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RESUMO

Este relatério documenta o processo de criagcdo e desenvolvimento de um
prototipo navegavel, para um aplicativo de apoio ao estudo de Literatura. O
publico de interesse pretendido seria de professores e alunos interessados no
tema.

Com o auxilio de entrevistas semi-estruturadas, obteve-se maior compreensao
acerca das dificuldades encontradas em sala de aula, em relagdo a estrutura
tecnoldgica e necessidades dos professores no dia-a-dia da docéncia.

O projeto foi orientado pelo método Iterato, que propde como foco o design
centrado no usuario, incluindo o usuario durante todo o percurso do projeto.
Este método propde cinco fases: Pesquisa e andlise; Sintese e conceito;
Estrutura; Design visual e Avaliagao.

Ao fim deste processo, obteve-se um protétipo navegavel criado através da
ferramenta Figma, que buscou criar um ambiente de interacao entre alunos e
professores, facilitar o trabalho do professor no dia-a-dia e instigar a curiosidade

sobre Literatura nos alunos.

Palavras-chave: Design Digital; Design de Interface; aplicativo mobile; Lingua

Portuguesa; Literatura.



ABSTRACT

This report documents the creation and development process of a navigable
prototype for an application to support the study of Literature. The intended
target audience would be teachers and students interested in the subject.
Semi-structured interviews helped build a greater understanding of the
difficulties encountered daily in the classroom related to the technological
structure and the teachers' needs in their day-to-day teaching activities.

The Iterato method guided the project. Iterato proposes a user-centered design,
including the user throughout the entire course of the project.

At the end of this process, a navigable prototype created using the Figma tool
was obtained, which sought to create an environment of interaction between
students and teachers, facilitate the teacher's day-to-day work and instigate

students' curiosity about Literature.

Keywords: Digital Design; Interface Design; mobile application; Portuguese

language; Literature.
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"0 éxito do ensino ndo depende do
método. De acordo com a verdadeira
finalidade da escola, o mais importante
nao é abarrotar de conhecimento, mas sim
contribuir para que os alunos se tornem
adultos de verdade. O que importa ndo é o
grau de saber com que o aluno termine o
curso, mas se a escola conseguiu libertar
ou nao o aluno, como ser humano

consciente de si proprio.”

Carl Gustav Jung



1. INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO

Com a pandemia do Covid-19, nossa sociedade teve que adentrar o
mundo virtual de forma muito mais assertiva. O sistema educacional
brasileiro, que vinha cada vez mais se familiarizando com esse mundo
tecnoldgico, teve que rapidamente se ajustar as condicdes estabelecidas
diante da aplicacdo de medidas de enfrentamento a disseminacdo do
coronavirus.

De acordo com a pesquisa realizada pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), divulgada em julho de
2021, 99,3% das escolas brasileiras suspenderam as atividades
presenciais em 2020, assim, a maior parte das escolas aplicou o Ensino
Remoto Emergencial (ERE), que foi a estratégia encontrada para dar
continuidade as aulas durante a pandemia.

Contudo, a TIC Educacao, divulgada em junho de 2020, mostra que 39%
dos alunos de de escolas publicas urbanas ndao possuiam nenhum tipo de
computador no domicilio, mas que 97,3% tinham acesso a internet
através do celular.

A defasagem e a evasao escolar nao sao desafios novos no Brasil, mas
cresceram relativamente durante o periodo de isolamento. De acordo com
o estudo realizado pela Ipec (Inteligéncia em Pesquisa e Consultoria
Estratégica) em 2022 para o UNICEF, cerca de 2 milhdes de criangas e
adolescentes brasileiros entre 11 e 19 anos nao estao frequentando a
escola, dentre estes 99% advindos de escolas publicas. O estudo também
mostra que os mais afetados pela evasdo sao negros, indigenas ou
estudantes com deficiéncia das regidoes Norte e Nordeste. A defasagem na
aprendizagem foi apontada por 93% dos professores brasileiros, segundo
a TIC Educacdo 2021, enquanto suas cargas hordrias de trabalho
aumentaram 85%.

Os dados acima evidenciam o cenario educacional brasileiro no
pos-pandemia, sugerindo que tanto alunos quanto professores encontram

dificuldades para recuperar o “tempo perdido”.
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No ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, a problematica ndao seria
diferente, pois o desafio se da principalmente na aprendizagem de leitura
e escrita. Estas competéncias norteiam toda a base da educagao, visto
gue os alunos precisam ser capazes de interpretar informagdes para
compreender outras disciplinas.

Confrontando o cendrio anteriormente comentado com o papel do design
enquanto ciéncia social, € de suma importancia que se pense no design
voltado para o ser humano, retoma-se o que Victor Josef Papanek (1971,

p. 14) elucidou ha mais de 50 anos:

“Em uma era de producdo em massa, onde tudo precisa ser
planejado e projetado, o design tornou-se a ferramenta mais
poderosa com a qual o homem molda suas ferramentas e
ambientes (e, por extensdo, a sociedade e a si mesmo). Isso
exige uma alta responsabilidade social e moral do designer. E
também exige maior compreensdo sobre o ser humano, por parte
daqueles que praticam design, e mais entendimento do processo
de design por parte do publico.”

Portanto, o tema deste projeto surge de uma motivacao pessoal da
autora, de criar uma ferramenta que possa de alguma forma ajudar em
um problema real da sociedade, que afeta as classes sociais menos
favorecidas, ou que possa pelo menos servir de instrumento de estudo da
propria autora (e, caso existir, de outros interessados), para mergulhar

um pouco mais neste vasto oceano em que o design social se encontra.
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“Discutir a producao dos professores em
termos do uso da linguagem gréfica
utilizada para fins didaticos é assegurar
também a importancia dos artefatos
enquanto dispositivos ativos e mediadores
do processo de ensino/aprendizagem,
podendo facilitar a compreensao de
determinadas questdes e também motivar
os alunos a se engajarem nas atividades
escolares. Também se trata de uma
perspectiva que reconhece o papel do
professor enquanto criador habitual de

artefatos de natureza grafica.”

Renata Amorim Cadena
e Solange Coutinho
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Projetar um aplicativo para smartphone para auxiliar o processo de

aprendizagem da Literatura Portuguesa.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Evidenciar algumas das principais dificuldades e necessidades de
professores de Lingua Portuguesa e Literatura;

e Expor alguns relacionamentos entre estudantes do ensino médio e
plataformas digitais voltadas para facilitar o ensino;

e Projetar interfaces digitais que possam promover a comunicagao
entre professores e alunos;

e Prop6r um espaco descontraido para os alunos, que proporcione
incentivo a educacdo, mas de forma menos convencional;

e Dar apoio aos professores de Lingua Portuguesa e Literatura no

preparo de suas atividades docentes.

1.3 JUSTIFICATIVA

O tema do projeto surgiu a partir do desejo da autora em auxiliar
professores e alunos tanto em sala de aula, quanto fora dela.

A disciplina de Projeto de Conclusao de Curso serviu como oportunidade
para aprofundar os conhecimentos obtidos durante o curso, mas
principalmente, serviu de motivagao para conhecer um pouco mais sobre
as areas de design digital e design social, tendo a oportunidade de
entrelacar as duas areas.

O sistema educacional brasileiro vem sendo sucateado ha anos, e com a
pandemia os percalgos apenas se agravaram. A autora acredita que o
design, enquanto ciéncia social, tem o dever de projetar solugdes que

contribuam para a resolugao de problemas de cunho social.
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1.4 DELIMITACAO DO PROJETO

1.5 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste projeto adotou-se o método Iterato
(GONCALVES; FADEL; BATISTA; WOLOSZYN, 2022), com foco voltado

para o design centrado no ser humano (human-centered design).

Este método tem como base a norma ABNT NBR ISO 9241!, de acordo

com esta norma:

O projeto centrado no ser humano é uma abordagem para o
desenvolvimento de sistemas interativos que objetiva tornar os
sistemas utilizaveis e Uteis, dando énfase aos usuarios, suas
necessidades e exigéncias, pela aplicagdo de conhecimentos e as
técnicas de usabilidade e fatores humanos/ergonomia. Esta
abordagem aumenta a eficacia e a eficiéncia, aprimora o
bem-estar do ser humano, a satisfacdo do wusuario, a
acessibilidade e a sustentabilidade; e neutraliza possiveis efeitos
adversos do seu uso na saulde, na seguranca e no desempenho.
(ASSOCIAGAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2011, p.3).

O método Iterato consiste em cinco etapas:

ViR e

Pesquisa e analise
Sintese e conceito
Estrutura

Design visual

Avaliacao

Cada etapa gera entregaveis, que promovem a coeréncia durante todo o

processo de desenvolvimento do projeto. Os capitulos a seguir,

apresentam em detalhes cada etapa.

! As normas ISO (em portugués, Organizacdo Internacional para Padronizacdo), criadas
pela empresa homénima, tem como objetivo padronizar normas que possam ser usadas
internacionalmente. No Brasil, a ISO é representada pela ABNT (Associacdo Brasileira de

Normas Técnicas).
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2. DESENVOLVIMENTO

2.1 PESQUISA E ANALISE

Para compreender melhor as necessidades do publico-alvo deste projeto,
nesta primeira etapa foram realizados: questionario com alunos do Ensino
Médio, entrevistas semi-estruturadas com professores de Lingua

Portuguesa e a analise de similares.

2.1.1 QUESTIONARIO

Para a validacdo da problematica que norteia este projeto, foi elaborado
um questionario online via Google Forms para entender como os alunos do
Ensino Médio se relacionam com as interfaces digitais, com foco na area

da educacao.

2.1.1.1 ROTEIRO

As perguntas feitas no questionario foram:
a. Qual é a sua idade?
b. Vocé é estudante?
c. Em qual série vocé esta?
d. Existem aplicativos ou sites que vocé usa como apoio para os
estudos? Se sim, qual (ais)?

Vocé sente falta de ferramentas de apoio ao ensino?

®

O que vocé acha sobre a ideia de ter um aplicativo que
reunisse informagodes sobre literatura portuguesa e brasileira?

Vocé tem alguma sugestdo de conteudo?

2.1.1.2 RESPOSTAS OBTIDAS

O formuléario obteve 33 respostas, e através da anadlise de conteldo
foram sumarizadas como:

a. informaram ter entre 15 e 17 anos.
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b. todos eram estudantes
estavam entre o 1° e 3° ano do Ensino Médio

d. utilizam Youtube, Brainly, Brasil escola, Estude aqui, FLIP, Stoodi,
Descomplica, Brainscape, Skoob, Notion, Google classroom, Trello,
Studysmarter, Japasseivestibulinho, Toda matéria, Mundo educacao,
Microsoft teams e Me salva para auxiliar nos estudos.

e. 23 alunos afirmaram que sentem falta de ferramentas de apoio ao
ensino, 8 disseram nao saber e 2 nao sentiam falta.

f. nesta pergunta, 30 alunos apoiaram sugestdo de aplicativo sobre
literatura e as sugestdes de conteddo mais relevantes foram:
trechos de livros obrigatérios pro vestibular, definicbes de escolas
literarias, biografias de autores de literatura brasileira,
recomendacdes de livros que representassem cada escola literaria,

citacdes de livros e caracteristicas de cada autor.

Com base nas respostas do questionario para alunos, foi montada
uma breve apresentacao com os resultados obtidos. Estes dados

foram apresentados durante as entrevistas com professores.

2.1.2 ENTREVISTAS

Nesta etapa, trés professores de Lingua Portuguesa foram entrevistados.

Um roteiro de perguntas foi elaborado, com os seguintes objetivos:

e entender as principais dificuldades dos professores, dentro da
sala de aula e fora dela, com relacao ao uso de aplicativos e sites
como ferramenta de apoio ao ensino;

e delimitar os problemas a serem solucionados com o app;

e quais conteldos e features seriam essenciais dentro do app.
O roteiro serviu para elaborar a apresentacao (Apéndice A) que guiou as

entrevistas, feitas através do Google Teams, com duracdo média de 45

minutos e gravadas para anotacdes posteriores.
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2.1.2.1 ROTEIRO

Perguntas sociodemograficas

a. Qual é a sua idade?

b. Qual é seu nivel de escolaridade?

c. Qual é sua area de atuacdo?

Perguntas de vinculo com o tema do projeto

d. Vocé é professor ha quanto tempo?

e. Vocé utiliza algum aplicativo/site que te auxilie em sala de aula ou

para preparar aulas? Se sim, qual?

o ua o

2.1.2.2 SINTESE DAS RESPOSTAS

Quais funcionalidades do aplicativo sdo mais Uteis para vocé?
Como o aplicativo poderia auxilida-lo em sala de aula e/ou fora dela?
Como o aplicativo poderia auxiliar alunos a estudar literatura?

Quais conteldos seriam relevantes dentro do aplicativo?

Quadro 1: Sintese perguntas sociodemograficas

PERGUNTAS IDADE ESCOLARIDADE | AREA DE ATUACAO
SOCIODEMOGRAFICAS
Participante A 23 Mestrado Lingua Portuguesa,
incompleto Ensino Médio
Participante B 23 Ensino superior Lingua Portuguesa,
completo Ensino Fundamental 2
Participante C 24 Mestrado Lingua Portuguesa,
incompleto Ensino Fundamental 2
e cursinho
pré-vestibular

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Em relacdo as perguntas de vinculo com o tema do projeto, todos os
participantes lecionam ha pelo menos 4 anos. Os aplicativos e/ou sites,
usados em sala de aula ou para preparar aulas, citados foram: Olimpiadas
de lingua portuguesa, Youtube, sites de jornal online, Karoot!, Moodle,
Google Drive, Google Meet, Google Classroom, bancos de textos e bancos

de poemas.

A principais dificuldades encontradas durante as 3 entrevistas foram:

1. encontrar de exercicios diferentes, exercicios criativos;

2. criar "layouts" visualmente agradaveis pros textos a serem

disponibilizados para os alunos;

3. acesso limitado a internet em algumas escolas;

4. limite de impressdes concedidas por professor;

5. dificuldade em criar interacao entre os alunos e os textos propostos

em sala de aula.

Durante o decorrer das entrevistas, os professores deram diversas ideias

de contelidos e funcionalidades para o aplicativo, dentre elas:

e colocar biografia dos autores,

e curiosidades sobre os autores ou periodos literarios,

e permitir grifar partes do texto,

e ter templates prontos para os textos a serem impressos

e templates para apresentagoes

e sugestoes de textos além dos previstos na disciplina

e 0 aluno poderia criar uma publicagao comentando um texto lido e
outros alunos poderiam comentar ou reagir nessa publicacao

e férum ou espago para comentarios

e permitir que alunos interajam na plataforma como se fosse uma

rede social
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permitir que os professores possam avaliar atividades criadas
dentro da plataforma

indicacao de textos variados

poder avaliar determinado texto (ex: 5 estrelas)

os textos poderiam ser filtrados de alguma forma, conteldos

separado por #tags, que facilitariam na busca dos mesmos.

2.1.3 ANALISE DE SIMILARES

Similar pode ser definido como: produto ou servico que atenda as

mesmas fungdes e que possa satisfazer as mesmas necessidades do seu

publico-alvo.

Nesta etapa, foram analisados dois aplicativos relacionados a area de

educacao, com funcionalidades e conteldos similares a proposta deste

projeto.

EduEdu

EduEdu é um aplicativo que busca auxiliar alunos com dificuldades
em portugués, seu publico-alvo sao criancas do ensino infantil até o
39 ano do ensino fundamental (Figura 1).

A plataforma segue os parametros da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e promete conteido amplo e estimulante para o

desenvolvimento pleno de habilidades e competéncias académicas.
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Figura 1: Aplicativo EduEdu

. = -

AL ' !;—M o

- -ﬂh-k -
- = o
enrifcngie o Kiuds
= v -
..- i M e v Pt -
ey e
e ¥
Sin sm v *
droadinced g wrhe ¥
Hﬁ-—ukmh - . m [ y

" o ‘

a3 B
Estad tdo vazio agu i
EFEH
A ke T ATV P raarme complem

Lowrrn wil irkarow s avra

Fonte: app EduEdu (Acesso em 2 de novembro de 2022).

e Kahoot!
Kahoot! é uma plataforma global e colaborativa de jogos
educativos, pode ser acessada de qualquer dispositivo que possua
internet. Dentro da plataforma, é possivel criar jogos interativos
que podem atender tanto o ensino bdasico, quanto o ensino superior.
Os planos pagos permitem criar treinamentos, planos de aula e
apresentacoes de slides, com acesso a uma biblioteca de imagens

de alta definicao (Figura 2).
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De acordo com a norma ISO 9241-113, usabilidade é a “medida na qual

um produto pode ser usado por usudrios especificos para alcancar

objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto

especifico de uso”.

A partir das analises realizadas, foi criado um quadro comparativo

contendo as agdes possiveis e mais relevantes a serem destacadas, assim

como os pontos positivos e negativos de cada um dos similares (Quadro

2).
Quadro 2: Quadro comparativo de funcionalidades
-
Quadro comparativo
Aplicatiu 0s EduEdu - Todos Kahoot! Jogar e criar
podem ler! guizzes
matituio SRCD Waooit
Acdes que s Cadastro como professor ou & Criar kahoot {guizz de perguntas)
G q responsavel do aluno o LUtilizar questdes criadas por
I'JDd'EITI SEr s Cadastrar mais de um aluno outros usuarios
realizadas no | = Gamificacdo * Convidar amigos para responder
I ; s Baixar atividades junto
aplicativo * Realizar avaliacio formativa
s Criar grupos (disponivel para
professores)
Pontos = Tutorial de como usar + Modelos variados de perguntas
ositivos » Feedback a cada ag8o realizada | » Opcao de criar grupos
P = Bom contraste de cores + Geragdo de relatorios de
« Imagens e jcones padronizados | desempenho dos alunos
= Navegagao intuitiva * logos podem ser acompanhados
+ Relatorio de aprendizado am tempo real
Fontos * Aba comunidade s0 mostra # Muitas informacoes juntas, o gue
neaativos numeros, poderia permitir acaba confundindo o usuario
g adicionar amigos « Algumas areas estdo com texto
* Se o aluno estiver nivelado, ele apenas em Inglés
50 pode utilizar materiais « & funcionalidade de criar grupos
adicionais até ser liberado outro s0 esta disponivel atraves do
reforco (prazo de 30 dias) navegador web
* Filtro apenas por tipo de
material & ndo por idade
Avaliacdo
heuristica a
partir da 60 pontos 45.7 pontos
Usabilidade alta Usabilidade razoavel
ferramenta
MATCh

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

3 Requisitos de usabilidade para trabalho de escritérios com computadores, parte
11 - orientagdes sobre usabilidade.
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2.2 SINTESE E CONCEITO

Apdés fazer a coleta de dados tanto no questionario, quanto nas
entrevistas, iniciou-se a etapa de "“Sintese e Conceito”, esta etapa
engloba: criagdo de personas, elaboracdao dos contextos de uso, criacao
das historias de usuario, organizacdo do mapeamento das jornadas

de usuario e a elaboracdao do quadro de requisitos.

2.2.1 PERSONAS

Com base nas informacdes obtidas com o questiondrio e durante as
entrevistas, foram desenvolvidas duas personas (Figuras 3 e 4). A
primeira persona representa os professores, enquanto que a segunda
representa os estudantes.

Personas sdo figuras ficticias que possibilitam representar e entender o
publico-alvo, permitindo maior compreendimento de suas necessidades e

motivacoes.
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Figura 3: Persona 1

Caracteristicas  Aplicativos

Dedicado amazonkincie
Acolhedor ForLHADES.PAULO

Criativo @smﬁfy 0
23 YouTube

“"Gostaria de montar minhas
aulas com mais facilidade,
tendo exercicios variados a
mao e podendo personalizar
minhas apresentacoes,
deixando-as mais
interessantes visualmente.”

Eduardo 2sanos

Professor de Lingua Portuguesa

Eduardo e professor de portugues e literatura
do fundamental 2 e do cursinho popular de pre-
vestibular, tem o dia-a-dia corrido, trabalha em
duas escolas dando aula pro ensino fundamen-
tal 2 & em um cursinho pre-ve: i1, gosta
muito de ler e ouvir podcasts, esta finalizando
seu mestrado em letras - portugués,

Edu prepara suas aulas com muito carinho e
cuidado, mas vé que esta tendo cada vez
menos tempo para se dedicar a elas, se hou-
vesse um meio de organizar os topicos das
aulas, em um formato pratico e visualmente
bonito, para poder passar pros alunos, seria de
muita ajuda. Alem disso, ele precisa cada ver
mais procurar exercicios e atividades para os
alunos que fujam um pouco do habitual, que
facam com que os alunos de fato queiram parti-
cipar das aulas e aprender.

Frustracoes

Nao ter tempo o suficiente para preparar as

aulas de forma criativa e agradavel visualmente,

Dificuldade em criar exercicios e tarefas de casa
que fujam do convencional e engajem os alunos
Objetivos

Conseguir montar aulas de forma pratica e com
design interessante para os alunos

Encontrar diferentes atividades e exercicios
relacionados a literatura com facilidade.
Incentivar alunos a ler mais,

"

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 4: Persona 2

Caracteristicas  Aplicativos
Conectada ﬂ@ﬁﬂl‘l?iii‘!i?l?
Dedicada  FOLHADES.PAULO

Jovem @ Spotify- G
&2 YouTube

"Queria encontrar um
espaco onde eu pudesse
estudar, atraves do celular,
mas ainda sentir que estou
partilhando esse momento
com meus amigos.”

Fabiola  15anos

Estudante de Ensino Médio

Fabiola @ aluna do terceirdo do ensino medio,
sonha em ser jornalista, esta estudando pros
vestibulares e espera passar em uma universi
dade publica

Fabi esta tentando se dedicar aos estudos e
aproveitar o udltimo ano de ensing medio na
mesma medida, mas acaba se sentindo ente
diada muito rapido so de aprir as apostilas pra
estudar, tenta variar o estudo assistindo video
-aulas ou ouvindo podcasts sobre os temas,
mas nao consegue praticar muitos exercicios,
sente falta de uma plataforma em que ela
possa interagir de forma diferente com o conte-
udo a ser estudado

0 gque vem a ajudado & poder montar grupos de
estudo com seus amigos, assim um motiva o
outro, fazendo com 1| est r seja menos
uma tarefa e mais um momento para partilhar
com eles

=
Frustracoes

Se entedia facilmente resolvendo exercicios.
Mao consegue interagir com a materia a ser
estudada de forma mais digital,

Objetivos
Poder usar o« tomo ferramenta de estudos.
Estudar com os colegas mesmo que virtualmente

L Fa 1

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.2.2 CONTEXTO DE USO

A partir da criagdo das personas, houve a elaboracdo de cenarios
hipotéticos do primeiro contato de Eduardo e Fabiola com a plataforma,
assim, estes cenarios ajudam a compreender as provaveis situacdes que

as personas poderao encontrar ao utilizar a plataforma.

2.2.2.1 CONTEXTO DE USO - PERSONA 1: EDUARDO

Eduardo entra no aplicativo pela primeira vez, faz seu cadastro através de
seu Gmail e procura onde pode comecar a montar suas aulas, no
aplicativo encontra uma aba chamada “canva” que permite criar um novo
arquivo, nessa aba ele pode escolher o tamanho do arquivo, qual fonte
usar, selecionar as cores e ainda, pode utilizar templates prontos, o que
permite que Edu personalize seus arquivos e possa salva-los diretamente
no celular.

Edu encontra a aba de conteudo, onde pode pesquisar por tema,

diferentes exercicios, livros e contetdos.

2.2.2.2 CONTEXTO DE USO - PERSONA 2: FABIOLA

Fabiola baixa o aplicativo e se cadastra, vé que outros colegas também ja
tem conta no aplicativo e se anima ao ver o que outros alunos postam
sobre literatura. L&, ela encontra recomendacdo de livros, duvidas sobre
literatura e até professores comentando fofocas sobre a vida pessoal dos
autores.

Fabiola decide criar uma publicacdo para perguntar opinides sobre o livro
gue esta lendo, ela espera encontrar outros leitores que ja leram ou estao

lendo o mesmo livro, para poder compartilhar impressdes sobre a historia.

2.2.3 HISTORIAS DE USUARIO

As histérias de usuario pretendem descrever funcionalidades que serdo

relevantes para os usuarios finais (COHN, 2004).
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A partir da criagao das personas e dos contextos de uso, pode-se mapear

as funcionalidades primordiais para o aplicativo.

Neste momento, se vé a necessidade de separar as histérias entre

professores e alunos, pois algumas histérias sdo pertinentes aos

professores, outras aos alunos e ainda, algumas histdérias podem ser

relevantes para os dois publicos.

2.2.3.1 HISTORIAS DE USUARIO - PROFESSORES

1.

Eu, como professor, quero criar arquivos das aulas diretamente do

meu celular.

. Eu, como professor, quero encontrar diferentes atividades no

mesmo lugar.

. Eu, como professor, quero compartilhar uma tarefa através do

aplicativo.

2.2.3.2 HISTORIAS DE USUARIO - ALUNOS

1.

Eu, como aluna, quero fazer exercicios e tarefas pelo celular.

. Eu, como aluna, quero ter um espaco para comentar sobre

estudos relacionados a Literatura com meus amigos.

. Eu, como aluna, quero ter exercicios de vestibulares sempre a mao,

para poder estudar a qualquer momento.

2.2.4 MAPEAMENTO DAS JORNADAS DE USUARIO

Com

base nas histérias criadas no momento anterior, foi feito o

mapeamento das jornadas de usuario.

32



Figura 5: Mapeamento das jornadas
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.2.5 QUADRO DE REQUISITOS

Ao definir as jornadas de usudrio, o quadro de requisitos de projeto foi

criado. Cada

linha

representa o objetivo de uma jornada e seus

sub-objetivos, a partir deles, foram adicionados os requisitos funcionais e

de conteudo.
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Quadro 3: Quadro de requisitos de projeto

Quadro de requisitos de projeto

Objetivos Sub-objetivos Requisitos Requisitos
funcionais de conteudo
Encontrar # Pesquisar = Entrada de texto E
atividades (filtrar) * Filtro
Compartilhar » Criar tarefa = Campo de texto = Banco de perguntas
tarefa * Selecionar tipos = Galeria de = Tipos de avaliagao
de perguntas Imagens

+ Selecionar turma

« Compartilhamento

Fazer tarefa

= Entrada de texto

Comentar * Acessar feed » Entrada de texto
s Criar publicagdo = Anexar imagem

sobre estudﬂs « Marcar amigos

com amigos

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.3 ESTRUTURACAO

Neste momento, com todos os dados analisados e sintetizados, pode-se
de fato pensar na estrutura do app.

O primeiro passo para imaginar a ordem ldgica das interfaces é criar o
fluxo do usuario, a partir dele tém-se a dimensdao da quantidade e
organizacao das telas. Com o fluxo definido, segue-se para a elaboragao
dos wireframes (protétipo de baixa qualidade) para organizar os
elementos que cada tela terd, apos esse momento iniciam-se as etapas de

diretrizes conceituais e visuais do app.

2.3.1 FLUXO DO USUARIO

O fluxo do usuario (ou user flow) é uma técnica utilizada para entender o

caminho que o usuario percorre.
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A partir dos dados do quadro de requisitos e do mapeamento das jornadas
do wusuario, pode-se criar um fluxo com as principais telas e

funcionalidades necessarias para o app.

Figura 6: Fluxo do usuario

Fluxo do usuario
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.3.2 WIREFRAMES

Wireframing é o processo de criar o “esqueleto” e os possiveis caminhos

navegaveis de um produto digital.
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Os wireframes permitem organizar as informagdes e imaginar onde cada
elemento se encontrard, sem a necessidade de ter o layout final em
mente. E uma técnica rapida, onde se é indicado ndo pensar no design

visual, mas sim, na organizagao dos elementos e no fluxo de navegacao.

Antes de passar as ideias para a ferramenta de prototipacdao Figma,
optou-se por rascunhar de forma livre apenas com papel e caneta,
imaginando as telas necessarias e os caminhos que mais fariam sentido

para o usuario.

Figura 7: Rascunhos dos wireframes

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 8: Mais rascunhos dos wireframes

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

A partir dos rascunhos, comegou-se a elaborar os wireframes diretamente
na ferramenta Figma de prototipacdo, ja tendo uma ideia das telas

principais e dos elementos que iriam nelas.
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Figura 9: Wireframes telas iniciais

LOGO ONBOARDING LOGIN

. I

Pular Prisims

CADASTRO
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dnstrar

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Figura 10: Wireframes tela "home” e "amigos”

HOME AMIGOS

Nome
MNome
Mome
Imagem

MNome

Mome

Mome
Mome
Mome

MNome

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 11: Wireframes telas “canva” e “criar”

CANVA CAMNVA - CRIAR

| Home  Woltar Zoam  Sabwr Comgartilhar
neRTR 30

Sugesties

Criar

Vistos recentemente

Mleus projeios

O AL N-N-N=

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Figura 12: Wireframes telas “aluno/professor” e "conteudo”

ALUNO/PROF CONTEUDOS
nffiESca0 10
Recentes Sugesties
Criar Criar
Cursos Aulas
Tarefas Livras

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.4 PERSONALIDADE DO APP

“Primeiras

impressoes acontecem automaticamente,

conscientemente e inconscientemente. Outras impressdes sao o

resultado de

interagbes ao longo do tempo. Personalidade

refere-se as impressfes formadas com base na aparéncia e no
comportamento, um conceito que se aplica tanto para pessoas

quanto para aplicativos.” (SCHLATTER; LEVINSON, 2013, p. 49).

Para esta etapa, o termo personalidade sera usado com base na

estrutura (Figura 13), criada por Donald A. Norman no livro “Design

Emocional - Por que adoramos (ou detestamos) os objetos do dia a dia”

(NORMAN, 2004).

Figura 13: Niveis do design emocional

Design
visceral

Design
comportamental

Design
reflexivo

Este nivel se da no pre-consciente, acon-
tece no inconscients, mas pode se tornar
consciente

A reacdo wvisceral € a8 que temos na
primeira impressao de um produto, diz
respeito a aparéncia e as sensacdes
causadas nesse primeiro contato.

Também ocorre de forma inconsciente,
um comportamento automatico que nao
nos damos conta,

E aqui que a usabilidade entra em
cena, o nivel comportamental trata da
experiéncia causada durante o usc de
um preduto, da facilidade e do prazer
que essa experiéncia permite.

A partir da reflexo vocé lembra do
passado e contempla o futuro,

O nivel reflexivo & onde residem a
consciénecia, a cognigdo e os mais ele-
vados sentimentos e emogdes.

Este nivel trata de relagbes duradou-
ras, sobre o sentimento de satisfagéo
causado pela posse, exibicdo e uso do
produto,

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Dos trés niveis mostrados na Figura 13, os niveis visceral e
comportamental falam sobre as sensagdes, emogdes e experiéncias da
interacdo do usuario com o produto em tempo real. J& o nivel reflexivo,
como o proprio nome infere, permite refletir, interpretar, entender e

raciocinar sobre a relacdo usuario-produto.

A personalidade do app sera definida através de sua identidade visual e de

sua usabilidade.

2.4.1 DEFINICAO DE CONCEITOS DO APP

Os conceitos, que nortearam as proximas etapas, foram extraidos das
personas criadas na etapa de Sintese e Conceito.

As caracteristicas de cada persona foram reunidas e analisadas, a partir
delas, os conceitos definidos foram: ACOLHEDOR, CRIATIVO,
CONECTADO e JOVEM.

2.4.2 NAMING

O naming (processo de criagao de nome) veio antes de todas as etapas. A
autora, enquanto comecava as pesquisas iniciais sobre o tema central
deste projeto, se deparou com a origem da palavra “letra”, que deriva
etimologicamente da palavra latina littera, que traduz a palavra grega
gramma, significando letra do alfabeto, carater da escrita.

Como a letra vem a ser o que permeia a arte de ler e escrever, se
constatou apropriada e de acordo com o tema do projeto fazer uso da
palavra em sua versdo latina. Assim, Littera (com pronuncia litera) foi

definido como nome para o app.
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2.5 DESIGN VISUAL

2.5.1 PAINEIS SEMANTICOS

“0O painel seméntico € uma ferramenta imagética utilizada no
decorrer do processo de definicdo estética (design) do projeto e
tem, por finalidade, servir como referéncia estético-simbdlica da
forma e alinhar conceitos semanticos” (REIS; MERINO, 2020, p.1).

Para orientar a etapa de design visual, cada conceito selecionado
anteriormente obteve um painel semantico, assim como foi adicionado um
painel seméantico de produto, com referéncias visuais de interfaces
relacionadas com o projeto, por terem conteldos, features ou identidades

visuais em comum.
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2.5.1.1 PAINEL - ACOLHEDOR

Figura 14: Painel semé&ntico do conceito acolhedor

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.1.2 PAINEL - CRIATIVO

Figura 15: Painel seméntico do conceito criativo

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.1.3 PAINEL - CONECTADO

Figura 16: Painel semé&ntico do conceito conectado

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.1.4 PAINEL - JOVEM

Figura 17: Painel semé&ntico do conceito jovem

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.1.5 PAINEL - PRODUTO

Figura 18: Painel semantico de produto

VISUAL FUNCIONAL

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.2 PALETA CROMATICA

Para definir a paleta cromatica do app, utilizou-se primordialmente os
painéis semanticos mostrados anteriormente.

Abaixo de cada painel de conceito, pode-se encontrar uma faixa contendo
as principais cores da mancha grafica criada pelo painel. Cada faixa foi
criada com a ajuda da inteligéncia artificial da ferramenta Adobe Color,
que gera automaticamente uma paleta de cores extraidas da imagem
importada no programa.

As cores extraidas foram reunidas e agrupadas por proximidade de tons,
como mostra a Figura 19. Entre variacOes de matiz, saturacdao e brilho,
percebe-se que a primeira linha se aproxima da matiz vermelha, a

segunda linha da matiz amarela e a terceira da matiz azul.

Figura 19: Paleta cromatica dos painéis de conceito

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Johannes Itten (1970) em seu livro “The Elements of Color” expde que, se
escolhermos trés matizes do circulo cromatico, de forma que elas formem
entre si um triangulo equildtero, faz com que a combinagdo resultante,
mesmo que contrastante, seja uma combinagcao harmoniosa. Para ele, a

triade amarelo-azul-vermelho poderia ser considerada a triade primordial.
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Figura 20: Circulo cromatico - triade primordial

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Inicialmente, a cor preta parecia nao fazer sentido com o restante das
cores da paleta extraida de cada painel, mas ao juntar o preto com as
cores primarias e diminuir o brilho de todas, encontra-se uma paleta
cromatica harmoniosa e ludica, que representa de forma adequada os
conceitos desse projeto.

Os tons de cinza foram adicionados posteriormente, pois durante a
prototipacdo, se viu necessario um intermédio entre preto e branco para

ajudar na hierarquia visual.
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Figura 21: Paleta cromatica do app

O X X X JOX®

#FI9E47A #91CIFA #FF5252 #3F3F3F #AS5A2A2 #FI1FIF1 #FFFFFF

Amarelo Azul Vermelho Preto Cinza Cinza Branco
e5Ccuro claro

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

As cores primarias serviram para organizar as abas do app. A cor amarela
foi utilizada nos cabecalhos das telas auxiliares das abas Home e
Amigos. A cor vermelha foi utilizada com predominancia na aba Canva,
podendo ser encontrada no menu da tela criar e em seus cabecalhos. Ja a
cor azul, foi predominante nas abas Aluno/Professor e Contelido.

Em todas as telas pode-se encontrar as cores da paleta sendo utilizadas
em conjunto, os conteudos alimentados na plataforma podem ser da cor
gue o usudario preferir (dentro da paleta cromatica definida).

Entdo, por exemplo, se o professor decidir inserir um conteldo, ele tera a
liberdade para escolher entre as cores da paleta, seguindo apenas a regra
de contraste, onde para as cores azul, amarelo e cinza claro, a tipografia
deve estar na cor preta, e para as cores vermelho e cinza escuro, a

tipografia deve estar na cor branca.

2.5.3 MARCA DO APP

A marca é uma representacao visual que identifica o produto ou servico, a
geracdo de alternativas foi feita a partir das cores da paleta cromatica,

usando a letra “L” como icone.
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Figura 22: Geracdo de alternativas marca do app

Littera | ittera Littera

Litteral e | fivieral
Litteral littera) FLE ) ETE
LitteralLittera] LitterafLitteral

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

A marca do app foi definida a partir da letra “L”, em mailsculo na cor
amarela (#F9E47A) com tracado em preto (#3F3F3F), juntamente com a
palavra “Littera” escrito logo abaixo (Figura 20).

O icone do app pode ser representado apenas pela letra “L”, também em

amarelo com tragado em preto.
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Figura 23: Marca do app

L Littera
Amanda Corporate

4,8% ]

235 mil avaliagdes @ 15 MB Classificagso Liv

Instalar

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.5.4 TIPOGRAFIA

Como a ideia central do projeto esta relacionada com a leitura e a escrita,
privilegiou-se a busca por uma tipografia que pudesse se assemelhar
visualmente a uma tipografia serifada, usada comumentemente em textos
literarios (textos longos e impressos), mas que permitisse uma boa
legibilidade na tela do celular. E seria necessario que a alternativa
selecionada tivesse pelo menos duas variagdes (exemplo: regular e bold).
Com esses parametros em mente, apds uma selecao entre seis fontes que
poderiam se encaixar neles, a fonte Averia Libre foi escolhida, contendo
em sua familia tipografica a versao Light, Regular e Bold, preenchendo os

requisitos necessarios e se adequando aos conceitos e diretrizes visuais.
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Figura 24: Tipografia

Averia Libre

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

0123456789

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.5.5 ICONOGRAFIA

Os icones escolhidos para compor o design visual das interfaces, foram
levemente arredondados para combinar com a tipografia selecionada. Ao
mesmo tempo que nao faria sentido colocar tragos tao leves, pois no
contraste com as cores da paleta, os tracos finos desapareceriam, nao
havia a necessidade de ter icones totalmente quadrados, pois nao
estariam de acordo com a tipografia.

Assim, utilizou-se o banco de icones Material Design, que é um design
system criado por designers da empresa Google, alterando apenas os
cantos para levemente arredondados e em alguns icones, alterou-se

também a espessura do traco.

Figura 25: Iconografia

E]éﬁhfa'IIHCJWB :j;¢>[] L “~cl

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.6 ILUSTRACOES

As ilustragdes foram utilizadas na segunda tela do app (login/registre-se)
e nas telas de onboarding. A selecao foi feita por proximidade visual e

conceitual, alinhadas as diretrizes definidas até aqui.

Figura 26: Ilustragbes

R

-

L.

Fonte: Baseado em Freepik? (2022).
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https://br.freepik.com/vetores-gratis/conceito-de-teste-de-programacao-web-de-desenvolvimento-de-aplicativos_28699013.htm
https://br.freepik.com/vetores-gratis/conceito-de-teste-de-programacao-web-de-desenvolvimento-de-aplicativos_28699013.htm
https://br.freepik.com/vetores-gratis/pessoas-lendo-livros-em-casa-clube-ou-biblioteca_28590605.htm#from_view=detail_alsolike
https://br.freepik.com/vetores-gratis/pessoas-lendo-livros-em-casa-clube-ou-biblioteca_28590605.htm#from_view=detail_alsolike

2.5.7 BOTOES E CHIPS

Os botdes criados possuem altura minima de 42dp e largura variavel,

mantendo um padding minimo de 12dp.

Figura 27: Botoes

Registre-se )

Salvar

2‘ Amigos

YA YaYa

Publicar
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=)
(e )
=

Concluir

[l conteido

@ux_/\_/

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
Ja os chips de filtro, sdo um pouco menores que os botdes, mantendo
uma hierarquia de informacdao, possuem uma altura fixa de 35dp e um

padding minimo de 10dp.

Figura 28: Chips de filtro

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.8 GRIDS

Dois modelos diferentes de grid foram utilizados. O primeiro com duas
colunas, margem de 40dp e gutter de 8dp, para as telas iniciais,

onboarding, login e cadastro.

Figura 29: Grid 2 colunas

GRID Onboarding 4 Login

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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O segundo, com quatro colunas, margem de 16dp e gutter de 8dp, foi

utilizado para as demais telas do app.

Figura 30: Grid de 4 colunas

HOME HOME AMIGOS

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.9 ESTILOS DE TEXTO

Figura 31: Estilos de texto

Titulo 1

(Headlines - H1) - Averia Libre Bold 65pt

Titulo 2

(Headlines - H2) - Averia Libre Bold 50pt

Titulo 3

(Headlines - H3) - Averia Libre Bold 20pt
Titulo 4

(Headlines - H4) - Averia Libre Bold 16pt

Titulo 5

(Headlines - H5) - Averia Libre Bold 14pt

Titulo &
(Headlines - H6) - Averia Libre Reqular 14pt

Subtitulo 1
(Subtitle - 1) - Averia Libre Bold 12pt

Subtitulo 2
(Subtitle - 2) - Averia Libre Regular 10pt

Corpo de texto 1
(Body - 1) - Averia Libre Reqular 20pt

Corpo de texto 2
(Body - 2) - Averia Libre Regular 12pt

Corpo de texto 3
(Body - 3) - Averia Libre Reqular 12pt

Botdes e links 1 - Averia Libre Bold 12pt
Botdes e links 2 - Averia Libre Bold 14pt

BotGes e links 3 - Averia Libre Regular 14pt

Legenda 1
(Caption line - 1) - Averia Libre Light 12pt

Legenda 1
(Caption line - 1} - Averia Libre Light 10pt

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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2.5.10 PROTOTIPAGCAO

Apos a definicdo de diretrizes conceituais, visuais e de estrutura,
iniciou-se a fase de prototipacao do app Littera.

A barra de menu foi a primeira a ser desenvolvida, j@ que estaria
presente nas telas principais do app e, através dela, se daria boa parte da

navegacao.

Figura 32: Barra de menu

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

As primeiras telas ao entrar no app (Figura 20), sao a de apresentacgao,

gue contém o logotipo, e a de login/cadastro.
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Figura 33: Telas iniciais

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Ao clicar em “Registre-se”, a navegacao seguira para o onboarding, que foi
utilizado para apresentar uma breve introdugao sobre possibilidades de

agao existentes no app.
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Figura 34: Onboarding

soo

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Ap6s o onboarding, para quem é novo usuario, aparecera a tela de
cadastro, para quem optou fazer o /ogin, encontrara a tela de /ogin.

Durante a etapa de cadastro, havera a opgao para que o usuario selecione
se ele é professor ou aluno, essa selecdo faz com que, para professores a
guarta aba sera denominada “professor” e para os alunos, a quarta aba

sera denominada “aluno”.
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Figura 35: Telas de login e cadastro

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

ApoOs o login ou cadastro, seguimos para a tela principal, chamada de
home, esta pagina funciona como um feed de noticias, onde aparecem
posts da sua rede de amigos.

Na pagina home, vocé pode fazer uma publicagdo, interagir com outras
publicacdes, tendo a opgao de curtir, comentar, compartilhar ou salvar
uma publicacdo, e na parte de cima existe a possibilidade de filtrar as
publicagdes por: mais recentes, recomendacdes, mais populares e apenas
publicacdes de amigos.
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Figura 36: Telas home e amigos
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Figura 37: Telas canva, professor e conteldo
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Ao criar uma publicacdo, o usuario podera adicionar varios elementos a

publicacdo, tendo como opcdo: inserir fotos e videos, fazer um video

vivo,

ao

adicionar check-in, marcar pessoas, adicionar musica, emojis,

templates, ou ainda, criar uma publicacao a partir da aba canva do app.
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Figura 38: Telas de criar publicagdo, marcar pessoas e feedback
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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A aba amigos permite que o usuario veja sua lista de amigos, pesquise

na lupa e, nos trés pontinhos a direita, saiba mais informacdes sobre essa

amizade, desfaca a amizade, bloqueie ou inicie uma conversa.

Figura 39: Aba amigos
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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A aba canva é a parte do aplicativo que permite que o usuario solte sua

criatividade. Esta aba dé& a possibilidade de criar diferentes tipos de

arquivos, sejam eles apresentacoes, posts, ou tarefas.

O usuario podera optar por criar um arquivo do zero, tendo liberdade para

alterar formato, cores, fonte, etc, ou pegar templates prontos e adaptar

conforme sua necessidade.
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Figura 40: Aba canva
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Para os professores, a aba canva traz a praticidade de criar uma tarefa e

poder compartilha-la diretamente com as turmas desejadas, otimizando o

tempo gasto tanto para montar o arquivo, quanto para compartilha-lo.
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Figura 41: Telas compartilhar e feedback da aba canva
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

As abas aluno e professor aparecem no mesmo lugar na barra de menu,

mas dependem de qual categoria o usuario selecionou no momento de

cadastro.

Na aba do professor, ele podera encontrar suas turmas

cadastradas e os cursos que ele leciona na plataforma, dentro dos cursos

ele terd as diferentes aulas que compdem o curso. Ja na aba do aluno,

aparecera os cursos que ele estd fazendo ou ja fez, juntamente com as

aulas de cada curso e as tarefas atribuidas a ele.
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Figura 42: Aba professor/aluno
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Figura 43: Telas de tarefa e feedback
EINNTTY TN

| Perganta 1 W
Perganta 2 £
Perganta 3 W
Perganta 4 o
Perganta 5 e li"- a m‘\, i ™
Perganta & W W
Tern certeza que
. deseja congluir? Tarefa enviada
m .: .-'.'.:l.l. ab fazer
aharag s
. S e S

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

A aba contelido é o lugar onde alunos e professores podem encontrar
uma gama variada de materiais. Livros, exercicios, aulas, cursos... todos
esses podem ser encontrados nesta aba. Com a ajuda da lupa e dos
filtros, os usudrios podem encontrar com mais facilidade aquilo que

buscam, além de poderem salvar os conteldos para ver mais tarde.
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Figura 44: Aba conteudo e telas de pesquisa, filtro e feedback
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

2.6 AVALIACAO

2.6.1 TESTE DE USABILIDADE

O teste de usabilidade serve para avaliar as solugdes dadas ao elaborar as
telas e a navegacao, ajudando a validar o que deu certo e ajustar o que
nao funcionou.

Desta forma, foram selecionados dois usuarios, um que representasse a
persona 1 (professor) e um que representasse a persona 2 (aluno),
ambos usuarios haviam participado anteriormente da primeira etapa do

projeto (pesquisa e analise).

Perfil dos usuarios:
A. 23 anos, professora de Lingua Portuguesa e Literatura do Ensino
Fundamental 2.

B. 16 anos, aluno do 3° do Ensino Médio.
Os testes de usabilidade ocorreram de forma virtual, através da
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plataforma de videoconferéncia Google Meet, juntamente com o protoétipo

navegavel, elaborado na ferramenta de prototipacao Figma e tiveram
duracdo média de vinte minutos.
Foi solicitado que os usuarios fizessem algumas jornadas, propostas no

mapeamento de jornadas (Figura 5).

Quadro 4: Teste de usabilidade usuario A

Usuario A

Tarefa Concluiu a tarefa? Observacoes

Concluiu a tarefa com
Faca o /login ou
facilidade, apenas
cadastro, encontre a
) entrou nas diferentes
aba conteudo, faca .
_ opcoes do menu para
uma pesquisa
entender como
utilizando os filtros. _
funcionava.

Acessar a aba canva,
Concluiu a tarefa com
encontrar um template
facilidade, tentou clicar
pronto, salvar o ) ) )
) nas areas de inserir
arquivo e
, texto.
compartilha-lo.

Concluiu a tarefa com
Criar uma publicacgao, facilidade, tentou clicar
marcar um amigo e em outros amigos para
publicar. marcar, mas apenas o

primeiro funcionava.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).
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Quadro 5: Teste de usabilidade usuario B

Usuario B

Tarefa Concluiu a tarefa? Observacoes

Concluiu a tarefa com

) facilidade, demorou um
Faca o /login ou _
pouco mais que o
cadastro, encontre a .
i esperado para concluir
aba conteudo e salve
) a tarefa, pois quis ler
um conteudo.
tudo o que tinha em

cada tela.

Acessar a aba canva,

encontrar um template
Concluiu a tarefa com
pronto, salvar o
) facilidade.
arquivo e

compartilha-lo.

Procurar uma tarefa,
Concluiu a tarefa com
entrar nela e concluir a
facilidade.
tarefa.

Criar uma publicacao,
) Concluiu a tarefa com
marcar um amigo e
) facilidade.
publicar.

Encontre a aba
conteudo, fagca uma Concluiu a tarefa com
pesquisa utilizando os facilidade.

filtros.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2022).

Os dois testes foram rdpidos, percebeu-se que o0s usuarios

compreenderam com facilidade as tarefas, tanto o usudrio A quanto o B
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exploraram um pouco as possibilidades durante a primeira tarefa,
percorreram as abas e os scrolls (rolagens de tela) para conhecer melhor
as interfaces. A participante A elogiou as cores e formas das telas e disse
gue parecia ser algo voltado para o tema educagdao, mas que conversaria

bem com os alunos, por ter um visual *moderno”.

2.6.2 CONCLUSAO

Considera-se que o objetivo geral deste projeto foi alcancado, criando as
interfaces digitais de um aplicativo de apoio ao ensino de Literatura, assim
como os objetivos especificos, que visavam criar uma conexao entre
professores e alunos, auxiliar professores em suas atividades docentes e
criar um espaco acolhedor para os alunos, que o0s incentivassem a
aprender mais.

O método Iterato norteou o projeto através de suas etapas e entregaveis,
permitindo uma organizacdao maior do processo de criacao, incluindo
etapas importantes de pesquisa e sintese, além do processo de avaliagdo
que possibilitou validar o resultado final.

Através do questionario e das entrevistas, foi possivel entender as
dificuldades dos professores e alunos, que gostariam de unir o meio digital
ao espaco de ensino de forma mais efetiva e acolhedora.

A sintese dos dados da etapa de pesquisa foi de extrema importancia para
seguir para a etapa de conceito. Os conceitos guiaram a estrutura do
projeto, resultando na personalidade do app, a partir deste momento, com
todas as informagdes e requisitos em maos, o processo se tornou muito
mais eficiente, quando havia alguma duvida sobre qual caminho seguir,
bastava retomar a sintese das pesquisas, os conceitos criados e os
requisitos necessarios.

A maior dificuldade encontrada ocorreu durante a fase de estruturagao, o
desafio foi entender como fazer tantas informagdes conversarem entre si,
a etapa do fluxo de usudrio teve que ser revisitada, conforme os

wireframes foram tomando forma, mas com a visualizagdo macro dos
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wireframes, aliada as jornadas de usuario propostas, foi possivel focar nas
telas essenciais para este projeto.

A pandemia causada pelo covid-19, aumentou as diferengas sociais em
todos os ambitos, na area da educacdo, muitos alunos sofreram com a
evasdao e com a defasagem escolar, causando um atraso cada vez maior
do conteldo que se deveria aprender. Os maiores indices de defasagem
estdo justamente nas praticas de leitura e escrita, que sao habilidades
fundamentais por si s6, mas também para compreender outras disciplinas.
Este projeto buscou trazer uma possivel solucdo para este problema tdo
importante, que afeta milhdes de estudantes e professores em todo o
pais, buscando trazer a tona a necessidade de se pensar em um design
social, que esteja diretamente ligado aos problemas enfrentados pela

sociedade.
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ENTREVISTA

Projeto de Conclusdao de Curso

INTRODUCAO

0 surgiu a ideia



PROPOSTA

Ferramenta para auxiliar professores e
alunos na aprendizagem de literatura
em lingua portuguesa.

PROPOSTA

+ Instrumento para engajar pessoas a aprender
mais sobre literatura

« Professores podem usar como apoio para aulas
e/ou deveres de casa

« Ter varios conteldos referentes ao tema no
mesmo lugar

« Para alunos e vestibulandos, exercicios de
fixacdo ou de vestibulares passados, resumos,
video-aulas, trechos de livros etc
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OBJETIVO

Entender as dificuldades reais dos

professores em sala de aula e fora dela,
conhecer melhor o publico-alvo e definir
quais conteudos o aplicativo deveria ter.

PERGUNTAS



PERGUNTAS

Quantos anos vocé tem?

PERGUNTAS

Qual é o seu nivel de escolaridade?



PERGUNTAS

Quantos anos vocé tem?
Qual é o seu nivel de escolaridade?
Qual é sua area de atuacao?

PERGUNTAS

Quantos anos vocé tem?

Qual é o seu nivel de escolaridade?
Qual é sua area de atuacao?

Vocé é professor ha quanto tempo?
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PERGUNTAS

Quantos anos vocé tem?

Qual é o seu nivel de escolaridade?
Qual é sua area de atuacao?

Vocé é professor ha quanto tempo?

Vocé utiliza algum aplicativo/site que
te auxilie em sala de aula ou para
preparar aulas?

PERGUNTAS

Quantos anos vocé tem?

Qual é o seu nivel de escolaridade?
Qual é sua area de atuacao?

Vocé é professor ha quanto tempo?

Vocé utiliza algum aplicativo/site que
te auxilie em sala de aula ou para
preparar aulas? Se sim, qual
funcionalidade é mais util para vocé?
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RESPOSTAS

Obtidas no questionario com alunos do
Ensino Médio.

Qual é a sua idade?

18 anos - 1%

17 anos - 42,4%
16 anos - 42,4%
15 anos - 12,1%

respostas
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Em qual série vocé esta?

9,1% - 1° ano do EM
33,3% - 2° ano do EM

57,6% - 3° ano do EM

respostas
Existem aplicativos ou sites que vocé usa como
apoio para os estudos? Se sim, qual (ais)?
Youtube Google classroom
Brainly Trello
Brasil escola Studysmarter
Estude aqui Japasseivestibulinho
FLIP Toda matéria
Stoodi Mundo educacgdo
Descomplica Microsoft teams
Brainscape Skoob
Notion Me salva

respostas
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Vocé sente falta de ferramentas de apoio ao
ensino?

Sim - 69,7%
Ndo sei - 27,2%

Nao - 3%

respostas

0 que vocé acha sobre a ideia de ter um
aplicativo que reunisse informagdes sobre
literatura portuguesa e brasileira? Vocé
tem alguma sugestdo de conteudo?

*» Trechos de livros obrigatérios pro
vestibular / Obras obrigatérias de
vestibulares

» Resumos com as épocas literarias /
Escolas literarias

* Resenhas literarias

» Conteudos que caem bastante em
vestibulares e ENEM

respostas
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Resumos de livros

Autores da literatura brasileira

Ideias de quais caracteristicas de um
texto (ou livro) podem ser ser observadas
para identificar a qual escola literaria
(realismo, naturalismo, romantismo...)
pertence

Uma lista com os livros que caem nos
vestibulares

Recomenda¢des de livros que
representassem cada escola juntamente
Citagbes do livros

Aba que explanasse as caracteristicas de
cada autor

respostas

Ter uma sintese de cada autor, dos
principais de cada geracdo literaria
Uma adaptacdo do aplicativo para
plataformas e dispositivos de leitura
(como por exemplo o kindle)

respostas

88




» Ter uma sintese de cada autor, dos principais de cada
geracdo literaria
Uma adaptacdo do aplicativo para plataformas e
dispositivos de leitura (como por exemplo o kindle)
0 aplicativo poderia ter anuncios que gerasse monetizagdo
para que assim pudéssemos dar a escritores brasileiros e
em troca ganhar suas escritas a publico para que assim
pudéssemos aumentar nossa cultura, sei que é dificil néo
espalharem para fora, mas se todos apoiarmos esses
escritores eles ndo teriam o problema de conteldo, e
podemos criar algo que ndo consigam printar por exemplo a
Netflix ndo da de se printar e algo que ndo de para
copiar, assim apenas quem ta ali vendo andncio monetizado
para pagar os autores estariam tendo acesso ao conteudo e
0os escritores ndo veriam problema se fosse assim
respostas

PERGUNTAS

Com base na proposta apresentada, como
0 aplicativo poderia auxilia-lo em
sala de aula e/ou fora dela?
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PERGUNTAS

Com base na proposta apresentada, como
0 aplicativo poderia auxilia-lo em
sala de aula e/ou fora dela?

Como o aplicativo poderia auxiliar
alunos a estudar literatura?
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PERGUNTAS

Quais conteudos seriam relevantes
dentro do aplicativo?

Obrigada!

Agradeco a sua participa¢ao no meu Projeto
de Conclusdao de Curso.
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