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Resumo: Este artigo apresenta um recorte de uma pesquisa que resultou no
desenvolvimento da interface de um WebApp de uma plataforma de ambiente
de aprendizagem para a Escola Municipal de Ensino Fundamental (EMEF) Odilo
Afonso Thomé - localizada no municipio de Estrela-RS. O objetivo deste artigo,
portanto, é expor e debater a etapa de analise de similares indicando os seus
impactos para o resultado do produto final criado. Em tal investiga¢cdo o plane-
jamento de experiéncia e o desenvolvimento da interface foram realizados com
base na metodologia de Jesse James Garrett (2011).
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Abstract: This paper presents a cutout of a research that resulted in the development
of the interface of a WebApp for a learning platform for Odilo Afonso Thomé, a public
primary school based in Estrela-RS. The main objective of this article is to expose and
debate the competitor analysis step by showing its impacts on the final product that
was created. In the mentioned investigation the experience and interface were created
using Jesse James Garrett's (2011) methodology as a guide.

Keywords: Competitor analysis. Learning platform. WebApp. Escola Odilo Afonso Thomé.

INTRODUCAO

Este artigo tem o objetivo de salientar os resultados obtidos
com a etapa de analise de similares utilizada no desenvol-
vimento da pratica projetual de um Trabalho de Conclusao
de Curso realizado junto ao curso de Bacharelado em Design
Grafico da Universidade Federal de Pelotas. Este, por sua vez,
teve por objetivo apresentar uma investigacao sobre Design
Centrado no Usuario e aplicar esse conceito na criacao de um
WebApp de aprendizagem para a Escola Municipal de Ensi-
no Fundamental (EMEF) Odilo Afonso Thomé, localizada no
municipio de Estrela/RS. Para isso, a pesquisa abordou, atra-
vés de uma revisao bibliografica e documental, os conceitos
de Design Centrado no Usuario e buscou conhecer as princi-
pais necessidades e desejos da comunidade académica esco-
lar do ambiente analisado.

A Escola Municipal de Educacao Infantil (EMEF) Odilo
Afonso Thomé tem no seu corpo discente diversos alunos
em situacdo de vulnerabilidade social e conta com um sig-
nificativo indice de reprovacao. Segundo o Censo Escolar de
2019, a cada 100 alunos, 27 nado sao aprovadost, além disso,
o IDEB de 2019 a classificou como uma escola em “Situacdo
de Alerta”. Com o inicio da pandemia de Covid-19 surgiram
novos desafios que escolas, familias e professores do mundo
inteiro precisaram enfrentar ao reinventar suas rotinas para
levar a escola para dentro dos lares. Ao observar o objeto
da investigac¢ao realizada no Trabalho de Conclusdo de curso,
gue originou este artigo, foi possivel encontrar a acentuacao

[3] Disponivel em: <https://
bit.ly/3s96bTE> Acesso
em 20 de Marco de 2021
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das desigualdades entre as escolas da rede privada e as esco-
las da rede publica do municipio de Estrela/RS - enquanto o
primeiro contava com plataformas de Ultima geracao, como o
Google Classroom, as escolas da rede publica buscava se co-
municar com os alunos através de ferramentas mais simples
e populares, como a aplicacdo de troca de mensagens What-
SApp. Apesar de ser uma ferramenta extremamente conhe-
cida, acessivel e utilizada, o aplicativo se autodenomina uma
ferramenta para o envio de “mensagens para seus amigos e
familiares gratuitamente”. Deste modo, ndo é uma platafor-
ma otimizada para o ensino remoto e, ao utiliza-la para tal
fim, além do aplicativo ndo ter uma experiéncia de usuario
projetada para a organizacao das informacdes pedagodgicas,
as barreiras entre a vida pessoal e profissional ficaram pouco
claras para professores e alunos.

Para atingir o objetivo geral do referido Trabalho de Con-
clusao de curso, foram elencados os seguintes objetivos es-
pecificos: a) Identificar a organizagao atual da escola no con-
texto de pandemia no que se refere as intera¢des remotas; b)
Mapear e analisar as necessidades e as dificuldades da comu-
nidade escolar, potenciais usuarios do WebApp, com relacao
ao uso dos recursos tecnoldgicos para o ensino remoto dis-
ponibilizados/utilizados hoje pela escola; c) Realizar um estu-
do de benchmarking de plataformas de aprendizagem e de
outras ferramentas digitais que fossem familiares por parte
do publico alvo d) Prototipar a interface de um WebApp de
Ambiente de Aprendizagem.

Assim, foi possivel projetar uma interface que pudesse
ser utilizada para diminuir as lacunas entre o ensino publico e
privado - no entanto, com esse artigo, sera abordado como a
analise de similares, realizada na etapa projetual, foi utilizada
nas decisGes do desenvolvimento da WebApp Thomé.
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PARAMETROS E ANALISE DE SIMILARES
Para a criacdo da interface projetada como resultado do Tra-
balho de Conclusao de Curso mencionado, foi aplicada a ana-
lise de servicos similares, buscando compreender e identificar
solucdes de usabilidade ja encontradas em outros aplicativos
e plataformas disponiveis no mercado. Com isso, buscou-se
garantir que o protétipo final ndo apresentasse solu¢des que
fugissem completamente dos padrfes que o usuario ja esta-
va habituado e saberia utilizar.

Para efeitos de comparacao, foi realizado um resumo
das plataformas analisadas, expondo seu objetivo e o funcio-
namento principal e, posteriormente, foi apresentada uma

analise heuristica®. Para a execucao deste trabalho o método
de Nielsen foi adaptado, visto que o autor menciona que uma

Unica pessoa jamais conseguira encontrar todos os proble-
mas de usabilidade em uma interface e, por isso, o0 processo
deve ser conduzido por pares.

Através da adaptac¢do do método foi conduzida uma
avaliacdo baseada nos 10 principios heuristicos de Nielsen e
Molich (1990), sendo eles:

1.

Visibilidade do estado do sistema: Os usuarios
devem ser constantemente informados sobre o
estado do sistema, em qual etapa se encontra e
quais sao 0s proximos passos.

Correspondéncia entre sistema e mundo

real: Os termos e tarefas devem ser

proximos da realidade do usuario.

Controle e liberdade para o usuario: O usuario
deve controlar o sistema, tendo a possibilidade de
desfazer ou corrigir a¢cdes de maneira simples, sem
deixa-los confusos ou frustrados.

Consisténcia e padronizacdo: A navegacao deve
seguir convencdes e padrdes de outros produtos
digitais, evitando que o usuario tenha dificuldades
de aprender o funcionamento da plataforma.
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5. Prevencdo de erros: O sistema deve informar
efeitos e consequéncias de ac¢des, evitando erros e
apresentando avisos importantes.

6. Reconhecimento ao invés de memorizagao: A
interface nao deve obrigar o usuario a decorar
informac¢des enquanto navega. Informacdes
importantes devem estar visiveis ou
de facil acesso ao usuario.

7. Flexibilidade e eficiéncia no uso: O uso deve
ser pensado em usuarios mais experientes e
menos experientes, ou seja: o usuario deve ter a
possibilidade de utilizar atalhos, mas o caminho mais
complexo e detalhado também deve ser possivel.

8. Design minimalista: O conteudo e as escolhas de
interface devem focar no essencial. Esta regra
heuristica ndo se trata do uso obrigatorio flat design,
e sim da escolha de elementos visuais que nao
causem distra¢des ao usuario.

9. Ajudar usuarios a reconhecer, diagnosticar e
se recuperarem de erros: Mensagens de erro
devem ser claras: para isso precisam indicar o
problema e sugerir uma solugao.

10. Ajuda e documentacao: O sistema deve oferecer
explica¢des adicionais para tarefas complexas
através de documentacdo.® (5] Tradug#o da autora

Cada ponto foi avaliado em graus de violagao heuristica,
definidos também Nielsen e Molich (1990) da seguinte forma:

0 - Ndo apresenta violacdo heuristica.

1 - Problema estritamente estético: sé deve ser
corrigido caso exista tempo extra no projeto.

2 - Problema menor de usabilidade: a correcao deve ser
tratada com baixa prioridade.

3 - Problema maior de usabilidade: importante corrigir,
deve ser tratado com alta prioridade.

ISSN: 2594-4398
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro 023
Pelotas, RS - Brasil | v.06 | n. 08 | p. 019 a 041 | dez. 2022



4 - Catastrofe de usabilidade: correcao crucial, deve
ser ajustado urgentemente.

Com base nos dados coletados junto aos docentes, com
relacdo ao cenario da escola, foi possivel identificar que os
futuros usuarios da WebApp projetada nao tinham grande fa-
miliaridade tecnoldgica. Sendo assim, o critério estabelecido
para a amostra das plataformas que foram analisadas teve
por principio a existéncia e familiaridade do usuario com o
funcionamento das mesmas. Portanto, definiu-se uma amos-
tra intencional (MARCONI; LAKATQOS, 2011) composta pelas
plataformas WhatsApp e Slack. Compreendeu-se, ainda, que
ambas dariam subsidios importantes para a investigacdo, a
fim de garantir que a WebApp projetada ndo tivesse falhas
heuristicas quanto a quarta heuristica de Nielsen e Molich
(1980), qual seja: consisténcia e padronizacao.

Os docentes da Odilo Afonso Thomé mencionaram que
o WhatsApp é o aplicativo de comunicacao utilizado pela es-
cola como ferramenta de comunicacdo com os alunos e seus
responsaveis. A escolha da analise da plataforma justificou-
-se pela busca de obter “Consisténcia Externa”. Garrett (2011)
apresenta a ideia de que 0s usuarios se sentem mais con-
fortaveis quando o site ou plataforma digital desenvolvida se
comporta de maneira semelhante aos outros produtos que
ele ja utiliza, facilitando a adaptacdo do usuario a um novo
ambiente. Portanto, ao analisar funcionalidades que sejam
intimas aos usuarios podera ser possivel obter respostas so-
bre boas praticas desse aplicativo familiarizando tais usua-
rios com a futura plataforma que estava sendo criada.

Torna-se importante destacar que o WhatsApp € uma
ferramenta gratuita e utilizada por mais da metade da po-
pulacdo brasileira. Dados apontam que o aplicativo tem 120
milhdes de usudrios ativos no Brasil®. Para fins avaliativos,
foram analisadas trés tarefas no aplicativo WhatsApp: criar
um novo grupo, enviar uma midia ou documento para uma
conversa, favoritar e salvar mensagens importantes.

[6] Disponivel em: <https://
wwwi.folha.uol.com.br/
tec/2018/07/facebook-chega-
a-127-milhoes-de-usuarios-
mensais-no-brasil.shtml>
Acesso em 02 de maio de 2021.
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Na primeira tarefa, conforme exibido na Figura 1, pode-
-se perceber que ao criar um grupo no WhatsApp o usuario ja
precisa demonstrar familiaridade com o menu de trés pontos
- visto que através dele aparecem as op¢Oes de criacdo de gru-
pos. Nos proximos passos, € possivel selecionar participantes
para o grupo atravées de uma lista ou da pesquisa pelo nome
do participante e um resumo dos participantes adicionados
é exibido. Ao clicar na seta verde (ver Figura 1 Passo 3) que
flutua no campo inferior direito o usuario é levado para uma
proxima tela, onde cria-se um nome para o grupo, adiciona-
-se uma imagem e € exibido um resumo dos participantes
adicionados. Apds essas acbes, ao clicar no botdo verde de
confirmacgdo, o grupo é criado e o usuario é levado ao novo
grupo. Um dos pontos observados foi o de que o usuario ndo
tem nenhuma informacdo sobre estar entrando em um gru-
po ou em uma mensagem direta com um usuario na tela que
mostra o resumo de todas as conversas.

A segunda tarefa avaliada, “enviar uma midia ou docu-
mento em uma conversa”, conforme sera apresentado na Fi-
gura 2, é composto por trés etapas (ver figura 2).

ApOs selecionar o grupo, o usuario tem acesso aos prin-
cipais controles de interacdo na parte inferior da tela, onde
pode digitar uma nova mensagem, selecionar emojis, sele-
cionar um anexo, abrir a cdmera e gravar uma mensagem de
audio. Para enviar um documento, imagem ou outro tipo de
arquivo, basta clicar no icone de anexo e selecionar a acdo
desejada. Percebeu-se, também, que o icone utilizado para
representar a acdo de anexar um arquivo nao tem nenhum
apoio textual ou tooltip, portanto, exige que o usuario apren-
da a utiliza-lo ou ja tenha conhecimento prévio de outros we-
bsites e aplicativos que utilizem o mesmo padrao.

A terceira tarefa, salvar e favoritar mensagens impor-
tantes, conforme representado na Figura 3, é feita em dois
passos: 0 primeiro, selecionar a mensagem através de um to-
que longo: o usuario devera pressionar a mensagem por 500
milissegundos e, apds realizar a a¢do, a mensagem selecio-
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Figura 1. Screenshots do
processo de criagdo de
grupo no app WhatsApp

REVISTA

PQILIERDR@

Fonte: Acervo pessoal.

ISSN: 2594-4398
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 06 | n. 08 | p. 019 a 041 | dez. 2022



Passo 1 Passo 2

MITRDE @M - LRV BN ] 14:16 @ 2 @
grupo da bibi . . . grupo da bibi
<_. Bibiana, Vocé L RS = S Bibiana, Vocé
0JE HaJE
& as chamad o proteqida i & As mensagens e as chamadas s3o proteqgidas com a
o g fha U U pein b e T an it sun e e e L vos cliplugraing e ponld a ponld e Tos i son e enbe voce ¢
as participantes desta conversa. Nemn mesmo o WhatsApp

pode fer Wi que para sober ma pode lor ou ouvi las. Togue pora saber mais,

Voef criou o grups ‘grupo do bibi®.

teste

000

Cocumento Camera Geleria
o o
Audio Sala Localizagdo

Figura 2. Screenshots do processo
de envio de midia no app
WhatsApp. Fonte: Acervo pessoal.

nada ficara marcada em um bloco azul e aparecerao op¢bes
de interacdo na parte superior do aplicativo, permitindo que
usuario clique no icone de “estrela” para favoritar a mensa-
gem. ApOs isso, a mensagem sera apresentada com um icone
de estrela ao lado do horario de envio, a referéncia da men-
sagem salva ndo pode ser encontrada dentro do grupo ou
da conversa, apenas acessando uma lista geral com todas as
mensagens salvas em todas as conversas.
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ApOs essa coleta de informacgdes, o seguinte quadro de
analise heuristica foi desenvolvido com base nas trés tarefas
realizadas no aplicativo:
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Principio
Heuristico

Visibilidade do
estado do sistema

Correspondéncia
entre sistema
e mundo real

Controle e
liberdade para
0 usuario

Consisténcia e
padronizacao

Prevencdo
de erros

Reconhecimento
ao invés de
memorizacdo

Flexibilidade e
eficiéncia no uso

Design
minimalista

Quadro 1 — Andlise heuristica do app WhatsApp. Fonte: Dados da pesquisa

Anélise

Ao criar um grupo, por exemplo, ndo ha indicacdes ao
usuario sobre em qual etapa do processo ele se encontra

— por ser um processo simples e rapido, ndo dar esse

tipo de feedback ndo se torna uma violagdo heuristica.

Icones nio apresentam tooltips'” complementares e

as vezes ndo correspondem a realidade do usuario,

por exemplo, um clipe é utilizado para representar

um anexo. Ndo é um problema maior de usabilidade
porque nenhum icone sem apoio representa alguma
atividade irreversivel ou de grande impacto ao usuario.

O usudrio ndo pode editar uma mensagem e, ao
deletd-la, outros usuarios podem ver que uma
mensagem foi deletada. No contexto da utilizagao
do aplicativo como ferramenta de comunicagdo
profissional, pode causar problemas e por isso é
visto como um problema maior de usabilidade.

Por ser um aplicativo utilizado por mais de 120
milhdes de usuarios no Brasil, conforme mencionado
anteriormente, o app torna-se uma referéncia de
consisténcia e padronizagdo, portanto, este principio
heuristico nio é cabivel na avalia¢do do aplicativo.

Toda e qualquer acdo irreversivel apresenta
feedback e confirmagdo de acdo.

A maior parte das informagdes mais importantes estao
visiveis e de facil acesso, no entanto, a experiéncia
de acesso as mensagens favoritadas deixa a desejar.

Existem atalhos para realizar uma tarefa, bem
como um caminho mais longo e documentado.

Nao existem elementos decorativos
que atrapalhem a usabilidade.

[7] Tooltip é uma dica de
contexto ao usuario, um
elemento flutuante que
apresenta mais informagdes
acerca de um icone, campo de
entrada de texto ou elemento
textual quando acionado.
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Principio Grau de

P S Andlise
Heuristico Violagao
Ajudar usuarios
areconhecer,
diagnosticar e 0 Mensagens de erro sdo claras e auxiliam o usuario.
se recuperarem
de erros
Existe documentagdo e ajuda, no entanto, ela nao
Ajudae 5 é aplicada ao contexto da tarefa na qual o usuario
documentacao esta executando (por exemplo, ndo existe ajuda

ou informacdes de apoio ao criar um grupo).

Com base nos dados apresentados no quadro 1 foi pos-
sivel encontrar pontos de atencdo que deveriam ser levados
em consideracdo no projeto do WebApp Odilo Afonso Tho-
me, buscando reproduzir boas praticas e evitar violacbes
heuristicas ja mapeadas no aplicativo similar - como sera
apresentado posteriormente.

A segunda plataforma analisada foi o Slack, que se des-
creve como “um lugar onde as pessoas trabalham em con-
junto”® - ou seja, € uma ferramenta pensada e desenvolvida [8] Disponivel em: <https://
para ambientes de trabalho e de estudo e apresenta funcio- Zﬁcg'égrfn/;;:zg;bﬂf Acesso
nalidades de comunicacdo em grupo que serviu de referéncia
para o WebApp Odilo Afonso Thomé.

Ao contrario do WhatsApp, no qual o usuario tem sua
conta pessoal e participa de grupos com diversos fins - pes-
soais, profissionais, familiares - o Slack trabalha com works-
paces, ou seja, um espaco de trabalho que reune todos os
canais e conversas de uma organizag¢do. Portanto, dentro do
Slack é possivel criar diversos grupos de conversa, privados
ou ndo, e também de interagir através de mensagens diretas
com outros colegas da mesma organizagao.

Para fins avaliativos, as tarefas analisadas no aplicativo
foram as mesmas realizadas no WhatsApp: criar um novo gru-
po, enviar uma midia ou documento para uma conversa, fa-
voritar e salvar mensagens importantes - além disso, todas
as tarefas também foram executadas através do smartphone.
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Para realizar a avaliagdo, a primeira tarefa proposta, foi
aquilo

III

importante observar que o aplicativo chama de “cana
que no WhatsApp é definido por “grupo”. Além disso, a ferra-
menta separa a lista de canais da lista de mensagens diretas
e, para criar um novo canal, basta o usuario clicar no simbolo
de adicao e seguir um fluxo adicionando o nome do canal,
sua descricao e, também havendo a possibilidade de torna-lo
privado. Ao clicar no botdo “create”, apds preencher as confi-
guracdes do grupo, o canal é criado e os membros sao adicio-
nados em uma etapa posterior.

A segunda tarefa avaliada, “enviar uma midia ou docu-
mento em uma conversa”, se comporta de maneira seme-
Ihante ao aplicativo WhatsApp: ao clicar no campo de adi¢ao
de mensagem diversas op¢des ficam disponiveis ao usuario,
entre elas, a possibilidade de selecionar uma imagem (repre-
sentada pelo icone de fotografia) e a de selecionar um arqui-
vo (representada por uma folha de papel com um clipe de
papel). Apds isso, basta o usuario selecionar a imagem ou ar-
quivo desejado e clicar no botao de “enviar”.

Figura 4. Criar um grupo
na ferramenta Slack
Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 5. Enviar midia
na ferramenta Slack.
Fonte: Acervo pessoal

A terceira tarefa avaliada, salvar e favoritar mensagens
importantes (ver figura 6), pode ser realizada com um toque
simples (de menos de 500 milissegundos) na mensagem de-
sejada, abrindo um menu com algumas opc¢des, dentre elas,
adicionar a mensagem aos itens salvos ou fixa-la na con-

versa. Ao adicionar uma mensagem aos itens salvos, ela ira
para uma lista pessoal do usuario, ao fixar uma conversa, to-
dos os usuarios que acessarem o canal terdo facil acesso a

mensagem fixada e destacada.
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Principio Heuristico

Visibilidade do
estado do sistema

Correspondéncia entre
sistema e mundo real

Controle e liberdade
para o usuario

Consisténcia e
padronizacao

Prevencdo de erros

Reconhecimento ao
invés de memorizacdo

Flexibilidade e
eficiéncia no uso

Design minimalista

Com base na experiéncia das trés tarefas realizadas foi
possivel desenvolver o seguinte quadro de andlise heuristica:

Quadro 2 - Andlise heuristica da ferramenta Slack. Fonte: Dados da pesquisa.

Grau de
Violagao

Anélise

Todos os processos analisados envolvem
poucas etapas, portanto, nao se faz
necessario um indicador de etapas.

Alguns icones ndo apresentam texto de apoio ao
usuario e fogem do habitual, por exemplo, ao

enviar um anexo o usuario também tem um icone
de “raio” apresentado, o icone é utilizado para
representar integra¢des com aplicativos de terceiros
e automacoes, mas podem deixar o usuario confuso
ja que ndo apresenta instrugdes explicitas.

O usuario tem a liberdade de editar mensagens,
formata-las e deleta-las sem maiores complicagdes.

A interface obedece os padrdes de
outros aplicativos semelhantes.

Toda e qualquer agdo irreversivel apresenta
feedback e confirmacdo de acdo.

A maior parte das informag¢Ges mais importantes
estdo visiveis e de facil acesso. Como a
plataforma conta com ferramentas e integracoes
complexas, apresenta fluxos complexos de
serem memorizados e apresenta textos de

apoio para facilitar o reconhecimento.

Existem atalhos para realizar uma tarefa, bem
como um caminho mais longo e documentado.

Nao existem elementos decorativos
que atrapalhem a usabilidade.
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Grau de

Principio Heuristico . o Anilise
Violagao

Ajudar usuérios
areconhecer, ~ . 2

. . 0 Mensagens de erro sdo claras e auxiliam o usuario.
diagnosticar e se
recuperarem de erros

. - Existem textos de apoio e ajuda aplicados ao
Ajuda e documentagao 0 P ) P

contexto da tarefa na qual o usuario esta executando.

Assim como na analise realizada com o aplicativo What-
sApp, os dados levantados nesta etapa serviram de referéncia
para o desenvolvimento projetual do WebApp Odilo Afonso
Thomé. Com base nas analises realizadas, foi possivel elencar
o WhatsApp como principal referéncia de usabilidade pelo fato
do aplicativo ser a referéncia em consisténcia e padronizacao
para outros aplicativos de mensagens instantaneas no merca-
do - além disso, algumas funcionalidades do Slack, como a fixa-
¢do de mensagens e a estrutura de workspaces destacaram-se
como boas praticas que serviram de inspiracao para o WebApp
Odilo Afonso Thomé. As analises aqui mencionadas transfor-
maram-se em referéncias para decisGes projetuais tomadas
na definicao da interface do produto que estava sendo criado.

UTILIZANDO A ANALISE DE SIMILARES NO

PROJETO DE INTERFACE DA WEBAPP TOME

A experiéncia e a interface do WebApp Thomé tiveram por
um de seus objetivos manter a consisténcia e padronizacdo,
criando uma interface que adotasse componentes que ja fos-
sem de conhecimento prévio do publico-alvo, mas adaptan-
do-o0 as necessidades do usuario.

Na tela inicial é apresentado (ver Figura 7), na parte su-
perior, um menu vertical de trés pontos que, ao acionado,
permite que o usuario acesse suas configura¢des de perfil e,
Caso 0 usuario seja um professor, podera acessar a criacao
de novos grupos ali - do mesmo modo que pode ser observa-
do em uma das plataformas analisadas, o WhatsApp.
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1

SET

Tih Matematica
15:30 Geografia
17:30 Entrega at...

+t3 o

() Pesquisar conversas

REVISTA

Matematica — 5% ano 20min @

| Prof* Marlene: Boa tarde! Tudo certo para

nossa aula essa semana?

Patricia Branco e SSmin @

Claro! Estou disponivel, se tiver outra duvida
& 5o chamar. Boa semana!

Lingua Portuguesa — 5° ano 1dia @
Prof* Romildo: [ Atividade para o dia 5 de
novembro

Historia — 5° ano S dias
Douglas Costa: Oi, professor! Teremos aula
sinCrona na proxima semana?

Helen Souto EIEED a5

Acho que sim!

Romildo Bolzan EEams 8 dias

Mas matematica e assim mesmo, os valores
geralmente assustam.

Wellington Paulista (EEZED 9 dias

Conseguiu fazer a atividade 5 da lista de
exercicio 17

Figura 7. Tela inicial. Fonte: Dados da pesquisa.
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Acima das conversas foi aplicado um botdo flutuante
com um simbolo de adi¢do. Tal botao ficara fixo na tela e,
portanto, aparecera sempre na mesma posi¢ao, independen-
temente da rolagem do usuario - segundo a documentagao
do Material Design®, esse tipo de botdo é utilizado para re- [9] Biblioteca de
presentar acdes primarias da tela que possuam um fluxo de ~ componentespara

_ . . designers e desenvolvedores

acdes subsequentes e ja é conhecido por usuarios do WhatsA-  disponibilizada pelo Google.

pp em dispositivos Android.

CALENDARIO MURAL

1 Matemitica
1530 Geografia
1730 Entrega at...

SET

*3 cutros evieiids

() Pesguisar conversas

Matematica — 5% ano 20min @
Prof* Marlene: Boa tarde! Tudo cerlo para
nossa aula essa semana?

Patricia Branco (EEum® S5 @
Clara! Estou disponivel, se tiver outra duvida
& 58 chamar. Boa semanal

Lingua Portuguesa — 5° ano 1dia @
Praf® Romildo: || Atividade para o dia 5 de
novembro

A\ Historia—5ea ‘Criar novo grupo
] Douglas Costa: Of, prAfEEsAr Taramne Sila

SNEROAE R RISA®  Noya conversa
Helen Souto (EXED A
S

< Acho gque sim! 1

Figura 8. Tela inicial - Clique no menu de adi¢do. A
esquerda, visdo do professor; Fonte: Dados da pesquisa.

REVISTA ISSN: 2594-4398
ﬂ m 7F https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro 037
) — ) ) )
N ] el Pelotas, RS - Brasil | v. 06 | n. 08 | p. 019 a 041 | dez. 2022




E importante destacar que nesta etapa do projeto as ana-
lises de similares serviram como referéncias de boas praticas
para a criacdo da experiéncia. Algumas novas funcionalida-
des foram adicionadas como, por exemplo, a selecao de par-
ticipantes em lote, mas a estrutura de navegacao adotada no
projeto espelhou-se naquilo que o publico-alvo ja conhecia.

Para atingir o resultado desejado também foi necessario
criar novos caminhos e identificar as principais fraquezas das
plataformas analisadas, por isso, para projetar a funcionali-
dade “Mural” no WebApp Thomé, foi necessario utilizar uma
estratégia para destacar e agrupar as mensagens trocadas
na plataforma, visto que muitas mensagens enviadas pode-
rao ter conteudos relevantes e importantes para que o usua-
rio acesse posteriormente.

y Figura 9. Modal de boas-vindas
Thomé (Y Thome do Mural e tela do Mural.
' Fonte: Dados da pesquisa.

_' | Matematica — 5% ano

FROF* MARLENE

Pessoal, algumas dicas para a
atividade desta semana:
busguem referéncias em...

ALY

PROF* MARLENE

Mossos encontros sincronos
Este é o seu mural! acontecerdo aqui:

. u W Meet Matemdtica 5° ano
Aqui vocé pode encontrar todas i

as mensagens que ja favoritou!

PROF MARLEN .
m I s
Q Patricia Br @ Patricia Branco
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Contudo, como o funcionamento dessa pagina foi pro-
jetado para se diferenciar da plataforma WhatsApp, na qual
0 usuario esta habituado, uma vez que nesse aplicativo ndo
existe uma pagina especifica que contenham os assuntos fa-
voritados, optou-se por apresentar uma mensagem de con-
textualizacdo da referida pagina no WebApp Thomé na pri-
meira vez em que um usuario a visitar.

Em linhas gerais, essas foram as principais referéncias
utilizadas na WebApp desenvolvida. Sua projetacdo tam-
bém envolveu a criacdo de 4 personas como meio de exe-
cutar uma interface projetada com base em seus potenciais
usuarios. Além disso, também foram criados fluxogramas;
mapa de site; wireframes e um redesign da marca da esco-
la - realizado em funcdo da escalabilidade do logotipo e na
sua apresentacdao em interfaces digitais - culminando, assim,
na projecao da interface.

Cabe destacar que dentre as etapas mencionadas, foi
de suma importancia ter estabelecido a analise de similares
COmMO O primeiro passo - como pode ser visto no Trabalho
de Conclusao de Curso que originou este artigo (Ver AUTOR,
2021). Tal analise possibilitou uma compreensdo mais ampla
daquilo que se é esperado de interfaces similares e, com isso,
os fluxogramas; o mapa de site; os wireframes e, finalmente,
a interface final, foram projetados, desde o inicio, consideran-
do as boas praticas observadas em tais plataformas.

Portanto, ao construir uma interface digital, ressalta-se a
necessidade de conhecer praticas de mercado bem como as
principais experiéncias com as quais o publico-alvo esta habi-
tuado. Com isso, buscando nao violar a heuristica de Consis-
téncia e Padroniza¢ao elencada por Nielsen e Molich (1980) e
criando experiéncias familiares que, segundo Garrett (2011),
facilitardo a adapta¢ao do usuario a esse novo ambiente .

CONSIDERACOES FINAIS
A investigacdo que originou este artigo surgiu de uma motiva-
cdo pessoal de propor melhorias que pudessem, através do
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Design, utilizar areas do conhecimento que buscassem ate-
nuar as lacunas que encontramos no pais entre o ensino pu-
blico e privado. Com a tematica do estudo definida, buscou-
-se compreender a realidade da escola e, naquele momento,
através de conversas com a diretora e da aplicagdo de um
guestionario em uma amostra de docentes da institui¢ao, foi
possivel atestar a dificuldade do publico-alvo em se adaptar a
novas interfaces e ferramentas adaptadas ao ensino remoto.

Por isso, a interface do WebApp Thomé foi planejada para
garantir uma facil curva de aprendizado ao usuario, utilizan-
do como principal referéncia a plataforma WhatsApp, uma vez
gue os dados da pesquisa apontaram para a familiaridade do
publico-alvo com tal aplicativo. Neste artigo foi apresentado
um recorte da pesquisa mencionada buscando apresentar,
brevemente, o conceito de analise de similares e exemplificar
a utilizacao desta na criagao de uma nova interface.

Apesar de expor um recorte neste artigo, mais exem-
plos do uso de boas praticas como referéncia para a cria-
¢do de uma interface podem ser evidenciados no prototipo
completo do produto final, que pode ser acessado em bit.
ly/prototipothome. Diante do exposto, compreende-se que
os objetivos do artigo foram atingidos. Espera-se que a ex-
posicdo dos resultados possa contribuir com futuras pes-
quisas, facilitando a criagdo de experiéncias inspiradas em
boas praticas de interface.
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