; o sistema deve se
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assemelhar a alguma forma e a aspectos da entidade fisica, mas
deve ter comportamento e propriedades proprias. O mecanismo
sugere uma comparagao entre um objeto fisico e uma acéao
rotineira, e combina conhecimento familiar com novos conceitos.
Este modelo é sugerido para que se tome o termo metafora ndo
como uma copia da realidade — seja de fungao, agao ou objetivo
— mas sim como uma relagcdo entre caracteristicas familiares,
visuais ou funcionais, com a fungdo que a interface necessita
traduzir para o usuario.

Para Stefik (1995, apud MARTINS, 1998), de modo geral, a
utilizacdo de metaforas permite que uma quantidade menor de
informacao precise estar explicita. Esta otimizag&o interpretativa
do usuario mostra a eficiéncia que a metafora tem neste tipo de
aplicagao. Preece et al. (2005, p.77) ressalta que “as metaforas
de interface provaram ser bastante bem sucedidas, oferecendo
aos usuarios um mecanismo familiar para orienta-los e auxilia-los
a entender e aprender como utilizar um sistema”.

Sobre essa familiaridade Martins (1998) comenta que a
metafora, sob um enfoque cognitivo, é bastante valiosa, uma vez
que traz conceitos conhecidos do usuario, sem ter de explicita-los
um a um. A metéafora ativa, através de reconhecimento de uma
situagdo conhecida, a compreensdo do usuario. Ela funciona
como elemento de ativacao signica.

Algumas precaugdes, porém, devem ser tomadas na
utilizacdo de metaforas. Os problemas as que elas podem levar,
conforme Cooper e Reimann (2003 apud JACOBER, 2007, p.42):

a) Metéforas ndo sao infinitamente extensiveis. Conforme o
aumento da complexidade, manter a analogia para as
novas funcionalidades pode ser negativo para a interagao;

b) Metaforas podem distanciar o modelo mental do usuario do
modelo estrutural do sistema; essas n&o possuem apenas
caracteristicas analogas ao sistema, mas outras que nao
tem equivaléncia no sistema. Isso pode levar os usuarios a
imaginarem fungdes diferentes do que o sistema possui;

c) Metaforas perdem a funcionalidade se n&o houver
tradugao. Usuarios com lingua estrangeira podem aprender
primeiro como o sistema funciona, para depois
descobrirem a traducdo da metafora, o que a torna
dispensavel. Também pode ocorrer quando o usuario tiver
bagagem sdcio cultural muito diferente do projetista.
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Para a adequacdo metaforica da mensagem, Bonsiepe
(1997, p.153) oferece uma lista de conceitos para construcao de
figuras visuais/verbais:

a) Analogia: comparacao verbal transferida ao campo visual
através de sinais semanticos equivalentes;

b) Metonimia: significado verbal relacionado com outro
significado mediante uma conexao tematica;

¢) Sinédoque: uma parte representa o todo;

d) Especificacéo: sinal visual acompanhado de um minimo de
texto para conferir-se maior precisao seméantica;

e) Fusao: sinal visual integrado num sistema de sinais em
forma de super-sinal;

f) Paralelismo: informagdes visuais e verbais que se referem
ao mesmo significado;

g) Transferéncia ou comunicagdo por associagao:
transferéncia de uma série de sinais verbais para ilustrar
uma imagem (contexto associativo);

h) Inversdo metaférica: tensao entre significado primario e
secundario utilizada para mostrar o significado primario dos
sinais visuais e ao mesmo tempo toma-lo no sentido literal;

i) Exagero (hipérbole): significado visualizado de uma maneira
que excede o padrao normal;

j) Tipograma: significado da letra tipografica visualizado
através da propria letra. Construgdo com aspectos
embasados em metéforas que facilita a interpretagédo pelo
usuario, além de aproximar a linguagem de sua realidade;
visa a eficiéncia do sistema e a satisfagao do leitor.

A Figura 13 apresenta algumas metéforas visuais na
interface de smartphone: para representar videos, uma televisao
antiga; para representar o clima, um sol; para representar as
mensagens, uma baldo de quadrinhos; entre outros.
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Figura 13: Exemplos de metéaforas visuais
Fonte: Trade Bit (2012, web)

O estudo das metaforas visuais veio contribuir para esta
pesquisa, para reduzir a carga mental de trabalho e, portanto,
aumentar a usabilidade da interface proposta.

3.7 Elementos para interfaces mobile

Os elementos para interfaces mobile sao os elementos
verbais ou figurativos da interface, desde que construidos
especificamente para dispositivos méveis. O desenvolvimento da
interface para mobile ndo pode ser apenas uma miniaturizagao
de um programa de desktops para o dispositivo mével. Ballard
(2007, p.71) afirma que a interface para mobile “.. deve
reconsiderar o proposito da aplicagdo, € nao apenas mudar as
resolugdes do display ou as nuances de interagdo”. Um
computador de mesa ndo tem as mesmas tecnologias que ja
estdo embutidas no mobile: cameras integradas, comunicagao
por voz e pelo outro lado os desktops tem teclado em tamanho
adequado para digitagao e telas grandes.

Os dispositivos moveis se tornaram objetos de
convergéncia de fungbes, com processadores potentes,
resolugao de tela muito boa e outras fungdes que os fazem ser
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utilizados nao apenas para a simples fungcédo de fazer ligagdes.
Cartman et al. Afirma que as interfaces precisam ser otimizadas
para a experiéncia mével, tendo em vista o usuario e a
experiéncia de uso dos mesmos.

A estrutura encara a interface da maneira como ela se
mostra para o usuario, buscando organizar os espacos, definir as
funcdes, os objetivos e as formas de localizagao para relacionar
um ambiente a outro, dar dinamismo a leitura e otimizar a
navegacao na interface. A apresentagdo leva em conta as
caracteristicas visuais apresentadas no projeto.

Relacionando a estrutura da interface com tecnologias
moveis, para Hassanein e Head (2003, apud ITO, 2007), existem
cinco principais tipos de classificagéo:

a) Menu hierarquico: o0 menu se apresentada através de uma
série de itens que, quando acionados, originam subitens;

b) Cédigos curtos: o usuario escolhe as opgbes de menu por
codigos numéricos, relacionando as letras do alfabeto.

c) Baseada em arvore: a escolha de um né expande as
possibilidades de escolha de sub opgbes;

d) Baseada em tabela: representacéo das opgdes por icones
ou simbolos, proporcionando a representagdo de uma
maior quantidade de informagdes em telas pequenas;

e) Baseada em discurso: selegao verbal de itens de um menu
ou comando de entrada pra ativar diretamente uma fungao.

f) A apresentagdo da estrutura também pode sofrer alteragbes
para otimizar a leitura e a navegagao. Ito (2007) explora
duas possibilidades:

- Layout original: o layout é exibido por completo, com todas
as informagdes no plano visual.

- Layout reduzido: apresenta o conteudo formatado ao
tamanho da tela.

O desempenho do sistema esta diretamente ligado a sua
capacidade de se adaptar aos mais diversos suportes. A
apresentacdo da estrutura deve ser capaz de atender as
necessidades do usuario da maneira que melhor lhe convir,
independentemente do local de onde este a acessa.

Para que uma organizagdo seja eficaz em qualquer
estrutura a fim de facilitar o uso do sistema para o usuario, Cybis
(2007) define o agrupamento e distingdo de itens como um
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servico intuitivo da interface, classificando-os por localizagao, que
permite ao usuario fazer grupamentos a partir das localizagbes
das informagoes, e por formato, que permite ao usuario perceber
rapidamente as similaridades ou diferengas das informacgdes.
Toda esta estrutura contém uma série de caracteristicas e
recursos que devem ser considerados. Segundo Shneiderman
(1998), para se ter uma idéia mais clara sobre interface na
questdo de apresentagao visual e estrutural, algumas diretrizes
referenciam o caminho do designer. Cada projeto tem suas
necessidades, mas algumas guias devem ser consideradas para:

a) Palavras e icones
- Terminagbes, abreviagdes e capitulagdes;
- Estilos de fontes icones, graficos e espessura de linhas;
- Uso de cores, backgrounds e destaques;
b) Questdes de layout
- Selegédo de menus, formas e caixas de didlogo
- Mensagens de alerta, de informacao e de erro
- Margens e espagos neutros
c) Devices
- Teclado, display, controle do cursor
- Audio, alertas sonoros, comandos de voz, interagdo ao
toque e outros
d) Sequéncia de agbes
- Clicar, arrastar, soltar
- Sintaxe e semantica dos commandos
- Comandos programados

Os aspectos citados acima sao guias de orientagdo para
construgao da interface, e segui-las ndo garante éxito do projeto.
Existem questbes que relacionam percepgdo e preferéncia
estética ao projeto grafico da interface. Para que nao se criem
ruidos nas mensagens que possam reduzir significativamente a
usabilidade do projeto, a busca pela simplicidade mostra-se a
solugdo ideal. Excessos de detalhes, informagdes irrelevantes e
a busca por uma representacdo fiel da realidade devem ser
evitadas para favorecer o uso da interface. A figura 14 ilustra as
sequéncias da acbes que podem ser feitas quando utilizado um
dispositivo com fouch screen.
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Figura 14: Sequéncias de acdes na interacéo
Fonte: Arquivo pessoal

Da mesma maneira, tem-se o sistema Google Reading
Gesture Controls, apresentado na Figura 15 a seguir.

Figura 15: Sistema Google Reading Gesture Controls
Fonte: The Mobile Indian (2012, web)
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O estudo dos elementos para interfaces mobile veio
contribuir para a tomada de decisbes mais pertinentes as
interfaces digitais, no desenvolvimento da proposta.

3.8 Elementos de usabilidade e interagao

Os elementos de usabilidade e interacdo estdo
relacionados aos critérios normatizados de usabilidade. Este sub
capitulo levantou, na bibliografia especifica, conhecimentos
sobre componentes de usabilidade e interagcdo que contribuiram
para a sistematizagao da lista de recomendagbes aplicada no
modelo conceitual. Esses componentes foram: eficacia,
eficiéncia, segurancga, utilidade, capacidade de aprendizagem e
capacidade de memorizagéo.

De acordo com Cybis (2007, p.17) “a usabilidade ¢é a
qualidade que caracteriza o uso dos programas e aplicagdes”. A
norma ISO 9241-11:1998 (2000) define usabilidade como a
capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuario, em
determinado contexto de operacao, para a realizagdo de tarefas
de maneira eficaz, eficiente e agradavel. Mesmo com diferengas
nas defini¢gdes, evidencia-se que a usabilidade deve ser inerente
a projetos caracterizados pela interagdo com o usuario.

A usabilidade visa assegurar que algo funcione bem, que
um usuario com pouca habilidade ou experiéncia possa usar algo
facilmente, para o propodsito desejado, sem ficar frustrado
(KRUG, 2008). Nesse sentido, deve-se projetar uma interface
para ser utilizada com facilidade tanto pelo usuario que ja
trabalha ha um certo tempo com essa interface, como pelo que
iniciou esse contato mais recentemente. Para projetar um
sistema que garanta uma boa usabilidade, € necessario atentar a
diversos fatores e envolver o usuario durante o projeto, ou seja,
nao ha como projetar uma interface que garanta boa usabilidade
sem conhecer o usuario. Cybis (2007, p.23) afirma que a
construgdo de um sistema com usabilidade depende da analise
cuidadosa dos diversos componentes, de seu contexto de uso e
da participagdo ativa do usuario na decisdo do projeto de
interface, visto como um processo de configuragdo de qualidades
internas e externas do sistema.

Essas afirmac¢des demonstram que a usabilidade tornou-se
requisito importante para melhorar a interface de sistemas, pois
procura assegurar que esses sistemas sejam utilizados de
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maneira facil, eficiente e agradavel. Além do envolvimento do
usuario durante o projeto, Preece et al (2007) recomendam a
utilizacdo das metas de usabilidade para se alcangar a qualidade
e garantir ao usuario uma boa interagdo com a interface, sendo:

a) Eficacia: quanto um sistema é bom em fazer o que se
espera dele, e se é capaz de permitir que um usuario
aprenda e realize seu trabalho de forma eficiente.

b) Eficiéncia: maneira como o sistema auxilia os usuarios na
realizagdo de suas tarefas. O usuario apds aprender a usar
o sistema mantém um nivel alto de produtividade.

¢) Segurancga: protecao ao usuario de condigbes perigosas e
situacdes indesejaveis. Possibilita a prevengdo de erros e
proporciona confianga para explorar a interface.

d) Utilidade: quanto o sistema proporciona funcionalidade, de
maneira que 0s usuarios possam realizar aquilo que
precisam ou que desejam.

e) Capacidade de aprendizagem: facilidade, intuitividade ao
aprender-se a usar o sistema. Geralmente os usuarios
querem aprender a utilizar o sistema com rapidez e sem
muito esforgo ou ajuda.

f) Capacidade de memorizagéo: facilidade de lembrar-se de
como utilizar um sistema depois de té-lo aprendido. Utiliza
icones semelhantes aos sistemas usados no dia a dia.

Nao é comum alcangarem-se igualmente todos os fatores
de usabilidade, portanto cabe identificar os fatores prioritarios o
projeto de uma interface. A facilidade de uso geralmente é
prioridade nos projetos, no entanto € comum o desenvolvimento
de sistemas em que os usuarios ndo cometem erros mas que
também nao tem a opgao de agir ou decidir.

Um sistema é considerado de facil uso e aprendizado
quando usuarios inexperientes conseguem atingir o objetivo sem
grandes esforgos, em um curto periodo de tempo, e ha uma
diminuicdo consideravel de gastos com treinamentos para o uso
do sistema. Outro fator importante esta relacionado aos erros:
quando um sistema esta preparado, a probabilidade dos usuarios
errarem sao minimizadas e isso confere seguranga a realizagao
da tarefa. Um aprendizado rapido de como utilizar um sistema
acontece através de uma interface bem planejada, da utilizagao
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de icones bem projetados e da aplicacdo adequada de cores, o
que também contribui para a amigabilidade do sistema.

Um sistema pode adequar-se a todas as caracteristicas de
usabilidade e ser pouco amigavel com o usuario. Atualmente os
sistemas sdo desenvolvidos com base em interfaces visuais,
portanto € cada vez mais importante que sua aparéncia seja
agradavel e que tenham facilidade de uso; por serem atrativos, o
usuario se sente mais confiante ao utiliza-los. Para Norman
(2006, p.30), “sistemas que fazem com que vocé se sinta bem
sao mais faceis de lidar e produzem resultados mais efetivos”.

O objetivo de desenvolver uma interface com foco na
usabilidade é permitir o que o usuario execute atividades com
éxito e atender as necessidades e expectativas do usuario.
Segundo a Norma ISO 9241-11:1998 (2000), usabilidade é a
medida com que um produto pode ser utilizado por um usuario
especifico para atingir metas especificas com eficacia, eficiéncia
e satisfagdo em um determinado contexto de utilizacdo. Assim, a
usabilidade do sistema esta diretamente ligada aos objetos do
usuario e a eficiéncia com que essas metas sao atingidas.

Cybis (2007) define usabilidade como a qualidade que
caracteriza o uso de um sistema interativo, referente a relagéao
que se estabelece entre usuario, tarefa, interface, equipamento e
outros aspectos do ambiente no qual o usuario utiliza o sistema.
A construgcdo de um sistema com foco na usabilidade depende
da analise de diversos componentes e seu contexto de uso, para
que o sistema tenha a melhor adaptagdo e desempenho durante
as tarefas que necessitam ser executadas. A Figura 16, a seguir,
apresenta um exemplo de interface com utilidade: entre outros
requisitos, o usuario deve perceber a interface como dutil e
interessante, para que se caracterize a usabilidade.
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Figura 16: Exemplo de interface com utilidade
Fonte: Mobilepedia (2012, web)

Estudar os elementos de usabilidade e interagdo veio
garantir a aplicagdo dos componentes da usabilidade no
desenvolvimento da interface proposta.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo, apresentam-se os procedimentos
metodoldgicos aplicados na coleta de dados, organizados de
acordo com sua ordem de execugdo e com O0s objetivos
especificos que visaram atingir. Esses procedimentos foram:
revisdo bibliogréfica, questionario online, entrevista né&o
estruturada, personas, desenvolvimento dos requisitos de uso e
prototipagdo com wireframe. Seu objetivo final, ou geral, foi
contribuir para o desenvolvimento de interfaces ergondmicas
para smartphones, voltadas ao gerenciamento de aulas pelo
professor na graduagao em Design. A Figura 17 a seguir
apresenta um diagrama metodoldgico, que simplifica a
compreensao da sequéncia de realizagdo dos procedimentos.

Figura 17: Diagrama metodolégico
Fonte: Arquivo pessoal

Esse diagrama veio contribuir para a sistematizacdo das
informagdes apresentadas por esta pesquisa, garantindo uma
organizagao légica e de facil compreenséo, portanto, amigavel.
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4.1 Revisao bibliografica

Para revisar na bibliografia os conceitos e elementos de
interesse deste projeto, foi realizada uma revisao bibliografica em
livros e periodicos relevantes e atuais. O resultado desse
procedimento foi a definigho das recomendagdes para a
construgdo de interfaces de gerenciamento de aulas para
smartphones. Severino foi o principal suporte na parte de
métodos para pesquisa. lida e Lidwell et al foram o apoio inicial
na parte de ergonomia e definicdo de conceitos. Preece et at e
Schneiderman deram o suporte na ergonomia focado ao design
de interacéo, cognicdo e avaliagbes ergondmicas. Os livros de
Ballard e Ting serviram de embasamento tedrica para interface
aplicada a telas pequenas e smartphones. A Figura 18 mostra
esses pricipais titulos utilizados durante a pesquisa.

Figura 18: Bibliografia basica da pesquisa
Fonte: Arquivo pessoal
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4.2 Questionario online

Para estudar as caracteristicas e necessidades do usuario-
alvo, bem como o sistema de uso, foram realizados questionario
online, entrevista nao estruturada e personas.

Questionario é uma técnica utilizada para abranger um
maior numero de pessoas simultaneamente e obterem-se
respostas rapidas (Lakatos et al, 2010). Segundo Preece et al
(2005), o questionario on-line pode ser realizado por e-mail ou
baseado na web, de modo que alcanga um grande numero de
pessoas rapida e facilmente, além de proporcionar a validagao
imediata dos dados e o controle do pesquisador sobre a
quantidade e o tipo de respostas.

O questionario foi elaborado com 18 perguntas de multipla
escolha, com uso da ferramenta ‘Formularios’ da interface
Google Docs. Apds a aplicagcdo de cinco pilotos, para a
conferéncia das perguntas formuladas, o instrumento final foi
enviado por e-mail.

Observa-se que antes das perguntas, havia um breve texto
de apresentagao: “Como parte dos procedimentos metodoldgicos
da minha pesquisa de mestrado junto ao Programa de Pés-
Graduacao em Design e Expressao Grafica da UFSC venho,
através deste documento, solicitar sua colaboragao no sentido de
responder as questdes abaixo. Este instrumento sera aplicado a
professores atuantes nos cursos de Design do estado de Santa
Catarina e na regidao Sul do pais, cujos indicadores possibilitarao
compreensdes importantes, principalmente no que se refere a
possivel utilizagdo dos ambientes virtuais para dispositivos
moveis nas instituicdes onde atuam. Enfatizo que a identidade
dos participantes sera preservada, bem como serdo mantidas em
sigilo as informagdes aqui prestadas. O questionario € breve e
sua participagao sera fundamental na consecugao dos objetivos
desta investigacdo. Roy Schulenburg - Mestrando em
Design/UFSC”. As perguntas e suas respostas, na integra,
constam no Apéndice A. De maneira resumida, abordaram:

a) Faixa etaria e formacao;

b) Numero de disciplinas ministradas pelo docente de Design;

c) Nivel de satisfagdo com os ambientes virtuais de apoio ao
ensino disponibilizados pelas instituigbes;
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d) Costume de baixar e utilizar aplicativos no smartphone;
e) Utilidade, intensidade e fungao destinada ao smartphone;
f) Sugestdes de fungdes de gerenciamento de aulas.

A coleta dessas informagbdes foi complementada pelos
procedimentos qualitativos realizados em seguida, entrevista ndo
estruturada e personas, para a sistematizagdo dos requisitos de
uso explorados na prototipacédo da interface. A Figura 19 ilustra
uma parte do questionario online para ser aplicado.

Figura 19: Tela de apresentagéo do questionario online
Fonte: Captura de tela no Google Docs (2012, web)

O questionario online acrescentou diretrizes praticas, a
partir da participacao de usuarios alvo, na definigdo de varias das
recomendagdes de usabilidade sistematizadas nesta pesquisa
para a construcao de interfaces de gerenciamento de aulas.
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4.3 Entrevista nao estruturada

A entrevista ndo estruturada visou coletar informacées
nao previstas e outras “informagdes dos sujeitos a partir do
discuso livre” (Severino, p. 125, 2007). Ou seja: ndo foram
formuladas perguntas previamente, mas fez-se uso de gravador
de voz na captagao dos resultados, disponiveis integralmente no
Apéndice B. A Figura 20 ilustra como costumam ser realizadas
de maneira livre e informal as entrevistas ndo estruturadas.

Figura 20: Caracterizagédo da entrevista néo estruturada
Fonte: Getty Images (2012, web)

As entrevistas ndo estruturadas foram realizadas para
complementar as informagdes levantadas junto aos usuarios alvo
no questionario online, portanto, contribuiu também com
diretrizes praticas, na definicdo das recomendagbes de
usabilidade sistematizadas nesta pesquisa.

4.4 Personas

Este método foi desenvolvido para orientar decisbes em
projetos de design de interacéo, essa ferramenta representa um
arquétipo composto de informagdes realisticas, mais completa e
humanizada dos usuarios, menos rigida que dados brutos.
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Consiste na criagdo de perfis de um pequeno numero de
arquétipos, construidos de acordo com a gama de usuarios reais,
para auxiliarem nas decisdes do design. Como pessoas reais, as
personas tém nomes e sao representadas por imagem ou
fotografia. A quantidade e as caracteristicas das personas deve
refletir a variedade de usuarios identificada em outras fases da
pesquisa — neste caso, questionario e entrevista (COOPER E
REINMANN, 2003; Quesenbery, 2004; Goodwin, 2009). Para
Cybis (2010, p. 172) “as personas permitem maior entendimento
dos usarios, colocando-0s no centro das decisdes de projeto”. Na
Figura 21, a seguir, tem-se um exemplo de ficha utilizada para o
desenvolvimento de personas.

<Persona Title or Name>
<Persona Category or Detailed Descriptor>

<Full Name>
<Age>

<Job Title>
<Photo> <Major Responsibilities>
<Education>

<Family Status>

<Ethnicity>
Quote: Environment:
A simulated direct quote or Physical, social, and technological - details such as

simulated dialogue that sums  where the individual is accessing the site, device,
up what matters most to the browser, bandwidth, etc.; level of technical comfort/
persona with relevance for expertise is also helpful here

your site

Figura 21: Exemplo de estruturagdo das personas
Fonte: Nucleo de User Experience (20120, web)

Este foi o ultimo procedimento realizado com o objetivo de
estudar as caracteristicas e necessidades do usuario-alvo e do
sistema de uso, gerando referéncias para o desenvolvimento de
uma interface mais eficaz para o usuario.
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4.5 Requisitos de uso

Para sistematizar uma lista de recomendagbes de
usabilidade para a construgdo de interfaces para smartphones,
com foco no gerenciamento de aulas por professores da
graduagcao em Design, foi realizado o procedimento de gerar os
requisitos de uso. Esses requisitos consistem em analisar as
informagdes coletadas e especificar como, por quem e quais as
funcdes a interface sera desenvolvida, bem como as exigéncias
de usabilidade relacionadas ao projeto (Cybis, p.136, 2011).

Esse procedimento foi aplicado a fim de definirem-se
critérios e requisitos para a construcao da interface, com foco na
interagdo usuario-sistema, levantando uma listagem das tarefas
que podem ser realizadas pelo sistema, auxiliando na
organizagdo e no desenvolvimento da interface. A Figura 22
apresenta um exemplo de como sistematizar as especificagdes
do contexto de uso e usabilidade.

Figura 22: Exemplo de sistematizacao das especificagdes de uso
Fonte: Box UK (2012, web)

Os principais resultados desse procedimento foram a
listagem das tarefas que podem ser realizadas pelo sistema e a
definicdo dos requisitos, com foco na interagdo usudrio-sistema,
auxiliando na organizagao e no desenvolvimento da interface.
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4.6 Prototipagcao com wireframe

Finalmente, para aplicar a lista de recomendacdes de
usabilidade em um modelo conceitual que auxilie designers no
desenvolvimento de interfaces mais ergonémicas que as atuais,
foi realizada uma prototipagao com wireframe.

A prototipacdo € uma representacgéao limitada de um design,
que pode contribuir para sua visualizagao, interagdo e exploragéo
da interface, bem como para a detecgdo de possiveis problemas
e para a tomada de decisdes projetuais consistentes. Esbocgos de
ideias, storyboards, descricdo dos possiveis cenarios e
prototipagdo de aspectos do comportamento proposto para o
sistema sao algumas das ferramentas que podem ser utilizadas
nesta etapa (Preece et al., p. 62 e 261, 2005; Garret, 2011).

Uma descrigdo do sistema proposto — em termos de um
conjunto de ideias e conceitos integrados a respeito do que ele
deve fazer, de como deve se comportar e com o que deve se
parecer — que seja compreendida pelos usuarios da maneira
pretendida. A Figura 23 a seguir apresenta um exemplo de
prototipo contruido com wireframe.

Figura 23: Exemplo de prototipagdo com wireframe
Fonte: Nucleo de User Experience (2012, web)
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Esse procedimento visou desenvolver um modelo
conceitual e foi realizado com a construgao de um wireframe?®
baseado em todas as informacgdes e dados coletados através dos
procedimentos anteriores. O resultado foi uma representagao
limitada do design, para a interacdo e exploracao da interface.
Isso contribuiu para a detecgao de possiveis problemas e para a
tomada de decisdes projetuais consistentes no desenvolvimento
do modelo conceitual e das futuras interfaces.

4.7 Protétipo navegavel

Os protétipos navegaveis (Figura 24) visam a realizar
testes de usabilidade antes da definicdo do /ayout. Contribuem
para a experiéncia da navegagao, pois simulam com fidelidade o
que acontece a cada agao do usuario. Ainda, contribuem para a
corregédo do projeto com alteragbes simples, reduzindo o tempo
de desenvolvimento, o indice de retrabalho e a ocorréncia de
erros de projeto (PROTOTIPO NAVEGAVEL, 2012, web).

Figura 24: Exemplo de protétipo navegavel
Fonte: Nucleo de User Experience (2012, web)

2 Representagao simplificada de todos os elementos da interface e
como eles se encaixam (Garret, 2011).
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O protétipo navegavel serve para a exploragdo da
navegacao e da disposi¢cao dos itens, € bastante util para poder
ter ideia da funcionalidade completa e da interagdo dos itens
(Preece et at, 2005).
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5 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos com a
aplicagao de cada procedimento metodologico, bem como trava
uma discussao entre esses resultados. Em seguida, apresenta-
se a lista de recomendagbes de usabilidade aplicada no modelo
conceitual de interface ergonémica para smartphones, voltada ao
gerenciamento de aulas pelo professor na graduagédo em Design.
Esse modelo é apresentado no Capitulo 6.

Os procedimentos foram escolhidos por apresentarem
caracteristicas complementares, entdo os dados foram tratados
de forma qualitativa e quantitativa. Quanto aos procedimentos
qualitativos, buscaram-se dados representativos, ou seja, o
significado das informagdes coletadas para a situagao avaliada.
Quanto aos quantitativos, utilizaram-se graficos e esquemas
ilustrados para uma visualizagdo mais objetiva dos dados.

5.1 Resultados da revisao bibliografica

Os resultados deste procedimento estdo sistematizados
junto aos requisitos projetuais, na sequéncia deste trabalho.

5.2 Resultados do questionario online

Esse procedimento foi realizado entre os dias 20 de
Fevereiro e 20 de Margo de 2012, com uso da ferramenta
‘Formularios’, do Google Docs, e obteve a participagdo de 85
respondentes. Esse grupo foi abordado por e-mails,
encaminhados aos Departamentos de Design das 17 instituicbes
de ensino superior de Design da regido sul do Brasil, ou
diretamente ao docente. Esse numero correspondeu a 80% do
publico-alvo na época da pesquisa, o que atesta a validade dos
resultados obtidos.

De acordo com os resultados da Questao 01, sobre a faixa
etaria do publico-alvo, identificou-se a predominancia de pessoas
com 25 a 42 anos (69% dos respondentes). O Grafico 01 a seguir
apresenta o detalhamento desse resultado.
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2
Abaixo de 25 anos{ (%)
22
Entre 25 e 31 anos 4 (26%)
37
Entre 32 e 42 anos A (44%)
15
Entre 43 e 52 anos A (18%)
9 ;
Acima de 52 anos A (11%)

0 7 14 21 28 35 42

Grafico 01: Questdo 01 — faixa etaria do publico alvo
Fonte: Arquivo pessoal

A partir da Questdo 02, verificou-se que apenas 5%

possuem poés-doutorado, com pouca diferenga entre pos-
graduados /lato sensu (31%), Mestres (35%) e Doutores (23%).

Especializagao (Lato Sensu)
27 (32%)
Mestrado
30 (35%) Doutorado
19 (22%)

Pés Doutorado
5 (6%)

Gréfico 02: Questao 02 — nivel de formacao do publico alvo
Fonte: Arquivo pessoal
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Na Questao 03, levantou-se que 84% dos respondentes
responsabilizam-se por até cinco disciplinas. Dentre esses, 29%
ministram 1 ou 2 e 55% ministram de 3 a 5 (Gréfico 03).

Entre 3 e 5 disciplinas
46 (54%)
Entre 1 e 2 disciplinas

—————>» Entre 6 e 8 disciplinas
24 (28%)

9 (11%)

S

Acima de 9 disciplinas
6 (7%)

Gréfico 03: Questdo 03 — numero de disciplinas por docente
Fonte: Arquivo pessoal

Na Questdo 04, verificou-se que 94% dos respondentes
dispbe de algum ambiente virtual de apoio ao ensino presencial
e/ou ndo presencial, o que confirmou a relevancia da pesquisa
que se apresenta. Ja na Questao 05, os respondentes nomearam
os ambientes virtuais disponibilizados pelas instituicbes de
ensino (Unimestre, Sophia, Enturma, Moodle e Eureka), dentre
0os mais citados foram: Sophia (19 citagbes), Enturma (24
citacbes) e Moodle (27 citagdes).

Nas proximas trés quesodes, os respondentes usuarios de
ambientes virtuais de ensino avaliaram — com relevante nivel de
insatisfagdo — os aspectos usabilidade, interface e fungdes
desses ambientes, como se expde a seguir. Comegando pela
Questdo 06, os respondentes avaliaram a facilidade de uso
(facilidade no desempenho das fungdes) e 93% declararam
algum nivel de insatisfagdo com a interface de que dispde, como
detalha a seguir o Grafico 04.
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3
Totalmente insatisfeito (4%)
23
Parcialmente insatisfeito 4 27%)
10
Indiferente - (129%)
37
Parcialmente satisfeito (44%)
6 ,
Totalmente satisfeito ({79%)

0 7 14 21 28 35 42

Grafico 04: Questao 06 — facilidade de uso da interface
Fonte: Arquivo pessoal

Na Questéo 07, os respondentes avaliaram a qualidade da
interface (apresentacdo visual para o usuario) desses ambientes
e, novamente, 93% declararam alguma insatisfagao (Grafico 05).

3
Totalmente insatisfeito 1 (4%
28
Parcialmente insatisfeito (33%)
9
Indiferente 4 (11%)
32
Parcialmente satisfeito (38%)
6 ,
Totalmente satisfeito 1 (7%)

0 6 12 18 24 30 36

Grafico 05: Questédo 07 — qualidade da interface
Fonte: Arquivo pessoal
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Na Questdo 08, as fungbdes (quantidade e utilidade das
fungbes que o sistema oferece) foram avaliadas e 89%
declararam ter algum nivel de insatisfagdo, como pode-se
verificar no Grafico 06, a seguir. Essas respostas também
fortalecem a justificativa desta pesquisa, confirmando sua
relevancia.

Totalmente insatisfeito 1

23
Parcialmente insatisfeito (27%)

10
Indiferente 4 (12%]

35

Parcialmente satisfeito 4 (41%)

9
Totalmente satisfeito 1 (11%)

0 7 14 21 28 35

Gréfico 06: Questdo 08 — fungdes da interface
Fonte: Arquivo pessoal

Nas proximas quatro questbes, os docentes que
participaram do questionario online responderam sobre as
ferramentas que utilizam mais regularmente na interface.

Sobre as ferramentas de organizagdo, na Questdao 09,
destacaram-se equilibradamente: e-mail,(69%) cronograma de
aulas (60%) e chamada (59%). Com menos destaque, mas ainda
com relevancia, a agenda foi citada por 23%. O Grafico 07 a
seqguir apresenta detalhadamente essas respostas.

Na Questdo 10, sobre a utilidade das ferramentas de
avaliagao, apenas 13% dos respondentes destacaram o uso dos
questionarios e avaliagbes, enquanto 100% destacaram o uso
das ferramentas de trabalhos e atividades.
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47
Chamada+ (59%)
48 )
Cronograma de aulas (60%)
18
Agenda (23pe)
55
E-mail 4 (69%)
0 11 22 33 44 55

Gréfico 07: Questdo 09 — utilidade das ferramentas de organizagao
Fonte: Arquivo pessoal

Na Questao 11, sobre a utilidade das ferramentas, foram
destacadas equilibradamente as mensagens instantaneas (45%),
o mural (40%) e os grupos de discussao (31%) (Grafico 08).

11
Blog 1 (18%)
25
Mural (40%)
28
Mensagens instantaneas (43%)
3
Enquetes (5%)
19
Grupos de discusséo (31%)
0 6 12 18 24 30

Gréfico 08: Questado 11 — utilidade das ferramentas de interagao
Fonte: Arquivo pessoal
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Ja na Questdo 12, sobre gerenciamento de conteudo,
predominou a preferéncia pelo disco virtual (60%) e pelos
contatos (45%), como se apresenta no Grafico 09.

40
Chamada - (60%)
10
Cronograma de aulas 1 (15:9)
30
Agenda (4p%)
2
E-mail 1 79
0 11 22 33 44 55

Gréfico 09: Questado 12 — utilidade das ferramentas de gerenciamento
Fonte: Arquivo pessoal

Em seguida, as questées 13, 14 e 15 levantaram dados
sobre o0 uso de smartphones. 69% dos respondentes declararam
possuir esse tipo de aparelho, dos quais 41% declararam ter o
costume de baixar e usar aplicativos.

Sobre a utilizade desses aplicativos, na Questdo 15,
destacaram-se equilibradamente os aplicativos de organizagéo
(71%), redes sociais (61%), entretenimento (61%), fotografia e
video (61%) e utilidades (66%). Também mostraram-se
relevantes para os respondentes proprietarios de smartphones os
alicativos de produtividade (editores de texto, planilhas e
apresentagdo), utilizados por 46%. Essas respostas sé&o
apresentadas detalhadamente no Grafico 10 a seguir.
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29
Organizagao 71%)
25 )
Aplicativos para redes sociais - (61%)
25
Entretenimento (61%)
25
Fotografia e video - (61%)
27
Utilidades (66%)
19
Produtividade - (46%)
Finangas 1 (109%)
3 ,
Other+ (7%)
0 6 12 18 24 30

Gréfico 10: Questado 15 — utilidade dos aplicativos
Fonte: Arquivo pessoal

Na Questdo 16, sobre a intensidade e utilidade dos
smartphones, 53% dos respondentes se declararam como
usuarios moderados a intensos, 12% como eventuais e o0s
demais nao responderam a questdo. A Grafico 11 apresenta
detalhadamente esse resultado.
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Utiliza moderadamente

Utiliza muito 25 (29%)

19 22%)

Utiliza pouco
10 (12%)

Gréfico 11: Questdo 16 — intensidade de uso/utilidade dos smartphones
Fonte: Arquivo pessoal

Finalmente, na Questao 17, perguntou-se: “caso lhe fosse
possivel ter acesso a um aplicativo no seu smartphone, que
permitisse gerenciar as disciplinas ministradas no Design, quais
fungdes acredita que seriam relevantes?” Obtiveram-se como
respostas mais relevantes, equilibradamente: calendarios com
datas da instituicdo (70%), horarios/salas das aulas (64%),
cronograma de entrega de trabalhos (63%),
notificagdes/comunicagdes internas/avisos do departamento
(63%). Os demais detalhes desse resultado apresentam-se na
Grafico 12 a seguir.
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54
Cronograma de entrega | (64%)
de trabalhos
29
Fotos dos alunos com nomes (34%)
- 26
Campo de comentarios sobre | (31%)

as aulas ou outros comentarios

55

Horarios/ salas das aulas 4 (65%)
X R3
Compartilhamento | (27%)
com redes sociais
60
Calendario com datas da instituicdo | (71%)

(fechamento de notas, feriados, etc.)

. . L 54

Notificagbes /comunicagées | (64%)
internas / visos do departamento
21
Other 4 (2p%)
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Gréfico 12: Resultado da questédo 17 do questionario online
Fonte: Arquivo pessoal

Observa-se que foram aplicados cinco questionarios pilotos
antes de aplicar-se o questionario online definitivo, através dos
quais perceberem-se algumas inadequagdes de formulagdo e
refinou-se o instrumento, posteriormente aplicado aos potenciais
usuarios da interface desenvolvida na pesquisa. A maior
dificuldade para a realizagédo da etapa do questionario online foi a
baixa participacdo em relacdo ao numero de e-mails enviados.
Esse fato indica uma indisposi¢do do publico em cooperar para a
pesquisa, provavelmente pelo excesso de informac¢des recebidas
via e-mail por esse publico diariamente. Também foram
ignoradas as respostas consideradas equivocadas, diante do
conjunto de respostas do respondente. Por fim, observa-se que a
coleta de dados com esse instrumento foi interrompida em
funcao do cronograma de pesquisa, bem como da tendéncia das
respostas, que nao apontava para alteragcdes relevantes com o
possivel aumento do niumero de respondentes.
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5.3 Resultados da entrevista

Nesta etapa da pesquisa, realizaram-se entrevistas nao
estruturadas com quatro docentes de Design da UNIVILLE, ja
que o autor da pesquisa é docente da instituicdo. O intuito dessa
foi conhecer as necessidades dos professores, de acordo com as
disciplinas que lecionam, o comportamento de uso de
smartphones e as ideias e desejos nao previstos, do ponto de
vista desses docentes, para um hipotético aplicativo de
gerenciamento de suas aulas. A escolhas dos entrevistados deu-
se em fung¢éo da variedade dos perfis de uso.

As entrevistas foram realizadas no departamente de
Design da Univille, o audio foi captado pelo gravador do
smartphone do pesquisador e ndo foram editadas. As perguntas
das entrevistas foram sendo feitas de acordo com o rumo que a
entrevista estava seguindo, mas sempre focando no
comportamento de uso do docente com seu smartphone.

Figura 25: Entrevista ndo estruturada
Fonte: Arquivo pessoal

Abaixo tem-se o0s principais topicos resultantes das
entrevistas. Para maiores informacdes consultar o audio da
entrevista no Apéndice B.
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5.3.1 Entrevistado A

A primeira entrevista foi realizada no dia 16 de marco de
2012, no departamento de Design da Univille, teve inicio as 18
horas teve duracao de seis minutos.

Este docente de Design, representante do publico alvo da
pesquisa, tem 31 anos, é formado em Design Gréfico, possui
especializagdo em Marketing Estratégico e leciona na graduagéao
em Design da UNIVILLE ha 7 anos.

Utiliza em seu smartphone o sistema Android, que
considera facil de usar e amigavel, pois permite um grande
numero de configuragbes e customizagdo do sistema. O
Entrevistado A relata que leva muito tempo para configurar o
sistema a sua maneira, se quiser utiliza-lo de maneira mais
avangada — considera o Android mais complexo que o0 iOS.

Usa basicamente as fungbes: Agenda para marcar os
compromissos e Anotagdes de texto e audio. Também utiliza
muito o Evernote, um aplicativo que gerencia anotagbes, permite
criagbes de anotagbes multimidia (texto, audio, imagens,
desenhos) e as sincroniza com o computador, via computagéo
nas nuvens. Por fim, utiliza o Dropbox, para manter arquivos nas
nuvens.

O Entrevistado A consideraria interessante que o sistema
utilizado pela UNIVILLE (Enturma) pudesse ser acessado via
smartphone. Também gostaria que esse sistema interagisse com
os servigos ja citados (Dropbox, Evernote, redes sociais, etc.)

Gerencia suas aulas com os arquivos divididos em pastas
do proprio sistema operacional e utiliza a agenda do smartphone
para marcar alguma situagao especifica. Considera interessante
a possibilidade de um aplicativo para gerenciar aulas com
cronogramas e que interagisse com o Enturma.
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5.3.2 Entrevistado B

A segunda entrevista foi realizada no dia 19 de margo de
2012, no departamento de Design da Univille, teve inicio as 18
horas e teve duragao de 8 minutos. Este entrevistado tem 33
anos, formou-se em Design na UNIVILLE em 2002 e atua na
area desde entdo, sendo que ha 4 anos leciona no curso de
Design dessa instituicao.

Possuiu um iPhone por um periodo, no qual identificou
varias funcionalidades que o auxiliaram nas atividades de
docéncia. Recentemente, adquiriu um smartphone com o sistema
Android e relata estar com muita dificuldade de adaptacgao, pela
demora de resposta do sistema e a baixa usabilidade. Para esse
usuario, a curva de aprendizado é mais extensa na adaptacao.

Utiliza o smartphone na organizagao pessoal e utiliza
bastante a Agenda, organizando os compromissos com alarme.
Em relacdo as aulas, utiliza um aplicativo instalado
recentemente, através do qual realiza a gestdo dos horarios.
Porém, esse aplicativo € voltado para o estudante, e nao para o
professor. Finalmente, o Entrevistado B relatou fazer uso em seu
smartphone de alguns jogos e passatempos.

Instalou recentemente o aplicativo Classes para o Android,
que ja utilizava no iOS. Pela organizagcao dos horarios, tem
dificuldade de lembrar as aulas e os locais das aulas, disse que
no inicio do ano é mais complicado. Pensa que a universidade
poderia ter um sistema de gestdo voltado para o smariphone
para auxiliar o professor, tal sistema seria alimentado pela
propria universidade visto que alimentar esse sistema é a parte
mais demorada, segundo o entrevistado.

- Pensa ser interessante que houvesse um
compartilhamento de informagées com as redes sociais. E
comum na sua aula a indicagéo de livros, ai poderia compartilhar
o link para o google books ou para o proprio sistema da biblioteca
da Univille.

- Quando inciou a lecionar separava os conteudos por ano,
divididos por pastas € nomes com numeros crescentes, ndo deu
certo pois no ano seguinte tentava fazer da mesma forma porém
confundia a ordem das aulas. Depois passou a anotar as pastas
pela data, e nédo pela aula, também ndo se adaptou.
Posteriormente comegou a salvar as aulas por temas
relacionados com a aula.
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5.3.3 Entrevistado C

A terceira entrevista foi realizada no dia 16 de margos de
2012, no departamento de Design da Univille, teve inicio das 18
horas e 30 minutos e teve a duragao de nove minutos.

O Entrevistado C tem 32 anos, leciona desde 2002, sendo
que leciona no curso de Design da UNIVILLE desde 2008. Possui
formacdo em Educacéo Artistica, Mestrado em Historia, Teoria e
Critica de Arte pela UFRGS e cursa Doutorado em Artes Visuais
na USP.

O entrevistado considera que seu iPhone é relativamente
facil de usar: considera a interface bem intuitiva e achou facil
aprender a utilizar o sistema operacional. Faz uso frequente dos
aplicativos mais basicos, como Agenda, Alarme e Lembretes,
para gerenciar seus compromissos, bem como acessa as redes
sociais Facebook e Twitter. Quando o sistema da UNIVILLE esta
lento, utiliza o smartphone para realizar a chamada.

Para gestao de aula, esse entrevistado nao utiliza nenhum
aplicativo atualmente. Porém, consideraria necessarias as
fungdes: apresentar slides em aula, visualizando o slide seguinte;
fotografar o rosto dos alunos, para identifica-los na época de
fechamento de notas; gerenciar horarios, turmas e salas.

Esta satisfeito com o sistema da UNIVILLE, especialmente
no que diz respeito a funcédo Disco Virtual. Porém, considera
problematico o limite de armazenamento de arquivos,
considerando-se 0 numero de imagens contidas em seus slides
de aulas. Para o Entrevistado C, assim como para o A, seria
interessante que houvesse um aplicativo que interagisse com o
Enturma, sistema ja utilizado pela UNIVILLE.
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5.3.4 Entrevistado D

A quarta entrevista foi realizada no dia 21 de margo de
2012, no departamento de Design da Univille, teve inicio as 18
horas e teve a duragao de 6 minutos.

O Entrevistado D tem 25 anos, leciona ha um més, é
formado em Design Grafico pela UNIRITTER e possui
especializacdo em Jogos Digitais pela PUC-RS. Além dessa
experiéncia recente na UNIVILLE, ministrou oficinas em semanas
académicas e encontros regionais de Design.

Utiliza um Motorola Milestone, com Android e n&o relatou
problemas de adaptacdo de uso a esse sistema operacional:
disse que a interface do Android é de facil utilizagdo e se parece
muito com as interfaces de outros sistemas de smartphones.

O Entrevistado D utiliza as fungbes de organizagao
Agenda, Compromissos e Calendario, do Google, que sao
sincronizadas automaticamente com o Android. O Google
Agenda vem contribuindo na gestdo de suas aulas, visto que o
entrevistado trabalha tanto no computador quanto no
smartphone. Ele utiliza as pastas dos sitema operacional dividas
em disciplina, data, tema da aula e turma, com outros conteudos.
Porém, n&o considera esse aplicativo suficiente para as
atividades de docéncia, pois faltam fungdes especificas como
criar o planejamento das disciplinas, gerenciar os cronogramas e
acessar rapidamente essas informacoes.

Através dessas entrevistas ndo estruturadas, pode-se
compreender como os docentes utilizam seus smartphones para
suas tarefas profissionais e pessoais. Percebeu-se também o
desejo por parte deles de utilizarem mais e melhor seu device
para o gerenciamento de suas aulas.
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5.4 Resultados das personas

As informagbes para a criagdo das personas foram
retiradas dos dados levantados previamente no questionario e na
entrevista. Para isso, dividiram-se o0s respondentes do
questionario online em 4 grupos:

a) Professores proprietarios de smariphone que o utilizam
bastante ao longo do dia, para realizar varias tarefas;

b) Professores proprietarios de smartphone que o utilizam
moderadamente ao longo do dia, para realizar tarefas
ordinarias (checar e-mail, navegar na Internet);

c) Professores proprietarios de smartphone que o utilizam
apenas para fazer ligagdes e enviar mensagens SMS.

d) Professores que nao possuem smartphone (esses foram
descartados do desenvolvimento das personas).

Em seguida, os resultados do questionario online foram
confrontados com os resultados das entrevistas nao
estruturadas, para obter-se maior conhecimento do
comportamento de cada perfil de usuarios, aplicativos utilizam,
situacbes em que interagem e destreza como usuario do
dispositivo movel. Feitas essas analises, definiu-se o numero de
trés personas, relativas a trés diferentes perfis de usuarios:

a) Professores que nao utilizam todas as fungbes do
smartphone por falta de conhecimento (representados pela
persona Alessandra);

b) Professores que utilizam o dispositivo moderadamente,
com conhecimento razoavel sobre suas fungbes
(representados pela persona Carlos);

c) Professores que utilizam o smartphone constantemente,
dominam suas fungdes, baixam bastates aplicativos, com
fungdes variadas, e fazem uso do dispositivo em diferentes
periodos do dia (representados pela persona Bruno).

As Figuras 26 e 27 a seguir apresentam detalhadamente
essas personas, bem como outros resultados do procedimento.



Figura 26: Resultado das personas — parte 01
Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 27: Resultado das personas — parte 02
Fonte: Arquivo pessoal

O desenvolvimento das personas representou uma
contribuicdo relevante para o desenvolvimento das etapas
seguintes, uma vez que pode-se aprofundar a compreenséao
acerca dos comportamentos e costumes dos possiveis usuarios.
Com base nas personas criadas puderam ser tomadas decisdes
durante a etapa de desenvolvimento da interface grafica do
usuario.
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5.5 Discussoes e requisitos de uso

De maneira geral, o questionario online revelou, sobre o
perfil do publico-alvo, que a maioria dos docentes dos cursos
de graduagao em Design da regido sul do Brasil tem idade entre
32 e 42 anos, grau de Mestre ou especialista e leciona de 3 a 5
disciplinas. N&o s&do nascidos na era digital, o que pode
ocasionar uma maior dificuldade para aprendizagem do
aplicativo.

Sobre o ambiente virtual de apoio ao ensino, revelou-se
que a maioria das universidades do sul do pais oferece esse tipo
de sistema, principalmente o sistema Moodle (Open Source),
mas também com destaque para outros sistemas de cdédigo
fechado (Sophia e Enturma). O questionario também revelou que
0 grau de satisfacdo dos usuarios com esses sistemas € baixo,
tendo em torno de 90% de usuarios com algum nivel de
insatisfacdo sobre todos os aspectos avaliados.

Sobre as fungdes que os professores utilizam, foram
oferecidas mais de uma opg¢édo de resposta, e dentre as mais
apontadas destacaram-se as seguintes. Para organizacao:
chamada, e-mail e cronograma de aulas. Para avaliagao:
trabalhos e atividades, Para interagao: mensagens instantaneas,
mural e grupos de discussdo. E para gerenciamento de
conteudo: disco virtual e contatos.

Sobre os smartphones, a maioria dos respondentes
declarou possuir e um tergo constuma baixar aplicativos. O maior
uso é destinado a aplicativos de organizagao, fotografia e video,
utilitarios, aplicativos para redes sociais e de entretenimento. A
maioria dos respondentes utiliza os smartphones para cumprir
tarefas como checar e-mail, navegar na Internet, enviar
mensagens de texto e fazer ligagbes. Porém, um numero
também relevante os utiliza para cumprir tarefas especificas,
como atulizar status em redes sociais.

Por fim, levantaram-se como fun¢des mais desejadas para
os aplicativos cronograma de entrega de trabalhos,
horarios/salas das aulas, calendarios com datas da instituicao,
notificagdes/comunicagdes internas/avisos departamento.
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A definicdo de requisitos nao é uma estilizagao, arranjos
estéticos ou definicdo de tecnologias ou fungdes que seréo
implementadas (Goodwin 2009, p.299). Tais requisitos sao
resultado das analises prévias e das informagdes pertinentes ao
projeto. Preece et al (2005, p. 226) define cinco tipo de requisitos:

a) Requisitos funcionais: o que o produto deve fazer, as
fungcdes do sistema, verbos que descrevem o que os
usuarios serao capazes de realizar. - Requisitos de dados:
como o sistema vai lidar com os dados, se a entrada de
dados sera feita por parte dos usuario e como sera
atualizada. Trata-se de uma lista de dados na qual o
usuario dara entrada.

b) Requisitos ambientais: circunstancias que o sistema ira
operar, qual dispositivo, qual o contexto de uso.

¢) Requisitos do usuario: caracteristicas do grupo de usuarios
do sistema, habilidades e conhecimento do usuario para
atribuir um perfil do usuario tipico (perfil do usuario).

d) Requisitos de usabilidade: metas de usabilidade que seréo
aplicadas a interface do sistema.

Diante dessa classificagao, o texto a seguir sistematiza os
requisitos identificados durante esta pesquisa.

5.5.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais para o projeto de interface foram
levantados levando-se em consideragdo os resultados do
questionario online e das entrevistas. Com as respostas do
questionario, pode-se perceber o uso que os docentes fazem do
ambiente virtual de apoio ao ensino-aprendizagem e percebeu-se
que o0s recursos mais utilizados sdo as ferramentas de
organizacao: e-mail (55 respostas), cronograma de aulas (48
respostas) e chamada (47 respostas). Nas ferramentas de
avaliacdo, a maioria dos respondentes utiliza a ferramenta
trabalho/atividade (64 respostas). Nas ferramentas de interacéao,
os itens mais utilizados sdo mensagens instantaneas (28
respostas), mural (25 respostas) e grupos de discussédo (19
respostas). Nas ferramentas de gerenciamento de conteudo, as
ferramentas mais utilizadas foram disco virtual (40 respostas) e
contatos (30 respostas).
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Durante a entrevista, foi mencionada uma série de fungdes
que os usuarios alvo considerariam interessantes. A partir dessas
sugestdes, gerou-se uma lista de fung¢des e suas descrigdes:

a) Horario de aula: o horario de aula do usuario;

b) Local das salas: local onde acontecerao as aulas;

¢) Cronograma de aula: planejamento das aulas da disciplina;

d) Anotagdes sobre a aula: espaco reservado para anotagdes
do que aconteceu em cada dia de aula;

e) Cronograma da instituicdo: datas importantes da agenda
institucional, como fechamento de bimestre;

f) Entrega dos trabalhos: inser¢cado de trabalhos com campo
para descrevé-los e data de entrega;

g) Anotagdes de ideias: texto com ideias para as disciplinas
(trabalhos e assuntos).

5.5.2 Requisitos de dados

Os dados informacionais tem a entrada dada pelo usuario
do sistema: ele cadastra seu horario de aula, salas, cronograma
da aula e datas importantes da instituicdo. Abaixo os campos e
dados que serédo necessarios preencher.

a) Horario de aula: dia da semana, turma e sala onde
acontece, horario de inicio e término;

b) Local das salas: bloco e sala, relacionados a disciplina;

¢) Cronograma de aula: assunto abordado, breve descrigdo da
aula, data em que sera ministrada;

d) Anotagdes sobre a aula: campo para anotagdes sobre
acontecimentos ocorridos em aula;

e) Cronograma da instituicdo: datas de fechamento das notas,
feriados, recessos e reunides de colegiado;

f) Entrega dos trabalhos: titulo do trabalho, descricdo, data de
entrega, relacionados a uma disciplina e turma, tipo de
trabalho (projeto, prova, resenha, artigo), alarme (2 dias
antes, 1 dia antes, 2 horas antes, 1 hora antes, 30 minutos
antes, 15 minutos antes, 5 minutos antes);

g) Anotacdes de ideias: titulo e descricdo da ideia.
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Figura 28: Resultado dos requisitos — parte 01
Fonte: Arquivo pessoal

5.5.3 Requisitos de ambientais

Este requisito se refere a circunstacia em que o sistema

sera utilizado. Para Preece et al (2005, p. 227) quatro apectos
ambientais devem ser considerados:

a) Ambiente fisico: barulho, luz, poeira no local de interagao;

b) Ambiente social: aspectos sociais, como dados
compartilhados (sincronos ou assincronos) e privacidade;

¢) Ambiente organizacional: como é a organizacédo dos dados,
suporte para o sistema, recursos e treinamentos;

d) Ambiente técnico: qual tecnologia, qual produto sera
compativel, quais as limitagbes tecnoldgicas.
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Com relagdo ao ambiente fisico, o usuario pode interagir
em diversos ambientes, pois estd sempre acompanhado do
smartphone. Isso implica em desenvolver a interface com
contraste suficiente para ter legibilidade em ambientes com
claros. Sob o aspecto do ambiente social, esses dados néao
necessitaram de assincronia, porque a interagdo s6 se dara por
uma pessoa no seu dispositivo. O ambiente organizacional nao
pode ser aplicado a esta pesquisa, ja que os itens de suporte ao
sistema, recursos e treinamentos n&do sao abordados. No que diz
respeito ao ambiente técnico, foram levadas em consideragao o
questionario, entrevista e persona para poder definir que a
interface sera desenvolvida para dispositivos com tela sensivel
ao toque. Aqui nao limitou-se o sistema operacional do
smartphone pois esse dado néo influenciara no desenvolvimento
da interface.

Figura 29: Resultado dos requisitos — parte 02
Fonte: Arquivo pessoal
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5.5.4 Requisitos do usuario

No questionarios e nas entrevistas pode-se levantar as
caracteristicas e habilidades do possivel usuario do sistema.
Percebeu-se que a capacidade de interagdo com o smartphone
varia bastante com pessoas que acham bastante facil e utilizam
muitas fungdes do dispositivo até outros que acharam intuitivo
porém nao utilizam as fungbes diferenciadas. A utilizagdo de
metaforas visuais facilita o aprendizado do usuario ja que ele
relaciona o funcionamento do sistema com o objeto da vida real.
Percebeu-se também em observagdo assistematica que o
sistema operacional do smartphone mais utilizado no
departamento de Design da instituicdo é o iPhone, com isso
trabalhou-se no desenvolvimento da interface com base na
interface do iOS (sistema operacional utilizado neste modelo)

5.5.5 Requisitos de usabilidade

Para o desenvolvimento dos requisitos de usabilidade
levou-se em consideragdo as metas de usabilidade (Preece et al
2005, p.35) respondendo perguntas abaixo.

a) Eficacia: como a interface permite que as pessoas
aprendam e realizem as fungdes que desejam? Através do
uso de metaforas visuais e icones a utilizagdo do sistema
sera mais eficaz;

b) Eficiéncia: como a interface permite uma interagdo mais
eficiente e produtivo? Facilidade de uso obtida através de
atalhos e ferramentas com facil acesso tornando o uso
mais produtivo;

c) Seguranga: como a interface permite que o usuario tenha
seguranga e nao cometa erros quando utilizar o sistema?
Utilizacao de elementos em tamanho adequado e resposta
para as agdes do usuario;

d) Utilidade: como a interface permite que todas as fungdes
sejam utilizadas da maneira mais util para o usuario?
Funcbes do sistema levantadas com o possivel usuario do
sistema;

e) Aprendizado: como a interface permite e facilita o
aprendizado? Informagbes bem agrupadas e ferramentas
bem descritas facilitam aprender a utilizagao;
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f) Memorizagdo: como a interface ajuda na memorizagao das
rotinas de uso e tarefas a serem executadas? Ferramentas
e uso intuitivo para facil memorizagéo de como interagir.

Figura 30: Resultado dos requisitos — parte 03
Fonte: Arquivo pessoal
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6 MODELO CONCEITUAL

Neste capitulo apresenta-se 0 modelo conceitual
desenvolvido a partir dos requisitos sistematizados
anteriormente, como contribuicdo para o desenvolvimento de
interfaces ergondbmicas para smartphones, voltadas ao
gerenciamento de aulas pelo professor na graduagéo em Design.

6.1Wireframe

Nesta etapa do projeto, foi desenvolvido um wireframe da
interface, para identificar possiveis problemas em sua
navegacéo. O desenvolvimento do wireframe foi importante para
o0 projeto pois aqui deu-se a divisdo dos menus e pode-se
perceber como seria dada a interacdo com cada item da
interface. Nesta etapa pode-se confirmar a viabilidade técnica do
a interface e esclarecer e aplicar os requisitos de usabilidade. A
Figura 31 apresenta quatro telas de navegacédo em wireframe. Na
tela inicial e na primeira tela da interface, é possivel perceber a
divisao do menu e sua navegacéo inicial. Abaixo dessas, séo
representadas as telas de Trabalhos e Adicionar Novo Trabalho.
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Figura 31: Wireframe
Fonte: Arquivo pessoal



98

O desenvolvimento do wireframe auxiliou a corrigir erros de
navegagao, organizar a distribuicdo dos botdes de acesso das
fungbes do aplicativo e verificar o rumo que o projeto tomou
depois de analisados os questionarios e entrevistas.

6.2 Protétipo navegavel

A partir das observagcdes realizadas através do
modelamento da interface em wireframe, pode-se desenvolver o
protétipo navegavel da interface. Esse procedimento possibilitou
a realizar a experiéncia de navegacao e identificarem-se
possiveis inadequagdes no desenvolvimento do projeto. No
prototipo desenvolvido foram exibidas as fungdes pretendidas,
seus botdes, sua posi¢cao, seus enunciados e o formato final
aplicado ao aparelho destinado. Nesta etapa recuperou-se os
requisitos apresentados nos capitulos 5.5.1 a 555 para o
desenvolvimento grafico da interface. Foi escolhido desenvolver
o protétipo de alta fidelidade pois, como diz Preece et al (2005,
p.265) “..utiliza materiais que vocé espera que estejam no
produto final e realiza um protdtipo que se parece muito mais
com algo acabado” facilitando a identificacdo de possiveis
problemas.

Foi utilizado em toda a interface a metafora visual da folha
do caderno de fundo, para que o usuario tivesse a ideia de estar
utilizando um caderno de anotagéo. Para o desenvolvimento dos
icones utilizou-se a construgao pictografica dos desenhos que ja
representam a fungdo no mundo real: simplificou-se a forma dos
desenhos utilizando-os em apenas uma cor.
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Na Figura 32, apresenta-se a tela inicial da interface do
aplicativo, ainda sem nome definido.

Figura 32: Protétipo tela 01
Fonte: Arquivo pessoal
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A seguir, a Figura 33 apresenta a primeira tela da interface,
com o item Cronograma selecionado, um item que foi sugerido
no questionario e durante as entrevistas para poder marcar todos
os compromissos da instituicho como fechamento de notas,
feriados, recessos e também as disciplinas, que sao inseridos no
item Trabalhos do menu.

Aqui é mostrado o cronograma do dia com titulo,
classificacdo da atividade, horario e local. O quadrado antes da
descrigao de cada item serve para marca-la como ja concluida ou
ndo. Nota-se os botdes Semana e Més nao ativos mas também
podendo ser selecionados para filtrar o cronograma por estes
periodos.

Figura 33: Protétipo tela 02
Fonte: Arquivo pessoal
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A Figura 34 apresenta o segundo item, Semana,
selecionado e mostrando o cronograma semanal.

Figura 34: Protétipo tela 03
Fonte: Arquivo pessoal
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Na Figura 35, a seguir, faz-se uso da metéfora visual do
calendario e da agenda de mesa na apresentagado ao usuario do
calendario mensal, com as atividades (trabalhos, avaliagdes,
reunides, datas da instituicdo e feriados). Aqui, mostra-se o dia
quatro de maio selecionado com as atividades marcadas. Nota-
se no dia primeiro um circulo abaixo do numero, mostrando que
no dia ha uma atividade marcada. Nas laterais da barra na qual
estd o nome do més ha um botdo para poder avangar ou
retroceder o més.

Figura 35: Protétipo tela 04
Fonte: Arquivo pessoal
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A Figura 36 apresenta o item Horarios. Na tela, vé-se o
horario do dia, com as aulas divididas por cores, e informagbes
como o horario de inicio e final, turma e local da aula. Separou-se
por cores para facilitar a identificagdo das disciplinas e divisdo no
horario. Nas laterais da barra com o dia da semana ha botdes
para poder avancgar ou retroceder nos dias da semana. O botao
no canto superior direito “+” adiciona alguma disciplina no
horario. Aqui também ¢é possivel adicionar outro tipo de
compromisso, até mesmo pessoal.

Figura 36: Protdétipo tela 05
Fonte: Arquivo pessoal
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A Figura 37 apresenta o item Horario, com a opg¢édo da
Semana sendo mostrada: disciplinas, horarios de inicio e final e
local da aula. Na tela abaixo pode-se ter a visdo geral da semana
com as disciplinas no periodo da noite. Caso haja alguma outra
marcagao de horario no periodo da manha ou tarde basta rolar
para cima, ficando visivel apenas um periodo na tela.

Figura 37: Protétipo tela 06
Fonte: Arquivo pessoal
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Tocando sobre o botdo “+: consegue-se adicionar um novo
item no horario (Figura 38). Aqui os campos para preenchimento
foram obtidos através das entrevistas com os professores, 0s
quais sentiram a necessidade de adicionar a turma, a sala e o
horario de aula.

Figura 38: Protétipo tela 07
Fonte: Arquivo pessoal
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A Figura 39 apresenta o comportamento da interface
quando escolhe-se a opg¢do Editar, que permite a edicdo da
disciplina, turma, sala e horario.

Figura 39: Protétipo tela 08
Fonte: Arquivo pessoal
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A seguir, na Figura 40, apresenta-se o item Disciplinas,
que mostra todas as disciplinas cadastradas pelo professor. Na
figura abaixo vé-se as disciplinas cadastradas pelo professor com
a mesma cor que estdo aparecendo no item Horario (Figura 36 e
37) para facilitar a visualizagdo e memorizacdo da matéria
relacionando-a com uma cor. Quando tocado sobre a disciplina
leva-se a Figura 41.

Figura 40: Protétipo tela 09
Fonte: Arquivo pessoal
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A proxima imagem, Figura 41, representa o
comportamento da interface quando o usuéario edita uma
disciplina cadastrada previamente.

Figura 41: Protétipo tela 10
Fonte: Arquivo pessoal



109

A Figura 42 apresenta as opg¢des para o usuario tocar
sobre o botdo “+” e adicionar uma nova disciplina, com os
campos: nome da disciplina, turma, sala e horario de inicio e final
da aula. Os campos foram divididos dessa forma devido a
necessidade explicitada pelos professores entrevistados.

Figura 45: Protétipo tela 11
Fonte: Arquivo pessoal
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Nas préximas imagens, Figuras 43 a 47, apresenta-se o
item Trabalhos do menu. Na Figura 46 a seguir, os trabalhos do
dia estdo selecionados para visualizagdo pelo usuario. O
retdngula ao lado esquerdo da descrigdo do trabalho serve para
marca-lo como concluido ou n&o. Na Figura 43 vé-se a tela com
a opgao “Hoje” selecionada, filtrando os trabalhos para o dia.
Quando tocado sobre o botdo de circulo azul no lado direito da
interface ele leva o usuario para a Figura 47.

Figura 43: Protétipo tela 12
Fonte: Arquivo pessoal
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Na Figura 44 com a opgao de filtrar os trabalhos na
semana corrente. Quando tocado sobre o botdo de circulo azul
no lado direito da interface ele leva o usuario para a Figura 47.

Figura 44: Protétipo tela 13
Fonte: Arquivo pessoal
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E abaixo, Figura 45, é mostrado todos os trabalhos
adicionados para o bimestre. Quando tocado sobre o botdo de
circulo azul no lado direito da interface ele leva o usuario para a
Figura 47.

Figura 45: Protétipo tela 14
Fonte: Arquivo pessoal
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Na figura 46, apresenta-se a opgao para adicionamento de
trabalhos pelo usuario, quando o botdo “+” é tocado, com os
campos: titulo do trabalho, disciplina (previamente cadastrada),
tipo do trabalho (apresentacdo, atividade ou prova) e data de
entrega. Os campos para esta tela foram obtido através da
entrevista com os professores e suas necessidade. E inserido um
titulo para o trabalho, abaixo a seleciona-se a disciplina (ja
cadastrada pelo professor) e é relacionado a ela o trabalho. No
campo “Tipo” pode-se adicionar o tipo do trabalho: Apresentacao,
Prova, Projeto. No campo “Entrega” é inserido a data de entrega
e no campo “Anotacdes” sdo feitas anotagdes livres sobre o
trabalho.

Figura 46: Protétipo tela 15
Fonte: Arquivo pessoal



A Figura 47 ilustra a tela de edi¢c&o do trabalho.

Figura 47: Protétipo tela 16
Fonte: Arquivo pessoal

114



115

A Figura 48 apresenta o ultimo item do menu, denominado
Anotacgdes. Este item foi comentado durante as entrevistas e
permite ao professor fazer qualquer anotagao referente as aulas,
ou a alguma ideia que possa surgir durante sua aula. A ideia
deste item no menu é que possa ser feita qualquer tipo de
anotagdes sobre a aula, compromissos, reunides e outros itens.

Figura 48: Protétipo tela 17
Fonte: Arquivo pessoal
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A Figura 49 mostra a possivel edicdo de uma anotagao:
apenas um campo para a insergao do texto por parte do usuario.

Figura 49: Protétipo tela 18
Fonte: Arquivo pessoal

E na Figura 50 mostra-se a opg¢ao de adicionar nova
anotagaoo com os campos titulo e anotagao



117

Figura 50: Protétipo tela 19
Fonte: Arquivo pessoal

O desenvolvimento do protétipo navegavel foi permitiu a
visualizagao da navegacao e a identificagao de problemas visuais
referentes ao desenvolvimento da interface. Os questionarios e
entrevista ajudaram no desenvolvimento da interface e serviram
para ver a necessidade do professor de graduagao em Design da
Univille. Estas ferramentas auxiliaram para o divisdo das
ferramentas e dos requisitos.

Com os requisitos definidos partiu-se para o
desenvolvimento do wireframe e, posteriormente, da interface e
do prototipo navegavel, aplicando tais requisitos para a interagao
do usuario com a interface.
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7 CONCLUSAO

A mobilidade, o aumento da velocidade, da capacidade de
processamento, do espago em disco e as fungdes que os
sistemas operacionais dos smartphones podem desempenhar,
bem como o aumento significativo de suas vendas, tem gerado
estudos em busca de compreender a influéncia que esses
aparelhos exercem nas formas de comunicagdo, interagao,
comportamento e mesmo aprendizado.

No ensino-aprendizagem, tem-se buscado uma adequagéao
do ensino as novas tecnologias, a fim de torna-lo mais eficiente e
evitar que se torne obsoleto. Essa necessidade se agrava no
ensino académico de Design, profissdo diretamente ligada ao
uso de tecnologias em todas as fases de desenvolvimento dos
produtos. Nesse sentido, a pesquisa apresentada gerou um
modelo conceitual de interface a fim de contribuir para o
desenvolvimento de interfaces mais ergonbmicas para
smartphones, voltadas ao gerenciamento de aulas pelo professor
na graduagao em Design.

Com uma revisdo bibliografica, foi possivel revisar os
conceitos e elementos de interesse deste projeto e percebeu-se
que a ergonomia cognitiva e usabilidade seria de muita
importancia para o desenvolvimento da interface. Tendo claro os
conceitos pesquisados que seriam aplicados partiu-se para as
ferramentas de pesquisa.

Através do questionario online, entrevista nao estruturada e
personas, pdde-se estudar as caracteristicas e necessidades do
usuario e do sistema de uso, bem como os docentes de Design
utilizam os sistemas de apoio ao ensino presencial das
instituicbes em que lecionam e ter um conhecimento sobre o
numero de professores que tem/utilizam seu smartphone e vendo
que é uma aspiragdo dos mesmos. Durante as entrevistas tais
desejos e comportamento puderam ser conhecidos mais a fundo.
Com o resultados destas duas etapas pode-se ja planejar os
itens que integrariam o menu da interface

Com as especificagdes do contexto de uso, pbde-se
sistematizar uma lista de recomendacgdes para a construgdo de
interfaces para smartphones, com foco no gerenciamento de
aulas por professores da graduagao em Design. Nesta etapa
percebeu-se que seria necessario utilizar os conceitos da
ergonomia cognitiva e usabilidade pesquisanos anteriormente.
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Finalmente, ao desenvolverem-se o modelamento com
wireframe e o protétipo navegavel, nestas etapas foi possivel
aplicar os conceitos e requisitos pesquisados nas etapas
anteriores para o desenvolvimento da interface e as interagdes
do usudrio.

Espera-se que a sistematizacdo inédita de dados e
solugdes preliminares apresentada nesta pesquisa contribua para
o desenvolvimento do conhecimento cientifico e de solucbes
técnicas na area de interfaces para aplicativos moveis. Para isso,
sugere-se que novos trabalhos sejam realizados nd admbito das
interfaces de gerenciamento do ensino-aprendizagem para
smartphones, especialmente na area da docéncia, um caminho
até entdo pouco pesquisado e com muito campo para o
desenvolvimento de novas pesquisas.
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Edit form - [ Questionério Mestrado ] - Google Docs

85 ccvonses

SUMMary see compiete responses

Faixa Etaria

Formagao

Abaixo de 25 anos
Entre 25 ¢ 31 anos
Entre 32 ¢ 42 anos
Entre 43 e 52 anos
Acima de 52 anos

Especializagéo (Lato Sensu)
Mestrado

Doutorado

P6s Doutorado

onde vocé

Entre 1 ¢ 2 disciplinas
Entre 3 e 5 disciplinas
Entre 6 e 8 disciplinas
Acima de 9 disciplinas

A
etc)

Se sim, qual?
UNIMESTS

nformar  Sophia  moodie

moodie Naosei. enturma Moodle Enturma Enturma Versao33.1 Entun

sim 80
Nao 5

enturma Enturma Enturma

Enturma  sophia Enturma  Enturma / Portal de Ensino Unoesc.ne

Se sim: qual a sua satisfagéo sobre os seguintes aspectos desse ambiente virtual de apoio ao ensino:

‘otalmente insatisfeito
Parcialmente insatisfeito
Indiferente
Parcialmente satisfeito
Totalmente satisfeito

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0Ai3zUA4a_7mJdEdSV2I5Smtjb1Zma3IDYz)IYIFGMGe&gridid=O#chart

2 2
2 267
37 449
15 8%
9 1%
27 329
30
19 229%
5 6%
2 28%
a6 54
9 19
6 7

a0 ensino presencial e/ou nao presencial? (Ex. Moodle, Enturma,

949

6%

n;

3 9
2
10
a7
6 7

4/7/12 3:27 PM

Page 1 of 4
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Edit form - [ Questionrio Mestrado ] - Google Docs

Quais so as vocé utiliza com mais

Totalmente insatisfeito

escolher mals do que uma opgao):

https://docs.google.com/spi

3 4
Parcialmente insatisfeito 28 339
Indiferente 9 119
Parcialmente satisfeito 32 38%
Totalmente satisfeito 6 7
Totalmente insatisfeito 2
Parcialmente insatisfeito 2 27%
Indiferente 10 129%
Parcialmente satisfeito 35 @
Totalmente satisfeito 9 19
ambiente virtual de apoio ao ensino na instituigao de ensino onde atua? (Vocé pode

Chamada a7
Cronograma de aulas 48
Agenda 18
Email 55

ckbox, 0 percentages may add up to more than 100%.
Questionzrios/Avaliagdes 8 3%
Trabalhos/Atividades 64 100%
Paople may select more than one checkbox, so percentages may add up to more than 100%.
Blog 1 8%
Mural 2
Mensagens instantaneas 28
Enquetes 3
Grupos de discusséo 19
People may select more than one checkbox, so percentages may add up to more than 100%.

JdEdSV2IS

gfor y

UA4a_7i

jb1Zma3IDYz)IYIFGMGc&gridid=0#chart

4/7/12 3:27 PM

Page
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Edit form - [ Questionério Mestrado ] - Google Docs

Vocé possul smartphone?

Se sim, vocé tem o costume de baixar e utilizar aplicativos?

Caso tenha respondido sim, qu

Disco virtual a0
Fotos 10
Contatos 30
Favoritos 5

People may select more than one checkbox, o per

ntages may add up to more than 10

sim 58
Nao 27
sim a1
Néo 2

as utilidades desses aplicativos? (Vocé pode escolher mais de uma opgao):

rganizagao (listas de tarefas, ulgamzadmes, pessoais) 29
Aplicativos paras redes sociais 2
Entretenimento (jogos e aplicativos para diverséo) 2
Fotografia e video (aplicativos para registro e edigéo de fotos e videos) 25
Utiidades (aplicativos de previso do tempo, aplicativos de tradugdo, diciondrios) 27
Produtividade (editores e texto, apresentacdes, planiihas) 19
Finangas (aplicativos que auxiliam na gestdo das suas rendas e gastos) a
Other 3

People may select more than one checkbox, so percentages may add up to mor

Quanto ao uso, qual é a

© than 100%.

4/7/12 3:27 PM

Utiiza muito durante o dia, para desempenhar diversas tarefas (checar email, atualizar status nas redes sociais, resolver
Utiiza moderadamente, para realizar tarefas ordinarias (checar email, navegar na intemet, enviar mensagens, fazer ligag

Utiiza pouco as funges especificas (apenas fala o telefone & envia mensagens)

Caso Ihe fosse possivel ter acesso a um aplicativo no seu
que seriam relevantes?

rtphone, que disciplinas ministradas no Design, quais fungdes acredita
Gronograma de entrega de trabalhos 54 6a%
Fotos dos alunos com nomes 29 34
Campo para comentarios sobre as aulas ou outros comentarios 26 31%

https://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0Ai3zUA4a_7mJdEdSV2I5Smtjb1Zma3IDYz)IYIFGMGe&gridid=0#chart

Page 3 of 4
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Edit form - [ Questionrio Mestrado ] - Google Docs

Number of daily responses

Horarios/salas das aulas 5
Compartihamento com redes sociais 2
Galendrio com datas da instituicao (fechamento de notas, feriados, etc.) 60

o 54
Other 21

>eople may select more than one checkbox, so percentages may add up to more than 100"

https://docs.google.com/spi gform?key

UA4a_7mJdEdSV215Smtjb1Zma3IDYz)IYIFGMGc&gridid=0#chart

4/7/12 3:27 PM

65%

7
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Audio disponivel em http://www.bit.ly/audioentrevistasdoroy
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ANEXO A - Autorizagoes de uso da entrevista
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