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RESUMO

Percebendo a realidade atual do mercado em relagdo a necessidade
de formacdo de profissionais especializados no desenvolvimento de
aplicativos, a iniciativa ‘Computagdo na Escola’ ofertado pelo
INCoD/INE/UFSC criou um projeto que tem como objetivo levar o
conhecimento sobre computacdo para criangcas do ensino fundamental.
Nesse contexto, foi proposto um modulo sobre Design Visual de
interfaces para os alunos que participardo da iniciativa. Sendo assim, este
projeto teve como objetivo desenvolver o protdtipo da interface deste
modulo sobre Design Visual de interface, que ird disponibilizar os
contetdos através da plataforma Moodle. O método adotado nesse projeto
foi divido em trés grandes etapas: compreensdo, estruturagdo e
prototipacdo. Nessas etapas foram realizadas pesquisas, testes de
usabilidade e validagcdo dos requisitos levantados para a construcdo do
protétipo. O resultado da interface foi alinhado as expectativas
identificadas no inicio do projeto e o0 modulo foi implementando na
plataforma Moodle.

Palavras-chave: Design Visual. Interface de aplicativo. Mddulo
interativo.






ABSTRACT

Considering the current market reality regarding the need of specialized
professionals in applications development, the 'Computing in School'
initiative offered by INCoD / INE / UFSC created a project that aims to
bring knowledge about computing to children in elementary schools. In
this context, a module about Visual Design of interfaces was proposed to
the students who participate in the initiative. Therefore, this project aimed
to develop the interface prototype of this module about Visual Interface
Design, which will make the contents available through a Moodle
platform. The method adopted was divided into three main stages:
understanding, structuring and prototyping. In these steps, researches,
usability tests and validation of the requirements were conducted to the
construction of the prototype. The result met the expectations defined in
the beginning of the project and the module was implemented in the
Moodle platform.

Keywords: Visual Design. Application Interfaces. Interactive module.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual tem como principal caracteristica a presenca da
tecnologia na organizacao das préaticas sociais, das situacfes mais simples
até as mais complexas (BENAKOUCH, 1999). O avanco da tecnologia e
a entrada de computadores nos locais de trabalho tem gerado um aumento
da demanda relativa a atuacdo de profissionais qualificados (MENEZES-
FILHO e JR., 2003). Hoje, os computadores ocupam um espaco essencial
na organizacdo de uma sociedade e com o desenvolvimento de novas
tecnologias criou-se um mercado competitivo que depende de
profissionais  especializados no ramo da informatica, como
programadores e designers (KOHN e MORAES, 2007).

A crescente demanda por produtos digitais interativos acabou
gerando uma série de novas formagdes profissionais. A evolucéo
tecnoldgica também tem gerado um mercado muito atraente e,
consequentemente, empresas investem na criagdo de novos produtos
tecnologicos. Como exemplo, destacam-se os apps (aplicativos
desenvolvidos para rodar sobretudo em dispositivos méveis). E a cadeia
de desenvolvimento desses apps depende de profissionais capacitados
para isso, gerando uma demanda de cargos de areas especificas para o
desenvolvimento de um aplicativo (CAMMAS, QUARESMA e
MONT'ALVAO, 2014).

Como a tecnologia digital virou uma mediadora em varias
atividades do ser humano no dia-a-dia, emerge a necessidade de
apresentar diversos métodos e diferentes principios de desenvolvimento
de interface, com o objetivo de atender as expectativas do usuario, suas
necessidades ergonémicas e cognitivas. Com 0 uso continuo da interface,
0 usudrio esta ficando mais exigente, ele desenvolve pardmetros usando
outros produtos e acaba criando uma expectativa ao usar algo novo,
ficando menos tolerante a interfaces complicadas.

Frente a esse cendrio, algumas iniciativas educacionais que tém
como objetivo aproximar jovens das carreiras tecnologicas estdo sendo
criadas, como por exemplo, os projetos: Computacdo na Escola® e
Meninas na Computacdo?®. Estes projetos citados tém como objetivo
estimular o ensino de computag¢do no Ensino Fundamental e Médio no
Brasil. Os estudantes que participam do projeto assistem aulas semanais

L http://www.computacaonaescola.ufsc.br/ acesso em 2 set 2018
2http://meninas.sbc.org.br/index.php/portfolio/meninas-na-
computacao/ acesso em 2 set 2018
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na area de Computacdo Fisica. Nessas aulas sdo apresentados os
contetdos relativos ao ensino puro da programacdo, onde ¢ utilizado o
aplicativo ‘MIT App Inventor’, uma ferramenta que cria aplicativos de
interface de uma forma simples e intuitiva.

Sabendo que essas iniciativas abordam o ensino da programacéo
para esses alunos, nota-se que h& uma precariedade de abordagens
voltadas ao ensino do Design de interface, mais especificamente
direcionado ao ensino do Design Visual, aspecto fundamental no
desenvolvimento de uma interface.

Considerando esse aumento das relagdes humanas através da
interface é preciso compreender o uso das tecnologias além de
especificacdes técnicas, mas também levar em consideracdo os aspectos
emocionais do usuario dentro do uso de uma interface.

Ou seja, um dos papéis do designer € observar como as pessoas
interpretam e interagem com o meio fisico e social, e assim projetam
interfaces com foco nas expectativas que as pessoas terdo ao interagir com
0 objeto, proporcionando experiéncias agradaveis. Uma das maneiras
pelas quais as emocBes trabalnam é por processos quimicos que
modificam a percepcdo, comportamento e 0s parametros do pensamento
(NORMAN, 2006).

A partir de estudos sobre interacdo, Norman sugere trés niveis de
estruturas do cérebro: o design visceral, que diz respeito aos aspectos
fisicos e o primeiro impacto causado por um produto. Ja o design
comportamental diz respeito ao uso do objeto e a eficdcia com que cumpre
sua funcdo. A forma com que o usuario consegue compreender e opera 0
objeto vai resultar na sua satisfacdo ou frustracdo sobre ele. O design
reflexivo diz respeito ao uso sob o ponto de vista e leva em conta as
particularidades culturais e individuais e outros aspectos intangiveis.

Sendo assim, pesquisas na area estdo sendo feitas com o objetivo
de melhorar a qualidade desses produtos e consequentemente gerando
orientacOes de desenvolvimento para interfaces digitais, visando a melhor
experiéncia do usuario. No contexto atual, a oferta de bons produtos ja é
grande, 0 que demanda mais pesquisa para que a criagcdo de uma interface
digital tenha mais chance de obter sucesso (PASSOS, 2011). Por isso ha
orientacdes, diretrizes e principios de Design Visual na hora de
desenvolver uma interface, isso vai garantir que se construa uma interface
coerente, com uma identidade visual definida. E uma hierarquia que
organize de forma clara e organizada as informacdes que aquela interface
quer passar (SCHLATTER e LEVINSON, 2013).

A partir do exposto e tendo em vista a relevancia do Design Visual
na construcdo de uma interface, explica-se o ponto da problemética
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levantada, ou seja, a falta de abordagem de Design nessas iniciativas que
ensinam computacdo. Os referidos cursos estdo preocupados apenas em
expor o conhecimento de programacdo ao jovem, sem considerar que
atrelado a programacéo de um aplicativo, por exemplo, vem uma interface
digital, que é de fato o que o usudrio terd contato e interagdo. Logo é de
suma importancia inserir os principios basicos de Design de interface para
garantir uma formagcdo minima aos futuros profissionais que irdo
desenvolver aplicagdes digitais.

A partir dos pontos apresentados, este Projeto de Concluséo de
Curso busca responder a seguinte pergunta: Como desenvolver um
maodulo digital de apoio ao ensino do Design visual de Interfaces para
alunos entre 12 a 15 anos?

1.1 OBJETIVOS
1.1.1  Objetivo Geral

Desenvolver um modulo digital interativo de apoio ao ensino do
Design visual de interfaces para alunos do ensino fundamental 2.

1.1.2  Objetivos Especificos
Foram tracados 0s seguintes objetivos especificos:

e Adotar técnicas de design centrado no usuéario para
levantamento de dados sobre o contexto e o publico
alvo;

e Aprofundar as potencialidades e limitacGes relativas
ao uso dos recursos visuais dindmicos em interfaces de
ensino-aprendizagem;

e Desenvolver prototipos e testar o modulo

desenvolvido.

1.1.3  Justificativa

O tema deste PCC se justifica a partir da demanda identificada no
contexto do projeto Computacdo na Escola. Ao perceber essa realidade
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atual do mercado, a iniciativa ‘Computacdo na Escola’
INCoD/INE/UFSC em parceria com o IFSC criou um projeto que tem
como objetivo levar o conhecimento sobre computagéo para criangas do
ensino fundamental, onde essas criancgas irdo aprender programacdo e
desenvolvimento de interfaces de aplicativo.

Ao abordar o desenvolvimento de interfaces ndo se pode deixar de tratar
do papel do Design e sua importancia na criacdo de uma interface digital.
E dentro do contexto da iniciativa ‘Computacdo na Escola’ foi
identificada a necessidade de desenvolver um mddulo ao ensino de
Design Visual de interfaces. O contetdo deste médulo foi desenvolvido
e disponibilizado pela mestranda Nathalie Ferreira.

Sendo assim, o tema deste projeto tem como objetivo desenvolver
a interface digital do médulo digital de Design Visual de interfaces que
sera projetado e posteriormente implementado na plataforma Moodle.
Onde esses alunos da iniciativa ‘Computagdo na Escola’ poderdo
aprender e aplicar os conceitos de Design Visual em seus aplicativos.

1.1.4 Delimitagdo do trabalho

A proposta desse projeto é desenvolver a interface do moédulo
digital interativo de apoio ao ensino do Design Visual de interfaces para
alunos do ensino fundamental.

Sendo assim, 0 modulo foi concebido a partir das demandas da
Coordenagdo da iniciativa ‘Computagdo na Escola’. Nesse contexto
propde-se a criacdo da interface do médulo de Design Visual em protdtipo
avancado interativo implementado na plataforma Moodle com estrutura
em HTML e CSS. Este podera ser acessado através de computadores com
acesso a internet e apresentara responsividade para diferentes resolucdes.
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2 METODO

Ndo ha uma Unica abordagem para design de interfaces de
sistemas, e ndo seria viavel utilizar um método fechado para o
desenvolvimento do projeto. Assim, foram estudadas e cruzadas duas
importantes abordagens. Inicia-se revisando Garret (GARRET, 2011) e
posteriormente a 1ISO 9241-210/210.

Garret (2011) propds um processo de design composto por cinco
fases de desenvolvimento, ordenando essas fases de acordo com o seu
nivel de abstragdo. No estagio inicial, 0 mais abstrato, encontra-se a
defini¢do da estratégia do sistema, ou seja, a delimitacéo dos objetivos do
produto e necessidades do publico alvo. Na sequéncia, o autor propde a
definicdo do escopo do sistema, que fungdes serdo necessarias para
realizar as tarefas e que conteddos o usuario consultara durante sua
interacdo com o sistema.

Na metodologia que Garret (2011) desenvolveu, leva-se em conta
gue a experiéncia que o produto gera ao usuario final ndo pode ser
esquecida durante o processo de desenvolvimento. Para o autor, a
experiéncia do usuario com o produto, sendo ela positiva, é o principal
diferencial na competicéo entre um produto e outro.

A metodologia consiste em cinco planos consecutivos: estratégia,
escopo, estrutura, esqueleto e superficie que resultam no planejamento e
execucdo de produtos com foco nos problemas dos usuarios durante a
interacdo e na forma de solucdo encontrada por eles. A metodologia ndo
se concentra na forma final do produto, ela considera o quanto o produto
se encaixa na estratégia definida previamente e no quanto - e como 0s
objetivos do usuario sdo alcangados ainda que o usuario ndo faca parte do
processo (CAMMAS, QUARESMA e MONT'ALVAO, 2014).

Sendo assim, é possivel considerar que a metodologia de Garrett
se aproxima de uma abordagem linear. Essa metodologia é dependente de
um planejamento previamente definido no contexto de um projeto,
contudo ha necessidade de que os projeto de interface digital sejam
revistos varias vezes de acordo com o desenvolvimento do projeto.

A 1SO 9241-210/2010 traz importante contribuicdo para o projeto
de sistemas interativos pois descreve uma forma de desenvolvimento de
sistemas interativos focada nos interesses e necessidades dos usuarios,
com a aplicagdo de critérios ergondmicos e conhecimentos e técnicas de
usabilidade. Essa abordagem amplia a efetividade, melhora o bem-estar
humano, a acessibilidade e a sustentabilidade e leva em conta os diversos
efeitos que esses sistemas interativos podem causar na salde, seguranca
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e desempenho do usuario. A ISO 9241-210/2010 estabelece que uma
metodologia de desenvolvimento de sistemas interativos deve seguir 0s
seguintes principios:
e O projeto deve ser baseado na compreensdo explicita
dos usuérios, das tarefas e dos ambientes;
e Os usuarios devem estar envolvidos em todo processo
de desenvolvimento do projeto;
e O projeto deve ser orientado e refinado por avaliacdo
centrada no usuario;
e O processo deve ser iterativo;
e O projeto deve abordar toda a experiéncia do usuario;
e A equipe deve ter competéncias e habilidades
multidisciplinares.

Essa especificacdo da 1SO 9241-210/2010 (Figura 1) complementa
abordagens de sistemas existentes e pode ser incorporada a metodologias
diversas apropriadas a contextos particulares. Embora ndo eleja nenhum
processo de design em particular nem descreva todas as atividades
necessarias para assegurar a efetividade do design do sistema. Assim, a
ISO 9241-210/2010 é complementar as metodologias, de forma que seus
pardmetros podem beneficiar todas as partes envolvidas em busca do

melhor design de interfaces, o centrado no usuario (CAMMAS,
QUARESMA e MONT'ALVAOQ, 2014).

Figura 1 - Interdependéncia entre as atividades de projeto centrado no
ser humano
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Planejar o processo de projeto
centrado no ser humano

Compreendere

-7 > especificar o contexto
- -~ deuso
A solucdo projetada atende .
aos requisitos do usuario .
Repetir, quando

apropriado w===="== . T T T T T ==~
(-

L ~< ~s

- ~
Avaliar as solugdes de projeto N

. Especificar os
em relagdo aos requisitos

Y requisitos do usuario

Produzir solugées de projeto que
atendam aos requisitos do usuario

Fonte: ABNT (2011)

Analisando a Figura 1, percebe-se que a 1ISO-9241 ndo indica um
processo linear, ao contrario disso, ela ilustra que cada atividade de
projeto centrada no ser humano utiliza resultados de outras atividades
(ABNT, 2011).

Sendo assim, considerando as abordagens estudadas toma-se como
principal base para o desenvolvimento deste PCC o método de Garret
(2011) e a ISO-9241 A sequir € apresentado o diagrama que representa a
metodologia adaptada que este projeto ira seguir seguindo os principios
das metodologias anteriores citadas.

Figura 2 - Diagrama do método adaptado
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Andlise de similares
Compreensio — Questionario com publico alvo
Observacéo

Personas

Quadro de Requisitos

Mapa conceitual

Estruturacao — Diretrizes de Design Visual

Arquitetura
Moodboard

Sketches

Wireframes
Prototipacdo —| Protétipos navegaveis
Teste de usabilidade

Avaliacao: teste de inspecao e de
usabilidade

Especificacdes

Fonte: Autora, construido a partir de Garret (2002) e da 1SO 9241

2.1  Etapa Compreensdo

Nesta etapa o objetivo é compreender o problema e as necessidades
do usuério em questdo. Com a anélise de similares e o questionario €
possivel entender melhor esse usuério, e entdo na criagdo da persona
prever um determinado tipo de comportamento do usuario e o que ele
busca e espera dessa interface e assim comegar a definir os requisitos
deste projeto.
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2.1.1 Técnicas utilizadas

Nesta secdo, serdo apresentadas as técnicas utilizadas para a etapa
de compreenséo.

2.1.1.1  Analise de similares

O modulo de Design Visual de interfaces foi desenvolvido para
uma plataforma digital de educaco a distancia. Assim, optou-se por fazer
uma anélise de similares. Ela € uma ferramenta de design com foco na
estratégia, e no caso desse projeto buscou-se identificar nesses similares
0s conteldos trabalhados e como esses contelldos se apresentam
(PAZMINO, 2015).

Na andlise de similares houve duas etapas. Primeiramente foram
analisados os contetdos de cursos similares de Design Visual. Na
segunda etapa realizou-se analise de trés cursos considerando a
apresentacdo dos conteudos, tipos de recursos de hipermidia que utilizam
e, ainda, uma analise de usabilidade feita a partir da ferramenta MATch?.

A ferramenta MATch é um checklist de usabilidade baseado nas
10 heuristicas de Nielsen (1994), a ferramenta foi desenvolvida pelo
GQS/INCoD/UFSC (GQS/INCOD, 2013).

A ferramenta tem como objetivo auxiliar na identificacdo dos
problemas de usabilidade de um determinado aplicativo e
consequentemente minimizar esses problemas (GQS/INCOD, 2013). As
analises foram feitas no computador e no celular (modelo MotoG Play).

Outras técnicas para levantamento de dados foram utilizadas. Estas
sdo explicadas a seguir:

2.1.1.2 Questionario

Composto por perguntas de multipla escolha e outras descritivas,
gue 0s usudrios respondem as questfes sequencialmente. O questionario
¢ um método de pesquisa primario que serve de material para analises
estatisticas e nesse caso qualitativas (UNGER e CHANDLER, 2009).
2.1.1.3 Observacdo

A observacdo é uma técnica de coleta de dados que ajuda a
compreender o contexto dos usuarios, tarefas e objetivos. Nesse caso, 0s

3 http://match.inf.ufsc.br:90/ acesso em 10 set 2018
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usuarios serdo observados diretamente pelo pesquisador enquanto
exercem suas atividades em campo (ROGERS, SHARP e PREECE,
2013).

2114 Personas

Personas € a técnica que vai auxiliar a descrever quem sao 0s
tipicos usuarios-alvo. Com pesquisas e descrigdes apropriadas, vocé pode
criar um quadro dessa persona para identificar quem € que esta usando o
aplicativo (UNGER e CHANDLER, 2009).

2.1.1.5 Quadro de requisitos

Depois das informagOes coletadas nas etapas anteriores citadas
cria-se 0 quadro de requisitos que é a sintese das necessidades
identificadas do usuario. Essas necessidades serdo transformadas em
conteddo e funcionalidades (GARRET, 2011).

2.2  Etapa Estruturacéo

Apos o levantamento de dados realizado na etapa anterior que
serviu como matéria prima para a criagdo do modulo, nessa etapa
desenvolve-se a conceituagio da interface, a arquitetura da interface, e o
inicio do planejamento das telas da interface do médulo. Nessa etapa foi
definido o mapa conceitual, a arquitetura da informacdo da interface,
sketches e moodboard.

2.2.1  Técnicas utilizadas na etapa de Estruturacdo
2.2.1.1 Mapa conceitual

Mapa conceitual basicamente é um diagrama de significados que
indica relagBes entre conceitos ou palavras que representem conceitos
(MOREIRA).
2.2.1.2 Diretrizes de Design Visual

Nesta etapa do projeto foram propostas diretrizes para o design de
interface do modulo de Design Visual. Essas diretrizes seguiram o
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contexto da iniciativa Computacao na Escola, em relagdo a sua identidade
visual e seus conceitos.

2.2.1.3 Arquitetura

Também conhecido como mapa do site, essa técnica auxilia a
organizar a estrutura da interface, mostrando sua hierarquia e conexdes
gue permitem que o publico alvo compreenda como podem localizar o
contetdo (UNGER e CHANDLER, 2009).

2.2.1.4 Moodboard

Também conhecido como painel semantico, essa técnica € um
conjunto de materiais, imagens ou textos que auxilia na projecdo de um
estilo ou conceito de um projeto particular, ajudando na defini¢do do guia
de estilo que o projeto devera seguir no seu desenvolvimento.

2.3  Etapa Prototipacao

Conforme a figura 2 onde esta representado o0 esquema seguido na
metodologia deste projeto, é mostrado que na etapa de estruturacdo, a
etapa de prototipacdo pode voltar nas técnicas utilizadas anteriormente,
visto que a metodologia abordada é ciclica e ndo segue um método linear.
Sendo assim, o resultado de algumas técnicas foi passivel de mudancas
durante o desenvolvimento da interface. Ap6s as definicdes da etapa
anterior, inicia-se o processo de desenvolvimento do protdtipo do moédulo
de Design Visual, dentro desta etapa de prototipacdo sdo criados os
wireframes, protétipos navegaveis, e é realizado o teste de usabilidade. E
apos o desenvolvimento da interface é gerado as especificacOes técnicas
do protétipo.

2.3.1  Técnicas utilizadas:

Nesta secdo, sdo apresentadas as técnicas utilizadas para a etapa de
prototipacao.

2.3.1.1 Sketches

Prototipos desenvolvimentos a mao que possuem baixa fidelidade,
antecede a criagdo do wireframes e servir& de base para 0 mesmo.
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2.3.1.2  Wireframes

Wireframe é um protétipo de baixa fidelidade de uma pagina de
um site ou da tela de uma aplicagdo. O wireframe € usado para identificar
os elementos que serdo exibidos na tela da interface (UNGER e
CHANDLER, 2009).

2.3.1.3  Protdtipos navegaveis

A prototipagem consiste em criar, testar e validar a funcionalidade
de maneira eficaz da interface, nesse caso ja serd possivel realizar a
navegacdo da interface, no prototipo (UNGER e CHANDLER, 2009).

2.3.1.4 Avaliacdo e testes:
2.3.1.4.1 Teste de usabilidade

Essa técnica tem como objetivo criar um grupo de tarefas
priorizadas para a interface desenvolvida, e pedir para alguns usuarios
realizarem essas tarefas. Durante a realizacdo das tarefas observar onde o
usuario tem questdes de usabilidade e consequentemente avaliar o que
precisa ser resolvido ou que tenha sucesso (UNGER e CHANDLER,
2009).

2.3.1.4.2 Especificacdes
Especificagdes ou também bibliotecas de padrdes, é um guia onde

contera os principais elementos que compdem a interface do modulo
digital, para futuras alteracBes e implementacdes (TEIXEIRA, 2015).
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3 ETAPA DE COMPREENSAO

3.1 Iniciativa Computacdo na Escola

Este projeto foi desenvolvido no contexto da Iniciativa
‘Computagdo na Escola’, ofertado pelo INCoD/INE/UFSC em parceria
do IFSC.

“A Iniciativa Computagdo na Escola é dedicada a
aumentar o ensino de computagdo no Ensino
Fundamental e Médio. Nossa visdo é que todos 0s
alunos em todas as escolas devem ter a
oportunidade de aprender computacéo.

Ensino de computagdo engloba muito mais do que
somente o uso de sistemas de software, com base
nas diretrizes de curriculo ACM/CSTA K-12
Computer Science Standards. Acreditamos que
computacdo deve fazer parte do curriculo no
Ensino Fundamental e Médio, como atualmente
biologia, fisica, quimica e matematica.”*

Os objetivos dessa iniciativa inclui também: facilitar o ensino de
computagdo no Ensino Fundamental e Médio pela criagcdo de unidades
instrucionais de acordo com diretrizes de curriculo e adequadas as
respectivas faixas etarias, capacitar professores do Ensino Fundamental e
Médio para o ensino de computacdo e aumentar o nimero de formados
na area de computacdo (aumentando também a representacao de mulheres
e minorias).

Atualmente, a iniciativa, durante um semestre, realiza oficinas com
alunos entre doze e quinze anos em uma escola puablica do ensino
fundamental. Nessas oficinas as criancas aprendem como desenvolver seu
préprio aplicativo, e em uma das oficinas esses alunos participam de uma
aula sobre Design Visual. Porém, o contetdo desse mddulo de Design
Visual esta sendo avaliado e reescrito pela mestranda Nathalie Ferreira,
com orienta¢do da Dra. Berenice Gongalves. Assim, o objetivo deste PCC
é criar a interface deste mddulo de Design Visual que sera desenvolvido
em HTML e CSS e implementada no Moodle.

4 http://www.computacaonaescola.ufsc.br/ acesso em 5 set 2018.
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3.2 Briefing

Buscando entender mais sobre a iniciativa Computacdo na Escola,
foi realizado um briefing com a Profa. Dr. Rer. Nat. Christiane Gresse
von Wangenheim, coordenadora do projeto. O briefing foi realizado
presencialmente no prédio do departamento do INE - UFSC, no dia 8 de
novembro de 2018. A Profa. Dra. Berenice Gongalves e a mestranda
Nathalie Ferreira também estavam presentes na reunido. Apesar da
reunido de briefing ter sido flexivel em relacéo aos topicos abordados, foi
desenvolvido um roteiro prévio (Apéndice A) para auxiliar no
encaminhamento da reunido.

A seguir sdo apresentados os pontos abordados na reunido e a
sintese do briefing:

e Ainiciativa Computacdo na Escola foi formada em 2013,
e seu surgimento veio através da observacdo do aumento
de uso de dispositivos eletrdnicos na populagdo em geral.
Porém, as pessoas utilizam esses dispositivos e néo
possuem o conhecimento de como eles de fato funcionam.
Isso se reflete na educacéo basica, que ensina informatica,
mas no sentido de uso das ferramentas, e ndo no
desenvolvimento delas. Com o0 aumento dessas
tecnologias na sociedade iniciou uma tendéncia mundial
gue busca difundir, ampliar o entendimento sobre a
computacdo, ndo s6 sobre seu uso, mas também sobre a
necessidade de que as pessoas fossem criadoras ativas
para essas tecnologias. Sendo assim, o objetivo central da
iniciativa é colocar a computagdo como uma disciplina da
educacdo bésica, popularizando essa competéncia na
populacdo em geral.

e Os principais conceitos da iniciativa sdo incentivar e
motivar as pessoas a aprenderem sobre computagdo.
Gerando esse interesse, consequentemente ira aumentar o
nimero de pessoas se formando na area. E quebrar o
paradigma de que computacdo é algo muito complexo, a
iniciativa quer mostrar que na verdade é algo simples e
interessante de aprender.
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e Atualmente, a iniciativa trabalha com o conceito de
blended learning, ou seja, mescla contetdos dado em sala
de aula com os contetdos em plataforma digital. Sendo
assim, o médulo de Design Visual que sera desenvolvido
neste projeto sera acessado pelo aluno durante a aula, e ele
também podera acessar quando e onde quiser.

e A ideia de implementar 0 mddulo no Moodle ¢é para
facilitar a replicacdo dessa interface em outros madulos da
iniciativa ‘Computagdo na Escola’. Sendo assim, ¢
esperado dos responsaveis pela iniciativa que esse médulo
desenvolvido tenha suas especificacbes técnicas
documentadas para que futuramente essa interface seja
replicada.

e Haaexigéncia dos responsaveis pela iniciativa em utilizar
o iframe do Google Slides® dentro da interface do médulo
de Design Visual, 0 argumento é que a iniciativa ja utiliza
essa ferramenta e garante que seus contetdos estardo
salvos na internet.

e A principio o objetivo da iniciativa é ensinar sobre
computacdo, focando o ensino em légica e programacao.
Porém, no desenvolvimento de um aplicativo, o grande
fator de sucesso é o seu design de interface, ou seja, a
coordenacdo do projeto valoriza o papel do design durante
a criacdo de um aplicativo. A inclusdo do ensino sobre
Design Visual na iniciativa auxilia também a mudar o
pensamento de que computacdo € dificil e que depende
apenas da matematica. O projeto também evidencia a
integracdo das &reas da computacgdo e do design, visto que
0 design visual de interface vem crescendo muito nos
Gltimos tempos e é importante que essas duas areas se
envolvam.

e Adiniciativa ndo possui um manual de identidade, somente
um logo.

5 https://www.google.com/slides/about/ acesso em 10 nov 2018
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3.3 Analise de Similares

Sendo o objetivo do projeto desenvolver um moédulo digital
interativo para o ensino do Design Visual de interfaces foi necessario que
se realizasse uma analise de cursos online que tivessem um conteudo
semelhante a abordagem desse projeto.

Inicialmente foi realizado um levantamento dos conteldos
abordados no Design Visual. Foram escolhidos quatro cursos online, e
identificados os contetdos tratados. Depois dessa relagdo dos contetidos,
foram analisados de forma global trés similares de cursos online, onde foi
feita uma analise mais profunda desses similares.

Para a analise geral de similares foram escolhidos quatro sites que
oferecem cursos online sobre Design Visual, sendo eles: Udemy,
Designlab, Learn Ul Design e Skillcrush.

3.3.1 Analise dos conteudos presentes nos cursos de Design Visual:
principios

O primeiro curso analisado quanto aos contetdos foi a plataforma
Udemy?®. O site contém diversos cursos de diferentes areas, nesse caso o
curso escolhido para a analise dos contetdos foi o ‘Conceitos de Design’,
a figura 3 consiste em uma captura de tela onde € listado os contetdos
abordados pelo curso.

6 https://www.udemy.com/conceitos-de-design/ acesso em 4 out 2018
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Figura 3 - SecOes dos contetidos do curso Conceitos de Design ofertados
na plataforma Udemy

Secao: 2 5/7

Mddulo 1 - Teorias Basicas

Segio: 3

Médulo 2 - Teorias Especificas

© 10. Tipografia (parte 1) 712 @
» 11.Tipografia (parte 2) °
> 12. Legibilidade e Leiturabilidade (-]
> 13.Diagramacio (parte 1) (]
» 14. Diagramacdo (parte 2) (]
» 15. Diagramacao (parte 3) (]
>/ 16. Fotografia (]
> 17.Emotion Design

» 18, llustracdo °
» 19, Pictogramas °
Secdo: 4 /14

Médulo 3 - Identidade Visual
Fonte: Udemy

O segundo site, Design Lab” oferece um curso de Design Visual
com duragdo de 4 semanas, na figura 4 observa-se os contelidos
abordados pelo site dividido por semanas

7 https://trydesignlab.com/web-design-course/ acesso em 4 out 2018
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Figura 4 - Contetdos ofertados no curso de Design no site Design Lab

Course Overview

WEEK 1

Learning to See Design
Start to see like a designer
by learning what good
design is. Take a walk
through design history and
learn the principles of what
makes something beautiful
and functional.

Ideating and Sketching
Select your course project
and start generating ideas!
You'll start by sketching
your ideas and building a
brand through lego
creation.

Expert Mentors

WEEK 2

Color Theory

Learn how to apply color to
a product by creating mood
boards and constructing
color palettes.

Typography

Understand how to choose
between different
typefaces and learn how
fonts are paired together.
Start to pick type options
for your own project.

Imagery

Learn how to select
photographs and icons for
your product and build your
very own asset library.

What You'll Learn

WEEK 3

Layout and Composition
Learn how apps & websites
use grids and practice
designing with one.

Designing the Details

Learn common Ul patterns
and then implement them in
your work! You'll start to
assemble your final project
through wireframing.

Fonte: Design Lab

Student Success Stories

Projects FAQ

WEEK 4

Going Hi-Fi

Take your wireframes to
final version status by
adding assets, color, and
type.

Design Teams and Handoff

Once you've created a final
version, learn what it’s like
to present your work and
hand it off to a team of
developers.

O site Learn Ul Design® oferece um curso online voltado para
Design de Interface, na figura 5 observa-se 0 sumério do curso com a
prévia dos conteidos abordados.

8 https://learnui.design/ acesso em 4 out 2018
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Figura 5 - Indice dos contetidos ofertados no curso de Design de

Interface no site Learn Ul Design

FUNDAMENTALS

2.1

2.2

23

P

25

2.6

Analyzing Aesthetics
Alignment

Spacing

Lighting & Shadows
Grids

Consistency

COLOR

3.1

3.2

3.3

3.4

HSB
Luminosity

Gray: The Most Important Color

Adjustment: The Most Important Color Skill

Fonte: Learn Ul Design

O altimo site analisado, Skillcrush®, possui alguns programas com
diferentes cursos ofertados, nesse caso o curso analisado € o de Design
Visual. Na figura a seguir observa-se os contetidos abordados neste curso.

9 https://skillcrush.com/blueprint/visual-designer/ acesso em 4 out

2018
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Figura 6 - Contetdos do curso Design Visual ofertados no site
Skillcrush

Your Second Class

Branding & Identity Design

Now that you have all the fundamental concepts and tools of Visual Design
under your belt, it's time to deepen your knowledge by creating your first,
full-fledged brand identity. In this class you'll learn how to build a brand from
the ground up, just as you would working as a Visual Designer. You'll walk
through every step of a professional design workflow and, in the end, you'll
have a cohesive brand, including logos, icons, and a style guide to show for
your efforts.

YOU WILL LEARN: Branding Standards Target Audience Style
Guide Logos Icons Photoshop lllustrator InDesign

Your Third Class

Akilchuale

SKILLCRUSH 307
Visual Design Professional

AVisual Designer’s job is to bring a brand's identity to life through its many
customer touch points. Now that you know how to build a brand, it's time to
take that brand from concept to digital reality! In this class, you'll learn how
to layout and design a professional sales page that accurately communicates
a company’s brand to its target audience.

YOU WILL LEARN: Intermediate UX/Ul Layout Trends User
Testing Team Structures Sales Pages UXPin Photoshop

Fonte: Skillcrush

Ao considerar os principios do design nota-se que nessas
plataformas digitais nem sempre sdo utilizados os mesmos termos e
conceitos sobre Design, cada curso segue uma estrutura de contetdos
diferentes. Identifica-se tambhém que esses cursos de Design Visual ndo
separam principios de Design de elementos de design. Os principios de
Design sdo os principais campos do Design Visual que afetam mais
fortemente o design de uma interface, sendo eles: consisténcia hierarquia
e personalidade. J& os elementos de design sdo recursos visuais que ddo
forma para interface, como: cor, tipografia e imagens (FERREIRA,
GONCALVES e WANGENHEIM, 2019).

Os principios que mais se repetem nos cursos analisados sdo:
composicdo (layout), consisténcia, hierarquia e identidade visual.
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Analisando o quadro 1, sobre os contetidos relacionados aos principios
listados, percebe-se que composi¢do é o principio que mais se repete entre
0s sites, ja o principio de hierarquia ndo é abordado em nenhum desses
sites.

Quadro 1 - Contetdos relacionados aos principios do Design Visual dos
cursos online analisados

Contetdo Udemy | Designlab Lgam Ul Skillcrush
esign

Composicéo/Layout

Consisténcia

Hierarquia

Identidade Visual

Fonte: Autora

3.3.2 Analise dos contetdos de Design Visual: elementos

Considerando a continuidade das analises destes quatro sites de
cursos online quanto aos elementos do Design Visual, destaca-se que 0s
elementos presentes foram: cor, tipografia, icones, imagem, diagramacao,
ilustracdo e legibilidade.

Analisando os elementos listados no quadro 2 nota-se que cor €
tipografia sdo os dois elementos visuais que estdo presentes em todos 0s
sites. Ja icones e diagramac&o foram identificados em trés cursos online,
imagem em dois cursos, e 0s elementos que menos aparecem Sao
ilustracéo e legibilidade, apenas em um.

Quadro 2 - Contetdos relacionados aos elementos do Design Visual dos
cursos online analisados

Contelido Udemy Designlab Learn Ul | Skillcrush
Design
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Cor

Tipografia

icones

Imagem

Diagramagéo

llustracao

Legibilidade

Fonte: Autora

Apesar da analise dos quadros terem sido feitas separadamente em
Principios e Elementos de Design Visual 0s cursos ndo separam seus
conteldos dessa forma. A hierarquia do contetdo difere de cada
plataforma digital analisada. No Quadro 2 as colunas referentes aos
elementos foram mais preenchidas do que no Quadro 1, nesse quadro ha
conteidos que se repetem em todos os cursos online, diferente do Quadro
1. Assim, concluiu-se que no modulo sobre Design Visual deste PCC
seria necessario abordar conteidos referentes a cor, tipografia, icones e
diagramagcao.

3.3.3 Analise global de cursos similares

A andlise global envolveu a descri¢do mais detalhada de trés cursos
qguanto a forma de apresentacdo dos contelidos, uso de recursos e
hipermidias. Esta etapa envolveu também uma andlise de usabilidade
utilizando a ferramenta MATcH'® que tem como objetivo avaliar a
usabilidade do site que oferece os cursos analisados.

Foram escolhidos dois cursos similares ao tema abordado neste
projeto do site Udemy'!, o primeiro é um curso sobre Conceitos de
Design, 0 outro ¢ um curso de Scratch? para criangas, este segundo

10 A ferramenta MATch ja foi apresentada no capitulo 1, na etapa de
metodologia.

11 https://www.udemy.com/conceitos-de-design/ acesso em 10 out
2018

12 https://www.udemy.com/curso-de-scratch/ acesso em 10 out 2018
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similar foi escolhido pois, mesmo sendo de um conteudo especifico sobre
programacao, esta direcionado ao mesmo publico alvo desse projeto, que
sdo criancas e adolescentes.

Ja o terceiro curso analisado, LASSUS?®, é ofertado pela SEAD -
UFSC, tendo sua publicacdo na plataforma Moodle. O curso ndo tem
semelhanga com o conteldo de Design, porém foi escolhido sua andlise
pois o prototipo deste projeto serd publicado no Moodle, além de que os
recursos de hipermidia apresentados no LASSUS sdo mais dindmicos e
possuem outras formas de apresentacdo além de videos.

3.3.3.1 Curso: Conceitos de Design (Udemy)

O curso de Conceitos de Design esta disponivel no site Udemy,
gue € uma plataforma de cursos online, nesse site é possivel ter acesso a
cursos de varias areas e diversos publicos alvos. Entdo, estando o curso
dentro do site Udemy a sua apresentacdo segue o template do site, que é
padrdo para todos os cursos ofertados na plataforma.

Figura 7 - Pagma inicial do curso de Conceltos de De5|gn no site Udemy

1A udemy 2 0"

Conceitos de Design

Seguir para Aula 7

e i Avalie

eddo do cursa u Sechoatual  Todas as segties

Introdugao

Médulo 1 - Teorias Basicas

Do Design Parte [.]

Fonte: Udemy

O curso de Conceitos de Design é ofertado por instrutores da area
de Design que possuem formagdo, os alunos podem entrar em contato
com esses instrutores e tirar ddvidas sobre os contetidos ministrados no
curso. O aluno que concluir o curso ganha um certificado de concluséo.

13 http://lassus.senad.ufsc.br/ acesso em 10 out 2018
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e Objetivo: O curso de Conceitos de Design tem como
objetivo transmitir de forma clara, objetiva e concisa,
conceitos pertinentes as teorias do Design.

e Publico alvo: Estudantes e profissionais da area de
design.

e Contetidos ministrados: O contetdo do curso é
dividido em quatro grandes secdes, que s&o:
Introdugdo, Mddulo 1 - Teorias Bésicas, Modulo 2 -
Teorias Especificas e Modulo 3 - Identidade Visual. A
secdo de Introdugdo possui duas aulas que sdo:
Introducdo - O Que é Design e Semiotica.

o Asecdodo Modulo 1 - Teorias Bésicas possui
sete aulas que sdo divididas em: Histéria Do
Design, Gestalt, Teoria das Cores e
Linguagem Visual.

o A se¢do do Mddulo 2 - Teorias Especificas
possui dez aulas que sdo divididas em:
Tipografia, Legibilidade e Leiturabilidade,
Diagramacdo, Fotografia, Emotion Design,
llustracéo e Pictogramas.

o A se¢do do Modulo 3 - Identidade Visual
possui quatorze aulas, todas essas aulas
possuem o titulo Identidade Visual.

3.3.3.1.1 Midias e recursos interativos propostos
Todas as aulas ofertadas pelo curso sdo apresentadas em formato
de video, a duracéo dos videos varia entre 15 a 4 minutos. Nos videos o

contelido é ensinado pelo instrutor do curso, que ndo aparece fisicamente,
somente sua voz. A apresentacdo desses conteldos foi organizada em
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formatos de textos e figuras. A Unica interacdo possivel neste curso é a
aba de perguntas e respostas do préprio site Udemy, onde vocé pode
conversar com o instrutor sobre eventuais dividas.

Figura 8 - Estrutura do conteildo do curso Conceitos de Design no lado
esquerdo e a aula em formato de video no lado direito

Contetdo do curso

0 que é a cor?

A cor nao é um fendmeno fisico. £ um estimulo
organico que interpreta o reflexo da luz vinda de um
abjeto que foi emitida por uma fonte luminosa,
correspondente ao espectro visivel; sendo este o
ondas eletromagnéticas, que vibram

© 7. Teoria Das Cores parte 1)

Fonte: Udemy

Figura 9 - Aula de um dos contetdos do curso Conceitos de Design em

formato de video iela ilataforma Udemi

- » ¥ m

Fonte: Udemy
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Segundo o checklist realizado na ferramenta MATCcH o site obteve
67.5 pontos, tendo o resultado de uma usabilidade muito alta. A
ferramenta define como uma usabilidade alta“.

3.3.3.2 Curso de Scratch Criangas (Udemy)

O curso de Scratch Criancas esta disponivel no site Udemy, como citado
anteriormente, Udemy é uma plataforma de cursos online. O curso de
Scratch Criancgas é ofertado por um instrutor formado em Engenharia
Eletronica, porém, que atua na area de educacdo, os alunos podem entrar
em contato com o instrutor e tirar davidas sobre os contetdos ministrados
no curso.

Figura 10 - Pagina inicial do curso de Scratch Criancgas no site Udemy

4A udemy stegoria o P o0

Curso de Scratch Criangas (de qualquer idade)

Seguir para Aula 6

Fonte: Udemy

e Objetivos: Aprender a programar usando blocos com
0 Scratch que é uma ferramenta online e gratuita do
MIT.

14 A ferramenta considera uma usabilidade muito alta quando uma
interface atinge mais de 60 pontos através do seu questionario, isso quer dizer
que a interface tem grande possibilidade de atingir todas as caracteristicas
para um alto nivel de usabilidade
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e Publico alvo: Criancas sem faixa etaria definida.

e Contetidos ministrados: O conteudo do curso possui
uma grande secdo, que é: Introducdo.

e A secdo de Introducdo possui nove aulas que sao:
Introducdo, Gatinho Dangante, Escolhendo e Criando
Atores, Configurando Fantasias dos Atores,
Selecionando e Criando Palcos, Conhecendo a Area de

Trabalho, Eventos e Loops.

Neste curso o instrutor utiliza de uma linguagem informal para se
referir aos contedldos ministrados, dialogando com o seu publico alvo, que
é criancas.

3.3.3.2.1 Midias e recursos interativos propostos:

Todas as aulas ofertadas pelo curso sdo apresentadas em formato
de video. A duragdo dos videos varia entre 9 a 2 minutos. Nos videos o
conteldo é ensinado pelo instrutor do curso, que ndo aparece fisicamente,
somente sua voz. Nesse curso o professor basicamente apresenta e ensina
como utilizar a ferramenta de programacgdo, porém utiliza recursos
graficos bastante ludicos para exemplificar as tarefas executadas por ele
durante a aula. Assim como o curso de Conceitos de Design, a Unica
interacdo possivel é o campo de duvidas disponibilizado pela propria
plataforma Udemy, onde o aluno pode tirar dividas com o professor.
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Figura 11 - Estrutura do conteido do curso Scratch Criancas no lado
esquerdo e a aula em formato de video no lado direito

Conteuido do curso

Fonte: Udemy

Figura 12 - Aula de um dos contetidos do curso Scratch Criancas em
formato de video pela plataforma Udem

Fonte: Udemy

3.3.3.2.2 Resultado da andlise feito através da ferramenta Match

Segundo o checklist realizado na ferramenta MATCcH o site obteve
67.5 pontos, tendo o resultado de uma usabilidade muito alta.

Os dois cursos analisados sdo da mesma plataforma, logo tiveram
a mesma pontuacédo na sua analise. Porém, mesmo a plataforma segundo
a ferramenta tendo um alto nivel de usabilidade, na questdo dos contetidos
apresentados no site Udemy a plataforma limita a forma como esses
cursos sdo apresentados para 0s usuarios pois seguem sempre 0 mesmo
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template, proprio do site. Assim eles acabam tendo esse mesmo formato
de video na apresentacdo desses cursos que acaba se tornando denso e
cansativo e pouco dinamico.

Apesar desses dois similares analisados serem da mesma
plataforma, eles se diferem na oferta de seus contetidos. O curso de
Conceitos de Design sobressai por ter um conteddo mais extenso e
bastante detalhado. Por sua vez, o curso de Scratch para Criangas é menor
em relacdo a quantidade de conteudo, porém no curso de Scratch o
contetido é mais dindmico por ser mais pratico, o professor ministra a aula
utilizando uma ferramenta, assim o usuario pode acompanhar de forma
mais concreta o que esta sendo passado pelo professor. Ja no curso sobre
conceitos de Design, sdo apresentados diversos conceitos sobre Design
para o aluno em video de forma pouco dindmica.

3.3.3.3 Curso LASSUS (SEAD)

O Curso LASSUS: Linhas de Cuidado e Atencdo aos Usuarios de
Alcool e outras Drogas no Sistema Penitenciario é promovido pela
Secretaria Nacional de Politicas sobre Drogas do Ministério da Justica
(SENAD-MJ) e executado pela Secretaria de Educacdo a Distancia da
Universidade Federal de Santa Catarina (SEAD-UFSC).

O curso esta disponivel na plataforma Moodle, ja foi encerrado,
mas ainda continua disponivel na plataforma Moodle para que tem o
acesso. A seguir serd apresentado algumas capturas de telas referente a
apresentacao deste curso.

Figura 13 - P4gina inicial do curso Lassus implementado na plataforma
Moodle onde o estudante consegue acessar o contelido.

#" | Moodle Grupos

MODULO 1

— ESTUDO FOXACAO

O

Fonte: SEAD-UFSC
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Figura 14 - Conteudo referente ao Modulo 1 - capitulo 1 do curso
LASSUS.
O lassus

MENU =

Especificidades da realidade brasileira

Quando pensamos no uso de drogas no Brasil, ndo podemos deixar de ter presente suas especificidades cuturals, sociais e
da historia brasileira estao fortemente Intrincados & produgao destes tipos de

a5..05 proprios diclos
substancias: a cana-de-agicar (para a producao de aguardentel, o tabaco £ 0 café.

s povns indigenas sempre fizeram uso medicinal de diversos tipos de plantas, multas delas psicoativas. O uso do tabaco
indigena tornou-se uma droga de difus30 global, por meio de sua consagracio entre refigiosos e sokdados. A tradicio do
xamanisme Indigen, de misturar duas plantas, transformando-as numa bebids de efeitn akucindgeno, se propagou is
frandes ddades, & Inclusive 8 outros pafses, sob  denominacso de Santo Daime. O uso religloso da ayshwuasca ficou
‘conhecido pelo Estado arasileiro como dirsito de prética religiosa, protegido por meio de tombamanto, como patriménio

Imatestal.

Fonte: SEAD-UFSC

Figura 15 — Contetdo referente ao Médulo 1 - capitulo 1 do curso
LASSUS.

o

Para Pensar

J= jomso
O lassus

— @

£ comum escutarmos que o uso de substincias
di

socledades desde o Infcio das civilizagdes, sendo utilizagas
para 0s mais diversos propdsitos. Na sua opiniao, o que

mudou em relag;

Gitimas décadas ou nos ditimos anas? Quais as possiveis
Influéncias soclals sobre essas mudancas? O que vocé
pensa sobre o cendrio atual do uso de dlcool e outras

drogas nanossa sociedade?

sicoole

Assista ao video aseguir e reflita acerca d tos historic

& Lo doiempe

Objetivos: A proposta do curso foi desenvolvida a

[ ]
partir da necessidade de cuidado aos dependentes
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guimicos dentro do sistema penitenciario diante de um
conjunto complexo de fatores que vdo desde a adocéo
de medidas quase exclusivamente repressivas,
punitivas e intolerantes diante do porte e do uso de
substancias ilicitas até especificidades culturais,
sociais e politico-econdmicas, considerando o
contexto brasileiro.
e Publico alvo: Agentes de execucdo penal.
e Conteudos ministrados: O contetido do curso possui
dois moédulos, sendo eles:
o O primeiro médulo aborda o histérico do uso
de alcool e outras drogas e sua interse¢do com
0 sistema penitenciario.
o O segundo mddulo trata de repercussdes do
abuso de alcool e outras drogas e a
implementacdo de linhas de cuidados para
usuérios dependentes no sistema prisional.
3.3.3.3.1 Midias e recursos interativos propostos:

Os modulos tém a apresentacdo do contetdo como principal
estrutura blocos de textos. Porém esse conteudo além de ter blocos de
texto durante sua apresentacao, ele varia a forma como é apresentado com
diversos recursos de hipermidia, como destaques, videos, linha do tempo,
slide shows, ilustrac@es e outros recursos em formato de HTML e CSS.

Abaixo apresenta-se algumas capturas de telas com os recursos de
hipermidia na apresentacdo destes contetdos.
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Figura 16 - Apresentacdo do modulo 1, capitulo 1 do curso Lassus.

&)

Politic

MENU =

O assus

satide especificas para o sistema penitenciario

al de Pro

Execucio >

Unidades de Sadde Prisionais >
Acbes da PNAISP >
Servico de avaliagio e acompanhamento >

Fonte: SEAD-UFSC

Figura 17 - Apresentacdo do médulo 2, capitulo 2 do curso Lassus.

co— M= qomo
P O assus

ntes relativos aos paises europeus

es, na qual se inclui o Brasil, os dados mais re

20 de liberdade tem vindo a diminuir.

que os mesmos sujeitos que prograt Istencials ac: pu

(NIDA, 2017). Clique no recurso a seguir e veja detalhes

tema econdmico e social de:

ual

que parece nao se afastar muito da realidade brasileira:

Fonte: SEAD-UFSC
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Figura 18 - Apresentacdo do mddulo 2, capitulo 2 do curso Lassus.

— L)

= = M assus

Fonte: SEAD-UFSC

3.3.3.3.2 Resultado da andlise feito atraves da ferramenta MATcH

Segundo o checklist realizado na ferramenta MATCcH o site obteve
68.9 pontos, tendo o resultado de uma usabilidade muito alta.

O curso LASSUS se difere muito dos outros dois cursos
analisados, percebe-se que o layout do contetdo do curso foi
desenvolvido especificamente para ele, diferentemente dos cursos da
plataforma Udemy que tem que seguir o layout da plataforma.

A apresentacdo do contelldo segue uma hierarquia definida e
possui boa legibilidade, além da utilizacdo de diversos cursos de
hipermidia que d&o dinamicidade ao contetido que acaba sendo menos
denso e mais atrativo de ler. Porém, diferentemente dos outros dois cursos
analisados que sdo semelhantes ao assunto abordado neste projeto, o
curso Lassus possui um publico alvo e tema diferentes.

3.3.3.4 Analise comparativa dos cursos similares

Ao analisar os trés cursos escolhidos para a anlise global, notou-
se que os dois cursos da plataforma Udemy possuem uma apresentacdo
restrita a interface do site, tornando os cursos repetitivos e com poucos
aspectos interativos. Basicamente todo o contetido do curso é transmitido
através de videos, que podem se tornar cansativo e repetitivo para o aluno.

O terceiro e Ultimo curso analisado, apesar de ser de um publico
alvo diferente, possui diferentes elementos na forma de apresentacdo do



56

seu conteido, como slide shows e elementos graficos interativos. Isso
torna o contetido mais dindmico e menos cansativo de acompanhar.

3.4  Caracterizagdo do publico alvo

Considerando o objetivo de desenvolver um médulo sobre Design
Visual de interface para um publico entre 13 a 15 anos, surgiu a
necessidade de desenvolver um questionario para esses alunos, buscando
extrair informagdes sobre o uso de interface digital no cotidiano deles e
seus conhecimentos prévios sobre design visual.

3.4.1 Questionario aplicado ao publico alvo do projeto

Um questionéario foi aplicado para os alunos antes da aula do
projeto ‘Computagdo na Escola’ no dia 17 de outubro de 2018 na Escola
Basica Municipal Almirante Carvalhal. Nove alunos responderam o
questionario presencialmente, desses nove alunos quatro tinham 14 anos,
trés tem 13 anos e dois tem 15 anos. Desses nove alunos, cinco sdo
meninos e quatro sdo meninas. Foi questionado também a série escolar
que esses alunos se encontram, o resultado foi que desse grupo de alunos,
sete sdo oitava série e dois sdo da nona série. Na Figura 19 e Figura 20
estdo representadas essas informagdes em forma de gréafico.

Figura 19 - Gréafico da idade dos participantes

@ 14anos
@ 13anos

15anos

Fonte: Autora
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Figura 20 - Grafico da série dos participantes

@ 8% série
@ 9°série

Fonte: Autora

Depois das questdes sobre a caracterizacdo do publico alvo foi
perguntando em que tipo de equipamento esses alunos costumam utilizar
para acessar a internet. Nessa questdo observa-se que a maioria dos alunos
utilizam celular e computador para acessar internet (Figura 21). O
resultado, entdo, ficou que 8 alunos utilizam celular para acessar a
internet, 7 utilizam computador, 4 utilizam notebook e 1 utiliza tablet.

Figura 21 - Gréfico dos tipos de equipamentos que 0s participantes
costumam utilizar

Celular

Computador

Notebook

Tablet

Fonte: Autora
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Para ter informages sobre os tipos de interfaces esses alunos estéo
acostumados a utilizar foi perguntado quais aplicativos listados na
questdo eles utilizam (figura 4). Observando o grafico nota-se que todos
os alunos utilizam o aplicativo Youtube e Whatsapp, a maioria também
utiliza o Instagram e Netflix, alguns utilizam o Facebook e a Camera, e
poucos responderam que utilizam Snapchat e Twitter, e s6 um respondeu
que utiliza o Spotify . Ao aluno assinalar a op¢ao ‘Outros’ foi pedido que
ele especificasse que aplicativo era esse, 2 alunos assinalaram essa opgéo
e os aplicativos citados foram: Adobe Photoshop e JW Library.

Figura 22 - Gréfico dos aplicativos que os participantes costumam
utilizar

Youtube
Whatsapp
Instagram

Netflix
Facebook
Camera
Snapchat
Twitter
Outros

Spotify

Fonte: Autora

Ainda, para extrair informacdes de quais interfaces digitais os
alunos costumam utilizar, foi perguntado se eles utilizavam jogos digitais,
se sim, quais jogos sdo esses. Cinco alunos responderam que utilizam
jogos digitais e quatro alunos responderam que ndo. Dos alunos que
responderam positivamente a questdo foram listados quatorze jogos,
sendo eles: Rainbow Six, Siege, Fortnite, Fifa 19, GTA V, Transformice,
Goat Simulator, Knife Hit, Gate Rusher, Minecraft, O que sou?, Roblox,
The Sims e Free Fire.

Na préxima questdo foi pedido para os alunos citarem quais desses
jogos eles mais gostavam e por qué? Nessa questdo foram citados cinco
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jogos, a saber: Fortnite (ndo foi especificado o porqué da preferéncia),
Goat Simulator (um aluno citou que gosta da estética do jogo e as missdes
gue o jogador tem que concluir), Gate Rusher (um aluno disse que acha o
jogo divertido e gosta dele possuir niveis), Roblox (o aluno disse gostar
da interacdo com outros jogadores dentro do jogo), The Sims (nesse a
aluna disse gostar do jogo por ele ser uma simulacdo de familia e ter
decoracao).

Figura 23 - Nuvem de palavras com todos os jogos citados pelos
participantes

Goat Simulator

Free Fire Roblox The Sims
Rainbow Six GTA V

O que sou? Siege Minecraft

Fortnite Transformice
Gate Rusher gIEA 19

Knife Hit
Fonte: Autora

Na proxima questdo voltou-se a falar sobre os aplicativos, onde foi
pedido para o aluno citar qual aplicativo ele mais utiliza e que na
opinido dele possui uma boa interface visual e por qué? Nesta pergunta
foram citados cinco aplicativos (

Figura 24), Whatsapp e Instagram foram citados trés vezes,
Youtube e Snapchat duas vezes e Twitter apenas uma vez. Os alunos que
responderam Whatsapp disseram gostar dele por o aplicativo ser simples,
ter uma interface facil de usar e funcional. Os que citaram Youtube
disseram ser um aplicativo facil de usar e bem organizado. Os que citaram
Instagram disseram que o aplicativo é harmonioso no tom de cores, quem
citou Snapchat disse que gosta do aplicativo ser colorido. O Twitter ndo
foi respondido o porqué da questdo.
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Figura 24 - Nuvem de palavras dos aplicativos citados que os alunos
mais costumam utilizar e que para eles possuem uma boa interface

Twitter

Whatsapp

Youtube |nstagram
Snapchat

Fonte: Autora

Na pergunta a seguir foi apresentada uma imagem de um aplicativo
que fornece informagdes sobre a qualidade da &gua das praias em
Florianépolis.

Figura 25 - Aplicativo ‘Nossa Praia’, interface apresentada no
guestionario
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Fonte: Aplicativo Nossa Praia

Para extrair informagGes sobre o conhecimento dos alunos sobre
Design Visual de interface antes deles terem a aula sobre o assunto, foi
solicitado que os alunos descrevessem as caracteristicas visuais da
interface do aplicativo ‘Nossa Praia’®’. Os resultados das respostas dos
alunos foram transcritos no quadro a seguir.

Quadro 3 - Respostas dos alunos sobre a questdo das
caracteristicas visuais da interface ‘Nossa Praia’

1. “Achei um aplicativo limpo, e com uma boa paleta de cores, interface
muito bonita”

2. “Achei um aplicativo limpo, e com uma boa paleta cores, interface”

3. “Eu vejo que o chama atencgdo pelas cores”

4. “Botdes, mapa, desenhos”

5. “Eu vejo um app de localizacéo (mapa) talvez para encontrar o destino
ou mostrar onde vocé esta”

Bhttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.ima.nossapraia&hl=en
US acesso em 10 nov 2018



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ima.nossapraia&hl=en_US
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6. “Ruas, cores, nomes, mar, buscas e s6”

7. “Muito pratico, com uma boa paleta de cores”

8. “Ruas, suportes, nomes, lugares, mar e busca”

9. “Achei um aplicativo limpo, e com uma boa paleta de cores. Interface
muito bonita”

Fonte: Autora

Analisando o Quadro 3 observa-se que as caracteristicas visuais
mais citada (6 vezes) pelos alunos foi cores. O mapa foi citado como
caracteristica visual quatro vezes e o aplicativo aparentar ser “limpo” trés
vezes. Ficou visivel que os alunos se confundiram aos responder essa
questdo, pois algumas vezes eles responderam as qualidades que eles
identificaram no aplicativo, utilizando adjetivos como bonito, limpo e ndo
necessariamente as suas caracteristicas visuais.

Em seguida foi questionado se eles teriam gostado dessa interface
e por qué. No quadro a seguir foi transcrito exatamente da forma que 0s
alunos escreveram as respostas:

Quadro 4 - Respostas dos alunos sobre ter gostado do aplicativo ‘Nossa
Praia’

1. “pelos motivos da pergunta anterior”

2. “pelos motivos da pergunta anterior”

3. ‘Sim pelo modo que as coisas estdo organizadas”

4. ‘Sim, ela é bonita e bem organizada”

5. ‘Mais ou menos, a cor ndo ficou muito legal, ndo chama muita
atencdo”

6. “ndo e muito sem graca”

7. “Gostei, porque é elegante e funcional”

8. “Mais ou menos, porque s6 uma cor ndo me chamou atenc¢ao”
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9. “Sim, € elegante e funcional”

Fonte: Autora

No Quadro 4 observa-se que algumas explicacdes que os alunos
deram sobre ter gostado do aplicativo se repete comparado a questao
anterior. Seis alunos disseram ter gostado da interface, desses que falaram
gostar do aplicativo foram utilizados adjetivos como: bonito, limpo,
organizado, elegante e funcional. Ja quem ndo gostou do aplicativo ou
tem algumas ressalvas sobre ele citou a cor da interface que ndo chama a
atencdo. Analisando as respostas sobre a interface percebe-se que a cor é
uma caracteristica visual que € muito percebida por esses alunos e que
pode ser determinante no uso de uma interface visual para eles.

3.4.2 Observagdo em campo

A observagdo do publico alvo foi feita numa edicdo anterior do
projeto ‘Computacéo na Escola’, onde os alunos entre quatorze ¢ quinze
anos (publico alvo do projeto) tiveram a aula sobre Design Visual voltado
para aplicativo. Essa observacdo ocorreu no dia dezessete de outubro de
2018 na sala de informéatica da Escola Bésica Municipal Almirante
Carvalhal. A estruturacdo da observacao conforme mostrado no quadro 3
seguiu o roteiro de observagao proposto por Preece et al., (2013).

O espaco onde foi ministrada a aula era pequeno, tinha vérios
computadores para 0s alunos usarem e um projetor para apresentar o
contetido sobre Design Visual. A aula foi ministrada pela mestranda
Nathalie Ferreira e tinha a presenca de um graduando e um mestrando do
curso de Ciéncias da Computacdo e a professora de informatica da escola.

Quadro 5 — Registros da observacdo a partir do framework proposto por
Preece etal.

Espaco: sala pequena, com varios computadores e um projetor.

Atores: mestrandos e graduandos envolvidos no projeto e a professora da
escola.

Atividades: atores estavam passando o contetido de Design Visual e
dando suporte para os alunos.
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Atos: Primeiramente, o questionario sobre interface foi entregue para os
alunos, logo apds veio as explicacdes sobre o conteudo (cores, tipografia,
icones e imagens), sobre as atividades praticas durante as aulas: os alunos
tiveram que selecionar imagens para criar seu painel semantico e definir
a paleta de cores do seus projetos e também colorir um disco sobre cores.

Tempo: das 9:00 as 11:30.

Sentimentos: 0s envolvidos no projeto estavam sendo bem proativos e
dispostos a ajudar os alunos que estdo no projeto, ja as criangas se
dispersam facilmente precisando ser necessario chamar a atencao varias
Vezes.

Fonte: Autora

Em relag&o ao comportamento dos alunos durante a oficina, houve
uma participagdo e interesse deles em relacéo as atividades sobre Design
Visual que foram ministradas durante a aula. Porém, durante as
explicacdes havia uma certa dispersdo dos alunos que conversavam entre
si ou interagiam com o computador sem prestar muita atencdo no que
estava sendo apresentado na oficina.

Foi observado que eles demonstravam mais interesse nos
momentos da aula em que eram propostas atividade praticas, quando
envolvia conceitos sobre paleta de cores e imagens. Em relagdo ao
conteldo que foi apresentado na oficina, observou-se que foi muito
extenso e tratou de assuntos amplos e complexos, que sdo abordados até
mesmo em uma graduacdo de Design. Destaca-se que a oficina foi
ministrada para adolescentes de 13 a 15 anos, e que talvez esses alunos
ainda nao tenham a maturidade para sintetizar esses conceitos abordados
durante a oficina.

Os conceitos sobre Design Visual foram trabalhados de forma
muito rapida e mereciam mais atencdo. Entretanto, mesmo frente aos
aspectos citados, destaca-se que os alunos de certa forma demonstraram
interesse sobre o contetido que estava sendo tratado. Contudo, néo ficou
claro se de alguma forma os alunos conseguiram captar o conteido que
foi passado e se conseguiram aplicar esses conceitos no aplicativo que
estdo desenvolvendo. Acredito que faltou um tempo maior para observar
como os alunos estavam aplicando 0s conceitos que eles aprenderam
sobre Design Visual, para assim conseguir avaliar como eles absorveram
todo o contetdo trabalhado.
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Concluindo, ficou clara a necessidade de que deveriam ocorrer
mais aulas sobre o assunto. Assim, cada conteido dentro do Design visual
poderia ser mais explorado e os alunos poderiam aplicar esses conceitos
no aplicativos com calma. Pois, se trata de um conteldo denso que
aqueles alunos nunca tinham tido contato.

3.4.3 Persona

A partir dos resultados do questionario respondido pelos alunos e
a observacdo em campo foi possivel tracar caracteristicas do publico alvo,
como idade, formagcdo escolar, preferéncia por alguns aplicativos. Além
dessas caracteristicas foi possivel identificar também a interpretacdo das
criancas em relacdo ao Design Visual e o que mais chama a atencéo ao
analisar uma interface digital. Neste Gltimo caso, o elemento visual mais
citado pelos alunos e o que mais chamou a ateng¢do durante a oficina
observada foram as cores, mas outros termos também foram citados,
como organizacdo e simplicidade.

Quadro 6 — Persona

Idade: 14 anos
Escolaridade: ensino fundamental

Equipamento que utiliza para acessar
internet: celular

=~ Aplicativos que mais utiliza: Youtube,
Whatsapp, Instagram e Netflix

O que mais chama sua atencao na hora
de usar um aplicativo: as cores, o
aplicativo ser organizado e funcional.

Bianca Alves

Fonte: Autora
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3.5 Cenario

Bianca ¢ uma aluna do ensino fundamental que esta sempre
conectada com o mundo digital, gosta de assistir videos em plataformas
como Youtube e se comunica com 0s seus amigos e familiares pelo
WhatsApp.

Durante suas aulas na escola Bianca teve a oportunidade de
conhecer a iniciativa ‘Computagdo na Escola’ onde teve aulas sobre
computacao e comecou a desenvolver seu proprio aplicativo. Porém, além
de aprender sobre computagdo, Bianca também precisa aprender sobre
conceitos de Design Visual para interfaces e como isso interfere na
construcao do seu aplicativo.

Sendo assim, Bianca participou de uma oficina sobre Design
Visual de Interface e durante a oficina precisou acessar o0 Moodle para ler
0 conteudo dado em aula. Ao acessar o Moodle com suas credenciais,
Bianca entrou na pagina de abertura do médulo de Design Visual e leu o
texto de abertura do mddulo. Depois, foi instruida pelo professor a acessar
o primeiro contetdo da oficina, sobre cor.

Abrindo a pagina externa desse conteido, Bianca acompanhou a
explicacdo do professor, e entdo, apds algumas explicacOes tedricas sobre
o0 conteldo foi instruida a fazer a primeira atividade de fixacéo da aula.
Terminando a atividade de fixa¢do, Bianca continuou acompanhando a
parte tedrica dada pelo professor.

Apos o término das explicagdes sobre o conteido precisou realizar
uma atividade dentro do App Inventor. Finalizada entdo a parte sobre cor,
Bianca precisou voltar a pagina de abertura para iniciar o novo conteudo.

3.6  Histdria do usuario e Requisitos

Apos as pesquisas com o publico alvo e a criacdo da persona
envolvendo o cendrio apresenta-se as historias do usuario e 0s requisitos
que pretendem solucionar as questbes encontradas nas informagdes
levantadas anteriormente.

Quadro 7 — Historia do usuario

Histdria do Usuario Requisitos | Requisitos Requisitos de
de Funcionais Design de
Contetdo Interface
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Ao entrar no painel do
Moodle, Bianca precisa
acessar a pagina de
abertura do modulo de
Design Visual, para
iniciar seus estudos

Informacdes
sobre o
modulo de
Design
Visual.

Titulo principal e
campo de texto
com elementos

graficos seguindo

as diretrizes

definidas para o
Design Visual.

Bianca é instruida a
acessar 0 primeiro
contetdo do mddulo de
Design Visual, para
acompanhar
explicacBes dada pelo
professor

Contetdos
disponiveis:
cor,
tipografia,
composicao
e imagem.

Botdes
com links
externos
para acesso
aos
conteddos.

Animacdes em
SVG.

Na pagina externa do
conteuido sobre cor,
Bianca precisa
acompanhar o
contetdo explicado
pelo professor durante
a oficina.

Slides do
contelido

Recurso de
slide show

Campo de texto
introdutorio
acompanhado de
slide show do
Google Slides.

Bianca é instruida a
fazer a primeira
atividade de fixacdo da
aula.

Contetdo
dos links
externos

Links
externos
para acesso
da
Atividade
de Fixacéo

Caixa de destaque
com elementos
gréaficos padrdes
para
reconhecimento
da atividade de
fixacéo.

Apds o término das
explicacGes sobre o
contetdo Bianca
precisou realizar uma
atividade dentro do
App Inventor, para
continuar
desenvolvendo seu
projeto de interface
para o aplicativo.

Contetdo
dos links
externos

Link
externo
para o App
Inventor

Caixa de destaque
com elementos
graficos padrdes
para
reconhecimento
da atividade
dentro do App
Inventor.
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Finalizado o contelido - Menu de
sobre cor, Bianca navegacao
precisou voltar a com links

pagina de abertura para para 0s

iniciar o novo outros
conteudo. conteddos.

Fonte: Autora
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4 ETAPA DE ESTRUTURACAO

4.1  Arquitetura da Informacéo

A partir dos dados levantados e das necessidades identificadas na
etapa de Compreensdo, foi desenvolvido a arquitetura da informag&o da
interface do Mddulo de Design Visual. Essa etapa iniciard o processo de
estruturacdo da interface, resgatando todo o levantamento de dados
realizado na etapa de compreenséo.

Figura 26 — Arquitetura da interface do Modulo de Design Visual

Tela do Moodle

Tela de Abertura do
Modulo (moodle)

COR TIPOGRAFIA IMAGEM COMPOSICAO

CONTEUDO

ATIVIDADE DE
FIXACAO

|

ATIVIDADE DO
APP

Fonte: Autora

A partir da histéria do usuario e dos requisitos levantados foi
possivel criar a arquitetura da interface. A construgdo dessa arquitetura



70

foi desenvolvida em conjunto com 0s responsaveis pela iniciativa
‘Computagdo na Escola’, durante as reunides sobre o projeto, sendo
possivel analisar quantas telas seriam necessarias dentro da interface e
que fluxo elas deveriam seguir. Conforme demonstra a figura 26, o
usuario primeiramente acessa 0 Moodle, que é uma interface a parte, e
ainda no Moodle ele ird acessar a abertura do médulo de Design Visual.
Dentro desta tela ele podera acessar 0s quatro conteldos abordados no
modulo: cor, tipografia, imagem e composicdo. Todas as telas de
contetido seguiram a mesma estrutura, elas abrirdo uma novela janela, e
dentro dessa tela o usudrio podera acessar a atividade de fixacdo e
atividade no App Inventor, que abrirdo em outras guias do navegador.

4.2  Wireframes

A partir da arquitetura da informacéo definida foram desenhados
o0s primeiros wireframes. Sendo esses wireframes, protétipos de baixa
fidelidade desenvolvidos para auxiliar a identificacdo dos elementos
necessarios na organizacao das telas que serdo exibidas na plataforma
Moodle.

Figura 27 — Wireframe da tela de abertura do médulo de Design Visual

Moodle UFSC

Design Visual

Painel > Computagio na Escola > Design Visual |

INTRODUCAO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commo-
do cansequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla paria-
tur, Excepteur sint occaecat cupidatat non proident,
suntin culpa qui officia deserunt mollit anim id est labo-
rum.

imagem/
animagao em SVG

Contetdo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

[ COR ] [ TIPOGRAFIA ] [ IMAGEM ] [ COMPOSICAD ]

Fonte: Autora
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Figura 28 — Wireframe da primeira opcao de interface para a exibicao
dos conteidos do médulo de Design Visual

COMPA

A . ) )
NAESCOVA Modulo de Design Visual COR  TIPOGRAFIA  IMAGEM  COMPOSICAO

TITULO

Lorem ipsum dalar sit amet, consecterur adipiscing el, sed do
ciusmod tempor incididunt ut labore et dalore magna aliqua. Ut

&nim &d minim veniam, Quis nostrud exercitation uilames laooris Slides
nisi ut alquip ex ea commordo consequat, Duis aute irure dolor in

reprenenderit in valuptate velit esse cillum dalar eu fugiat nulla

parlatur. Duis aute Irure dolor in reprehenders in voluptate wellt

esse dllum dolore eu fugiat nulla pariatur.

Atividades

Atividade de fixagao

o]

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmad tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enirm ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamee laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat

LINK

(3 mtividade App Inventor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sad 0o elusmod tempor incidicunt ut labore et dolore magna alioua,
Ut enim ad minim veriam, quis nostrud exercitation ullameo lsboris nisi ut aliquip ex ea commoto consequat

LINK

| saibamais
J

Fonte: Autora
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Figura 29 — Wireframe da segunda op¢éo da interface para a exibicao
dos conteidos do médulo de Design Visual

COMPUTAGA
NAESCOLA Médulo de Design Visual
COR ‘ | TIPOGRAFIA [ IMAGEM I ‘ COMPOSICAD |
TITULO
Lorem ipsum dalor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod tempor
incididunt ut labore et dolcre magna aligua. Ut enim ad minim veniam, guis nos-
trud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commeoda consequat. Duis
aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Duis aute irure dalor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum delore
eu fugiat nulla pariatur.
Slides
Atividades
‘ () Atividade de fixagio ‘ ) Atividade no App

Lorem ipsum dolar sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipi
elit, sed do eiusmod tempor indididunt ut labore et scing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam labore et dolare magna aliqua.

¥
| Saiba Mais

\_ y

Fonte: Autora

Apos a apresentacdo dos wireframes para a equipe do projeto
‘Computagio Na Escola’ foram definidas algumas alteracGes na estrutura
das telas que serdo explicadas a seguir.
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Figura 30 - Wireframe definido para a tela de abertura do Médulo no
contexto da interface do Moodle

Moodle UFSC

Design Visual

Painel > Compula;iuna Escola = Design Visual
Navegagdo da Moadie. Médulo de Design Visual

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nanumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua, At vero eos et
accusam et justo duo dolores et ea rebum.

Conteldos

Lorem Ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmad
tempar Invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam voluptua

COR ‘ TIPOGRAFIA ] IMAGEM | COMPOSIQAD
Avaliagéo
Autoavaliagdo I Guia do Instrutor Unidade Instrucional

Fonte: Autora

A alteracdo neste wireframe da tela de abertura do médulo, se deu
pela insercdo do campo de ‘Avaliagdo’, que sera administrado pelo
professor em sala, para a aplicacdo de questionarios em formato de PDF.
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Figura 31 - Wireframe definido para a tela de exibic¢do dos contetidos do
médulo de Design Visual

=] Médulo de Design Visual

= con TraowATA [ ‘ cowrosigio

TiTULO

Lorem |psum golar sit amet, consetetur sadipscing e, sed aiam nonumy eimod
tEmpAr IMAUt Ut 3001 A @iam volupTia. A vero
e0s &t ebum

1. Lorem ipsum

2. Lorem ipsum

Atividades

Alividades de fixagdo Atividades no App

onsetetur

umy.

s staur
my

Link FOF Link para Agp Inven

Avigage do Maodiz

Saiba Mais

Material complementar
Wiaterial compiementar

Fonte: Autora

Este wireframe se refere a apresentacdo dos conteldos, ele foi
alterado pois foi definido que os slides dos conteidos serdo divididos em
partes. Anteriormente, o contetdo ficaria em apenas um slide show,
porém, agora o contetido podera ter dois slides ou mais dependendo da
guantidade de informac&o que ele apresenta.

4.3  Diretrizes de Design Visual

Nesta etapa do projeto inicia-se a construc¢do do Design Visual da
interface, conforme citado anteriormente no capitulo 2 sobre a
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metodologia, essa parte do projeto ira definir diretrizes sequindo técnicas
que auxiliardo a construcdo da interface. Essas diretrizes seguiram o
contexto da iniciativa Computacao na Escola, em relagéo a sua identidade
visual e seus conceitos.

4.3.1 Moodboards
O primeiro moodboard se refere aos elementos visuais presentes

na iniciativa ‘Computagdo na Escola’. Nesse moodboard é possivel
observar e contextualizar a interface no seu site de apresentacéo.

Figura 32 — Moodboard referente a iniciativa ‘Computagio na Escola’

COMPUTAGAQ
NAESCOLA

“Todas s pessoas deveriam aprender a
programar computadores, porque isso

cnsina a pensan’
>> Criadofdo F: Stew Jobs + furciador da Acoke.
ider

CRIE APPS m CRIE JOGOS
Crie 03 vews Jogos de-
Sl

‘cam Scranch.

Por que Ensinar Computacao nas Escolas?

Fonte: Autora
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Figura 33 — Paleta de cores baseado no moodboard da figura 32

Fonte: Autora

A iniciativa ‘Computacdo na Escola’ ja possui um logotipo
préprio, porém, as cores extraidas para a geracdo da paleta de cores
através da identidade visual do projeto sdo saturadas. Observa-se também
gue ha um nimero grande de cores dentro do logotipo. Sendo assim, nos
moodboards seguintes foram geradas outras paletas de cores que deram
referéncias e embasamentos de tendéncias visuais para a escolha da paleta
de cores da interface do médulo de Design Visual.

Assim, considerando a definicdo das caracteristicas do publico
alvo e os requisitos da interface do mddulo de Design Visual, foi
desenvolvido um segundo moodboard com foco conceitual (figura 34)
que teve como objetivo uma melhor visualizacdo do significado do
produto. As imagens foram escolhidas com base no perfil da persona que
ird utilizar a interface, elas irdo auxiliar na concepgéo da interface e na
construcdo do Design Visual.

Figura 34 — Moodboard conceitual

A
) -
| |l
II!

Fonte: Autora
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Neste moodboard foi gerado uma segunda paleta de cores que
auxiliou na definigéo das cores da interface do projeto, ja trazendo opcoes
de cores mais suaves e tons neutros.

Figura 35 — Paleta de cores baseada no moodboard conceitual

Fonte: Autora

Com o objetivo de trazer referéncias visuais de interfaces com
temas semelhantes ao projeto, ou seja, de cursos online, foi realizado um
terceiro e Ultimo moodboard de referéncia como mostra a figura 36.

Ira 36 — Moodboard de tendéncias visuais

PAINEL

VISUAL

Start Up

Human
Brain

© &

Crealivilty

Fonte: Autora
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A partir do moodboard de tendéncias visuais para interfaces de
aplicativos foi gerado uma paleta de cor baseada. Esse moodboard
demonstra um padrdo de cores onde séo definidas duas cores principais e
outras cores auxiliares (a partir das cores principais em tons mais claros).

Nota-se também que o branco e o cinza sao utilizados, essas cores
irdo gerar o contraste e o equilibrio das cores na interface.

Figura 37- Paleta de cores baseada no moodboard de tendéncias visuais

Fonte: Autora

Apos a construgdo de moodboard e a extragdo das 3 paletas de
cores, foi definido a paleta de cores da interface do médulo de Design
Visual. Nesta paleta foram extraidas duas cores principais da identidade
visual da iniciativa ‘Computa¢@o na Escola’, e a partir dessas cores foram
definidos outros tons intermediarios, com valores mais altos, mais claros,
que foram utilizadas também na construcdo dos elementos graficos da
interface.

Figura 38 — Paleta de cores definida para a interface do modulo de
Design Visual

Fonte: Autora

4.3.2 Tipografia

Para a escolha da tipografia foram pesquisadas fontes que fossem
adequadas para a implementacdo na web, por isso, a escolha das fontes
do Google Fonts'¢. Como a fonte sera utilizada nos titulos da interface foi

16 https://fonts.google.com/ acesso 8 mar 2019
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priorizado fontes que possuissem uma familia grande, para possibilita
testar diferentes pesos dentro da interface.

Figura 39 — Fontes testadas para a interface do médulo de Design Visual

Lato

Médulo de Design Visual
Cor

Tipografia

Imagem

Composicao

Ubuntu

Modulo de Design Visual
Cor

Tipografia

Imagem

Composicao

Fonte: Autora

Raleway

Médulo de Design Visual
Cor

Tipografia

Imagem

Composicao

A Lato'" foi testada por ser uma fonte, segundo a Google, com
proporcBes classicas, porém, com suas variagbes poderia também ser
usada como fonte de destaque. A segunda fonte, a Ubuntu'® foi escolhida
para teste por ja ser uma fonte popular no uso de titulos e botdes. A Gltima
fonte testada, Raleway*?, foi escolhida por ser uma familia de letras que
0 uso é para fontes com tamanhos grandes, além de possuir uma elegancia
(segundo a Google) que traz personalidade para a interface.

Figura 40 — Grupo da familia da fonte Raleway

Light

Light Italic
Regular
Regular Italic
Medium
Medium Italic
Semi-Bold
Semi-Bold Italic
Bold

Bold Italic
Extra-Bold
Extra-Bold Italic
Black

Black Italic

Fonte: Autora

17 https://fonts.google.com/specimen/Lato acesso 8 mar 2019

18 https://fonts.google.com/specimen/Ubuntu acesso 8 mar 2019

19 https://fonts.google.com/specimen/Raleway acesso 8 mar 2019
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A fonte escolhida entdo, foi a Raleway, que além de ser uma fonte
para titulos com fontes grandes, possui uma ampla variacdo de pesos, e
ao ser comparada com as outras fontes, ela se destacou ainda mais por seu
formato e espessura.

Todos os textos com paragrafos ficam dentro dos slides shows
desenvolvidos pela iniciativa ‘Computagdo na Escola’, e esses slides ja
possuem fonte definida, que é a Roboto?°. Sendo assim esses textos em
tamanhos maiores que sdo desenvolvidos pela iniciativa ndo aparecerdo
na interface do Modulo de Design Visual.

Figura 41 — Slide show referente a um conteldo do médulo de Design
Visual para demonstrar o uso da fonte Roboto

Circulo cromatico e suas relagoes

CLASSIFICAGAO DAS CORES PIGMENTO

O
e @
o -®
® ® ©
Cores primdria Cores secundaria Cores terciarias
s30 as cores puras unido de duas cores unido de uma cor
primarias primaria e uma

secundaria

Fonte: Iniciativa Computagdo na Escola
4.3.3 Elementos Gréficos da Interface

Os elementos graficos da interface do Mddulo de Design Visual
foram desenvolvidos através do software Adobe Illustrator. Diversos
estudos foram realizados para a constru¢do dos elementos graficos da
interface, conforme apresentado no apéndice B. O desenvolvimento
desses elementos foi realizado com base nos moodboards construidos e
com o apoio de referéncias visuais apés definir o estilo da interface com
0 moodboard de tendéncias visuais. A cor azul foi escolhida como a
principal cor, e 0 amarelo como destaque, que também gera o contraste
com o azul. Os elementos gréaficos valorizados na interface foram os
elementos que possuem animagdes em SVG, como demonstrado na figura

20 hitps://fonts.google.com/specimen/Roboto acesso 10 mar 2019
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44. Esses elementos possuem ligacdo com os trabalhos desenvolvido
pelos alunos na iniciativa ‘Computacéo na Escola’, que sdo aplicativos
para celular.

Figura 42 — Elemento gréfico principal da tela de abertura do médulo de
Design Visual

Fonte: Autora

Figura 43 — Elementos graficos utilizados nas telas do médulo de

Design Visual
D Tiie =
Lo Qe =,

Fonte: Autora

4.3.3.1 Animagdes em SVG

Com a populariza¢do da internet, o uso de recursos multimidias,
como animac0es, se tornou uma pratica comum nas areas de ensino. E o
aumento da utilizacdo desses recursos acabou gerando estudos sobre o
design desses objetos. Levando em conta, entdo, a eficacia da
representacdo de um contetdo no aprendizado e como 0 usudrio recebe
esse contedido.

A problemdtica da falta de motivagdo e predisposicdo para
aprendizagem relatado por professores € apresentada em alguns estudos
de experiéncia do usuario que apresentam maneiras de se realizar o design
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direcionado para o seu usuario final. Esses estudos definem que a
motivagdo pode ser alcangada com o uso de elementos atrativos dentro de
um contetido (ALVES e BATTAIOLA, 2011).

Sendo assim, levando em conta a problemética apresentada, este
projeto utiliza animagfes em SVG (Scalable Vector Graphics) nos
elementos visuais dentro da interface. A apresentacdo de alguns
elementos animados pode estabelecer um apelo visual e cognitivo que tem
como objetivo envolver o usuario, levando em conta toda a pesquisa e
definicdo da persona na criagdo desses elementos.

A escolha da animacdo em SVG possui algumas justificativas. A
primeira delas é tornar mais atraente as imagens fixas. Além do apelo
estético, o SVG é um formato muito utilizado dentro de interfaces
digitais, pois ele ndo é dependente de resolugdes, ou seja, ndo importa o
tamanho da tela, ele nunca tera sua imagem distorcida. A sua
implementacdo também ocorre de forma muito simples para quem ja
possui 0 dominio das linguagens em HTML e CSS, linguagem que ja esta
sendo utilizada na implementacdo da interface do Mddulo de Design
Visual.

Dentro da interface, as animagdes em SVG ddo movimentos para
as seguintes imagens:

Figura 44 — Elementos gréficos utilizados nas telas do médulo de
Design Visual
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Fonte: Autora
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5 ETAPA DE PROTOTIPACAO

5.1 Aplicagdo de alternativas nas interfaces do médulo

Nesta etapa as telas comegaram a ser desenvolvidas, a partir do de
todo o levantamento de dados do projeto e da definicdo dos requisitos.
Foram elaboradas duas alternativas para a interface da tela de abertura do
moédulo de Design Visual, essa tela foi desenvolvida respeitando os
limites da interface fixa dentro do Moodle, visto que, o acesso do Médulo
de Design Visual, serd dentro da plataforma.

Na primeira tela gerada para a abertura do mddulo, o layout segue
a paleta de cores desenvolvida conforme os painéis visuais, 0S recursos
graficos possuem cores chapadas e formatos simples, conforme o estilo
visual de flat design. Ja os icones que dao identificacdo aos conteidos do
modulo, foi observado, que eles apresentavam unidade com o elemento
gréafico principal. Foi gerado entdo, uma segunda alternativa demonstrada
na figura 46.

Figura 45 - Alternativa 1 (Tela de abertura do Mddulo no Moodle)
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Fonte: Autora
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Na segunda alternativa da tela de abertura do médulo, conforme
demonstra a figura 46, o elemento grafico principal recebeu algumas
alteracBGes. Foram retiradas algumas formas que ndo condizem com o
objetivo da interface, substituindo entdo, por formas mais abstratas. O
titulo ‘Modulo de Design Visual® foi para parte superior da ilustracdo e
0s textos de apoio foram retirados por solicitacdo da responsavel pelo
conteldo do modulo. Foram gerados outros icones referentes aos
contetdos do mddulo, mantendo um aspecto simples e flat, porém, tendo
mais unidade com os outros elementos graficos da interface.

Figura 46 - Alternativa 2 (Tela de abertura do Mddulo no Moodle)
=] »

Moodle Grupos

: Interface para o médulo de Design Visual

1 Médulo de Design Visual

Conteudos
« ==y
. L ‘

Avaliagdes

[ e corer [ it o |
Fonte: Autora

Apbs o design da tela de abertura do modulo foi possivel
desenvolver as telas de conteldo, ja que o estilo dos elementos gréaficos
fora definido. Diferentemente da primeira tela do modulo, onde é
necessario compor o layout junto com a interface fixa do Moodle, nas
telas de contelido a interface ndo teve limitacGes, pois é aberta em uma
nova guia. Assim, hd maior autonomia para desenvolver um menu de
navegacdo dos contetdos, dando a opg¢do de o usuério navegar para o
contetdo que ele quiser. Em seguida vem os slides com o material
referente ao conteddo, dividido em topicos. E ap6s os recursos de slide
show foi desenvolvido um destaque referente a atividades e contetdos
complementares, conforme previsto nos wireframes.
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Figura 47 - Alternativa 1 (Tela do contetdo)

™ cor tipografia & imagem composigdo

Tipografia

Atividades
Atividade de Fixacio: acesse aqul.

Alividade no App Inventor: acesso ao App Inventor.

Saiba Mais

plementar: imagem e

tar: tipograna e cor.

Fonte: Autora

Na segunda alternativa da tela de contetido, foram realizadas
alteragdes no recurso grafico principal da tela, onde é inserido um fundo
de cor solida, com formas orgénicas. O recurso grafico passa a ter
também, um sumario interativo com a funcionalidade de ancoras, que dao
a possibilidade para o usuario, de ir diretamente para o contetido que ele
deseja acessar. Nesta alternativa, 0 menu de navegacao foi mudado de
posicao, ficando alinhado ao centro.
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Figura 48 - Alternativa 2 (Tela do Conteudo)

™ cor tipografia imagem composigéo

1, Introducao i —
) —
Q 2. Circulo cromatico e e
. suas relacées
“«.. 3.Escolhade cores s
'
4. Atividade no App %
Q Inventor LoPE
Atividades
Atividade de Fixacdo: acesse aqul
Atividade no App Inventor: acesso ao App Inventor.

Saiba Mais
Ma nen

Fonte: Autora

A alternativa que atendeu melhor os requisitos da interface, foi a segunda.
E ap6s a escolha da interface, foi realizado o teste de usabilidade do
prototipo, que sera descrito no item a seguir.

5.2  Teste de Usabilidade

Apo6s a geracdo de alternativas foi realizado testes de usabilidade
com trés usudrios, que se aproximavam das caracteristicas definidas na
persona do projeto. O teste seguiu um roteiro previamente estruturado,
onde o0 usuario precisava realizar trés tarefas no protétipo.

A seguir apresenta-se o planejamento realizado para os testes.
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5.2.1 Planejamento dos Testes de Usabilidade

Participantes: Menina, 12 anos, sétimo ano de ensino
fundamental. Menina, 9 anos, quarto ano do ensino
fundamental. Menina, 13 anos, sétimo ano do ensino
fundamental.

Local da entrevista: HIPERLAB - UFSC e residéncia
do participante.

Cenério: Vocé, aluno do ensino fundamental, esta
participando da iniciativa ‘Computacdo na Escola,’
nesta iniciativa vocé participa de oficinas que dardo
conhecimentos necessarios para conseguir realizar o
desenvolvimento de um aplicativo. Em uma dessas
oficinas vocé tera uma aula sobre Design Visual de
Interfaces. Ao iniciar a oficina de Design Visual vocé
precisa acessar 0 Moodle, onde tera o conteudo digital
do mddulo de Design Visual para acompanhar o
conteido dado em aula.

Detalhamento do roteiro de atividades:

12 tarefa: apds acessar o0 Moodle e entrar na tela de
abertura do mddulo de Design Visual, vocé precisa
acessar 0 primeiro contetdo da aula que é cor.

22 tarefa: apds acessar o contetido que foi dado em sala
de aula vocé precisa acompanhar os slides referentes a

ele.
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o 3 tarefa: apOs acompanhar os slides referentes ao
conteudo trabalhado em sala, vocé precisa realizar as

atividades de fixacao e do app inventor.

5.2.2Resultados dos testes de usabilidade

Os dois primeiros testes foram realizados no dia 28/05/19, na sala
de reunides do HiperLab. J& 0 segundo teste foi realizado no dia 01/06/19,
na residéncia da participante. Os testes foram gravados com o programa
Camtasia 2018, para fins de registro dos testes realizados pelas
participantes, para posteriormente analisar o desempenho de cada uma.

Teste 1 - Menina, 12 anos, estudante.

Na tela inicial, a usuaria navegou sem dificuldades, realizando
rapidamente a a¢do solicitada pela primeira tarefa. J4 na segunda tarefa,
onde ela entra na tela do contetido e precisa interagir com os slides show,
houve uma demora da usuaria em deslizar a tela para baixo e acessar 0s
conteldos. J& na terceira tarefa, a usuéria identificou sem dificuldades os
campos das atividades e materiais complementares.

Teste 2 - Menina, 9 anos, estudante.

Na tela inicial, a usuaria demorou um pouco mais para realizar a
primeira tarefa, porém, ndo demonstrou muita dificuldade. Ja na segunda
tarefa, onde ela acessa a tela de contetdo, diferente do primeiro teste, a
usuaria desceu rapidamente para os materiais do contetdo, contudo, ndo
interagiu com os recursos de slide shows, indo diretamente para a terceira
tarefa, onde deveria acessar as atividades e os contelidos complementares.

Teste 3 - Menina, 13 anos, estudante.

Na tela inicial, onde a usuéria deveria executar a primeira tarefa
para acessar o contetudo, ndo demonstrou nenhuma dificuldade, logo
acessou o contetido. Ja na segunda tela, onde deveria realizar a segunda
tarefa, desceu rapidamente para os recursos de slide show, porém,
também demorou para compreender que deveria interagir com eles.

Sendo assim, apds analisar o resultado dos trés testes de
usabilidade, é possivel listar os principais pontos identificados na
utilizacdo da interface com base nas tarefas realizadas pelas usuarias:
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e Ndo foi detectado dificuldades na navegacdo na tela de
abertura do médulo.

e Nas telas de contetdo foi observada a dificuldade dos
usuarios em encontrar as setas no recurso de slide
show.

e Nas telas de conteudo avaliou-se a necessidade de um
botédo para avancar ou voltar de contetido ap6s os slides
shows.

o Nas telas de conteldo avaliou-se a necessidade de um
menu fixo para auxiliar o usuério durante a navegacao

dos slides.
5.2.3Alteracles na interface ap6s o teste de usabilidade

Ap0s analisar os pontos levantados com a realizacdo dos testes de
usabilidade, foram listadas as alterac@es realizadas na interface, com o
objetivo de resolver os pontos problematicos identificados durante as
tarefas realizadas pelas usuarias na interacdo com a interface.

e Ao resgatar o levantamento do briefing realizado com
a responsavel pela iniciativa ‘Computagdo na Escola’,
chegou-se a conclusao que nao seria possivel alterar o
tipo de recurso de slide show utilizado na tela de
conteudo, visto que, a uma grande resisténcia dos
responsaveis pelo projeto em deixar de utilizar a
ferramenta do Google Slides, afirmando que a
iniciativa ja utiliza esse recurso ha muito tempo.

e Criacdo de botbes no rodapé da tela de conteudo, para
avancar para o préximo conteldo, ou voltar para o

conteudo anterior;
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e Fixacdo do menu principal durante a navegacdo das
telas de conteldo;

5.3 Telas finalizadas

Apos a realizacdo dos testes de usabilidade e o levantamento dos
requisitos da interface, sdo apresentadas as telas finais do médulo de
Design Visual de Interface com seus devidos ajustes. Frisando que, as
animagfes em SVG citadas anteriormente, s6 sdo possiveis de identificar
ao interagir com a interface.

Figura 49 — Primeira parte da tela de abertura do médulo finalizada
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Fonte: Autora
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Figura 50 — Segunda parte da tela de abertura do modulo finalizada
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Fonte: Autora

Apesar de ndo ter identificado problemas na utilizacdo da interface
da abertura do médulo, houve modificacdes no layout apds solicitagdes
dos responsaveis pela criagdo do contetido da iniciativa ‘Computacdo na
Escola’.

No recurso grafico principal, apds o titulo de abertura do Mdédulo
de Design Visual, foi desenvolvido um sumario interativo ao lado, com a
mesma funcdo do sumaério da tela de conteddo. Além de melhorar a
consisténcia entre as duas telas, 0 sumario tem como objetivo de facilitar
a navegacao do usuério na interface.

Seguindo ainda as solicitacdes dos responsaveis pela criacdo do
contetdo, foi adicionado também um botéo ao lado do titulo principal,
onde o usuario poderd acessar rapidamente o site do App Inventor. E
foram adicionados os logos de apoios da iniciativa ‘Computacdo na
Escola’.
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Figura 51 — Primeira parte da tela do contedido do médulo finalizada
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Figura 52 — Segunda parte da tela do contetido do médulo finalizada
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Na tela de conteddo do mdédulo de Design Visual, além das
alteragdes realizadas apds o teste de usabilidade, houve alteragdes
também com base em orientacdes pelos responsaveis pelo contetido da
Iniciativa ‘Computacdo na Escola’.
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No menu de navegacdo, foi adicionado o botdo para 0 acesso ao
site do App Inventor. No elemento grafico principal, foi retirado o fundo
de cor sélida e foi alterado a opacidade dos elementos em volta do
sumario, a justificativa é que esses elementos poderiam estar
sobrecarregando as informagdes que esse recurso grafico pretende passar.

Conforme citado na sintese do teste de usabilidade, apesar de
identificar a dificuldade dos usuarios em interagir com os slides, foi
respeitado a solicitacdo passada pelo responsavel pela iniciativa durante
0 briefing, sendo assim, ndo foi alterado o recurso de slide show.

Foi adicionado o rodapé com os botdes de navegacdo, que déo a
opcéo de navegar entre os conteudos. Além do menu de navegacdo que €
fixo, ou seja, ele sempre fica disponivel para o usuario, mesmo que o
usuario esteja movimentando a tela. Como as outras telas de contetido
seguem a mesma estrutura, foi apresentado somente uma das telas, as
demais telas de conteldo estardo disponiveis no apéndice C.

5.4  Especifica¢Oes da Interface

Apos a definicdo de layout e a implementagdo do protétipo é
apresentado as especificagdes da interface, detalhando o uso das cores e
tipografia e detalhando a implementacéo deste protétipo.

Nas telas desenvolvidas foram utilizadas apenas cores solidas,
porém, os elementos graficos principais, por serem utilizados nas
animacBes em SVG e conter muita informag&o, foram utilizadas outras
variagcOes de cores, mas dentro das cores da paleta, conforme demonstra

a figura.
Fiiura 53 — CédiTs hexadecimais das cores

#117FC3 #00A2D2 #00B1C2 #00A0AD

#A8D6DB #FFC80A #FFE29B #555555 #EFEBF2

Fonte: Autora
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Como descrito no item anterior, foi utilizada na interface como
tipografia principal a fonte Raleway. Essa tipografia é utilizada em
praticamente em todos os elementos da pagina, porém, a fonte Lato, sé é
utilizada uma vez, no texto dentro dos campos de atividade e contetido
complementar, conforme demonstra a figura. Assim, as figuras a seguir
apresentam as especificagdes da tipografia utilizada em todos os textos da
interface.

Figura 54 — Especificacdes de tipografia da tela de abertura do médulo
Titulo Principal
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Texto dos botdes de acesso aos conteuidos
Raleway

Medium 15px ———————— cor

Texto dos botdes de avaliacao

Raleway

Fonte: Autora
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Figura 55 — Especificacfes de tipografia da tela de contetdo
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Fonte: Autora

5.4.1 Uso da linguagem em HTML para a implementacédo do
protétipo

Com o dominio da linguagem em HTML e CSS, o objetivo deste
projeto é ter o moédulo de Design Visual implementado no Moodle e
funcional, pronto para o usuario utilizar. O objetivo de documentar esta
parte da implementacdo do prot6tipo, é também incentivar os alunos de
Design a conhecer essa ferramenta e ter autonomia no desenvolvimento
de suas interfaces. Além da solicitacdo do responsavel pela iniciativa
‘Computagdo na Escola’, conforme o briefing, foi solicitado a
documentacgdo de como este protdtipo foi desenvolvido, para a iniciativa
‘Computacdo na Escola’ ter a possibilidade de implementar esta interface
em outros médulos abordados em seus projetos.

Na figura a seguir, é apresentado o Bootstrap?!, esta ferramenta é
um framework web com codigo-fonte aberto para desenvolvimento de

21 https://getbootstrap.com.br/docs/4.1/getting-started/introduction/

acesso em 4 abril 2019
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componentes de interface e front-end para sites e aplica¢fes web usando
HTML, CSS e JavaScript. Este framework facilita a implementagéo da
pagina, como por exemplo, o grid da interface. Melhorando a experiéncia
do usuario em um site amigével e responsivo.

Figura 56 — Site oficial do framework web Bootstrap

|B| Home Documentation Examples Themes Expo Blog o O ¥ O ‘ Download

Quick start

quickly add Bootstrap to

CON. Using a package

Fonte: Bootstrap

Ao configurar o Bootstrap na pasta onde o protétipo é
desenvolvido, foi montado toda a estrutura das telas em linguagem
HTML e CSS, conforme demonstrar as imagens abaixo. A edi¢do desses
arquivos em HTML e CSS foram feitas com o programa Sublime Text 3.

Figura 57 — Arquivo em formato HTML do prot6tipo do projeto aberto
no programa Sublime Text

O Ure 30 Coummn =

Fonte: Autora
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Figura 58— Arquivo em formato HTML do protétipo do projeto aberto
no programa Sublime Text

Fonte: Autora

Figura 59 — Arquivo em formato CSS do prot6tipo do projeto aberto no
programa Sublime Text

Fonte: Autora

Apos finalizar o desenvolvimento da estrutura em HTML e CSS
da interface, esses arquivos ficam dentro de uma pasta que sera
compactada e submetida dentro da plataforma Moodle, onde o usuério
final ird acessar a interface do Médulo de Design Visual. Para editar esses
arquivos, os responsaveis por administrar a iniciativa dentro do Moodle,
poderdo baixar a pasta do protétipo, que ficara sempre dentro da
plataforma Moodle, e edita-la conforme as suas necessidades.
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6 CONCLUSAO

Este projeto foi desenvolvido em parceria com a iniciativa
‘Computagdo na Escola’, tendo a prof. Dra. Berenice Gongalves como
mediadora da comunicacdo entre este projeto e 0s responsaveis pela
iniciativa.

Apesar dessa iniciativa ter énfase no ensino da computacéo, foi
percebido pelos organizadores a necessidade de abordar o conteldo de
Design Visual de Interfaces para os alunos da iniciativa. Visto que, nas
oficinas esses alunos aprendem a desenvolver um aplicativo, e no
desenvolvimento desses aplicativos € fundamental o acesso ao
conhecimento basico sobre Design Visual, que sera responsavel por dar a
forma a sua interface.

A partir desse contexto iniciou o desenvolvimento deste PCC que
teve como principal objetivo desenvolver um médulo digital interativo de
apoio ao ensino do Design visual de interfaces para alunos do ensino
fundamental 2.

Apbs a contextualizacdo sobre a iniciativa ‘Computagdo na
Escola’, e realizar o briefing com a Profa. Dr. rer. nat. Christiane Gresse
von Wangenheim, coordenadora geral, foi desenvolvida a metodologia
deste projeto, definindo todas as etapas que viriam a seguir. Foi de
extrema importancia a metodologia do projeto seguir uma abordagem
flexivel, como defendido pelo Lean UX, onde atendeu a necessidade do
projeto executar alteragbes no protétipo durante o desenvolvimento.

Porém, ao longo deste PCC enfrentou-se algumas limitagdes.
Como este projeto atende a necessidade de uma iniciativa que esta em
desenvolvimento ha alguns anos, foi necessario atender as expectativas e
solicitagdes dos responsaveis pela iniciativa ‘Computa¢do na Escola’.

Apesar de trabalhar com uma metodologia que daria a
possibilidade de gerar diversas alternativas em protdtipos de baixa
fidelidade, ndo foi possivel gerar um nimero consideravel de alternativas,
principalmente na composi¢cdo dos elementos da interface. Visto que, o
contetido do modulo foi todo definido pelos organizadores da iniciativa e
implementado em slide deixando a interface do médulo de Design Visual
restrita a estes slides. Esses aspectos citados restringiram a construcao da
interface com elementos textuais que serviriam de apoio e complemento
para os elementos graficos.

Sendo assim, o desenvolvimento da interface neste projeto foi
focado na construcédo das telas de abertura do médulo, dos contetidos e
dos elementos gréficos. Esse fator demonstra a importancia da
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implementacdo das animagfes em SVG nesta interface, visto que atuam
como apelo ao publico alvo e equilibram a composicdo. Sendo assim, as
animagfes em SVG assumem esse papel, de equilibrio e sustentacdo na
forma da interface.

A solucéo final desenvolvida neste projeto atendeu 0s requisitos
levantados e definidos, apesar das dificuldades e limitagfes dentro do
escopo. Um prot6tipo navegavel foi desenvolvido, e mesmo a interface
sendo sobre um modulo de Design Visual, os elementos graficos
desenvolvidos seguiram um aspecto neutro e atemporal, fazendo a ligacéo
com o Design Visual e podendo ser adaptado para outros mddulos
abordados dentro da iniciativa ‘Computacdo na Escola’.

Conforme a apresentacdo do prot6tipo para a coordenadora geral
da iniciativa, a partir deste projeto pretende-se documentar e especificar
0 prototipo para a adaptacdo dos demais madulos de ensino dentro da
iniciativa.
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DICE A —Roteiro para Briefing

O que ¢ o projeto ‘Computacao Na Escola’?

Quais sdo os objetivos do projeto?

Qual é a capacitacdo que vocés desejam fornecer para 0s alunos?
Vocés pretendem ampliar ou reformular o projeto?

O projeto ja possui uma marca definida?

Como e onde a marca deveria aparecer nas aulas de Design
Visual?

Para vocé qual é a importancia do conhecimento de Design
Visual dentro do projeto?

Em relacdo a apresentacdo dos conteidos, vocé acha interessante
ter uma interacdo entre o contetido e o aluno?

Quais midias vocé acha interessante ter dentro de um contetdo
de ensino? Em que conteidos ou estratégias poderiam ser usadas
animag6es? (imagem, videos, animagdes)

Vocé acha interessante dentro da plataforma Moodle apresentar
um contelido mais dindmico?

Quais as vantagens e desvantagens na utilizacdo da plataforma
Moodle?

Como e em que momento esse material sera utilizado?

Quem tera acesso a esses materiais publicados no Moodle?

Que conceitos (infantil, ludico, colorido) vocé acha que devem
estar atribuidos/ considerados no desenvolvimento do material
grafico sobre o médulo de Design Visual?



103
APENDICE B - Estudos de construcdo dos elementos graficos da

interface

Figura — Testes para os elementos graficos da interface
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Fonte: Autora

Figura — Testes para os elementos gréaficos da interface
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Figura — Testes para os elementos graficos da interface
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Fonte: Autora
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Figura — Testes para os elementos graficos da interface

Fonte: Autora
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APENDICE C - Apresentacdo de todas as telas de contelido do
mddulo de Design Visual

Figura — Tela de contetdo referente a cor

" cor tipografia Imagem composicho

L

Cor

[sumimo [
1.Introdugac

2 Circulos cromaticos e suas ‘ —
“ —
relagoes

3. Escolha da cores

4. Atividade no App Inventor

1 Introducio

Atividades

Atividade de Fixacao: acesse aqui.

App Inventor:

O

Saiba Mais

& PaginaInicial Proximo conteiido »

Fonte: Autora



Figura — Tela de contetido referente a tipografia
cor T tipografa imagem composigaa

Tipografia

[somimo R

1. Introdugiio
| plinlaly B
2 Hierarquia e legibilidade ' R —
' | —
3 Estilos tipograficosesuas b S0 b

caracteristicas
4. Especificagdes da tipografia

5. Atividade no App Inventor

1. Introdugao

Atividades

Atividade de Fixagao: acesse agul.

{ Conteidoanterior  Proximo conteiido

Fonte: Autora
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Figura — Tela de conteldo referente a imagem

cor tipografia & imagem composicio
Imagem
1. Introducao

2. Hierarquia e Legibilidade —

—
3. Especificacoes das imagens ‘ S—
4. Tipologias de imagens

5. Atividade no App Inventor

1 Introdugdo

DESIGN VISUAL

TIPO A

NTRC

Atividades
Atividade de Fixagao: acesse aqui.

O

Saiba Mais

Materlal complementar: imagem e
composigio.
Material complementar: tipografia e cor.

 Contioaiorr roimacontio >

Fonte: Autora
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Figura — Tela de contetdo referente a composigéo
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Fonte: Autora



