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RESUMO

A educacao infantii € de suma importancia para o desenvolvimento da
sociedade. Para incrementar as aulas, existe uma pratica entre os professores de
construcao de recursos desenvolvidos a partir de seus conhecimentos pedagogicos.
Entretanto, ha importantes principios de design que podem estar sendo
desconsiderados.

O fornecimento de ferramentas de design para os professores pode garantir o
desenvolvimento de produtos mais eficientes para aplicagcédo em sala de aula no que
tange a funcionalidade, seguranca, durabilidade e aceitagdo. No mundo em que
vivemos, as informacfes estdo, em qualidade e volume, sujeitas as redes digitais,
assim, os aplicativos se mostram uma boa alternativa para compartilhamento de
projetos entre os professores, bem como de acesso a ferramentas de design que
possam enriquecer suas producdes.

Levando isso em consideracdo, este projeto iniciou-se com uma revisao
bibliografica. A partir da revisdo, foi feita uma selecdo de parametros aplicaveis ao
processo criativo dos professores Os dados desta selecdo foram usados para
produzir um prototipo de aplicativo de compartilhamento e consulta voltado para os
professores do ensino infantil. Esse aplicativo submeteu-se a uma analise heuristica
e seus resultados discutidos formaram a concluséo, levantando pontos de acertos e
erros, as contribuicdes da pesquisa e as sugestdes para novas investigacoes. Ao
final, € apresentada a proposta de projeto para aplicativo que atende aos requisitos
levantados.

Palavras-chave: Design. UX. Aplicativo. Educacdo. Ensino infantil.



ABSTRACT

Early childhood education is of paramount importance for the development of
society. To enhance the classes, there is a practice among teachers of building
resources developed from their pedagogical knowledge. However, there are
important design principles that may be being overlooked.

Providing teachers with design tools can ensure the development of more
efficient products for classroom application in terms of functionality, safety, durability
and acceptance. In the world we live in, information is, in quality and volume, subject
to digital networks, so the applications are a good alternative for sharing projects
among teachers, as well as access to design tools that can enrich their productions. .

Taking this into account, this project began with a literature review. From the
review, a selection of parameters applicable to the teachers' creative process was
made. The data from this selection were used to produce a prototype of a sharing
and consultation application aimed at kindergarten teachers. This application was
submitted to a heuristic analysis and its discussed results formed the conclusion,
raising points of success and errors, research contributions and suggestions for
further investigations. At the end, the application project proposal that meets the
requirements raised is presented.

Keywords: Design. UX. Application. Education. Early childhood education.
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1 INTRODUCAO

A educacdo € reconhecidamente um dos principais pilares do
desenvolvimento humano. No Brasil, a educacdo escolar se divide entre ensino
infantil, fundamental, médio e superior. O ensino infantil é a fase em que a crianca
tem o primeiro contato com conhecimentos que formar&o seu intelecto académico.
Os professores tém um papel essencial neste contexto.

Em nosso pais, a precariedade de recursos leva os professores da rede
publica de ensino muitas vezes a tomar iniciativas préprias para complementar os
contetdos disponibilizados pelo sistema. E neste ponto que as redes sociais entram
como aliada na troca e compartilhamento de ideias que visam enriquecer as aulas e
aumentar o interesse das criangas.

Ndo ha limitacdo etaria para professores de ensino infanti no Brasil.
Diferentes geracdes lidam de forma diferente com as tecnologias. Assim, pode surgir
uma desigualdade de acesso a propostas de recursos entre os professores, uma vez
gue a facilidade em lidar com o ambiente virtual varia.

Esse fato € reforcado pela pulverizacdo de fontes das mais variadas em que
se encontram projetos voltados para o ensino infantil. O professor, muitas vezes,
pode se encontrar perdido em plataformas diferentes, tendo ainda que aprender
como se utiliza cada uma delas. Ha ainda a dificuldade em compartilhar suas ideias,
uma vez que o tempo dedicado ao projeto e as dificuldades para se organizar em um
ambiente de troca tomam um espaco importante dentro de sua rotina. Dentro desse
contexto, o uso de um aplicativo (app) para compartiihamento e consulta dos
projetos se mostra viavel.

Aplicativos sdo programas de software presentes em dispositivos moéveis,
como celulares e tablets, ou no computador e em smart TVs. Apesar de serem
instalados via internet, alguns aplicativos podem ser executados offline (sem acesso
a internet). Eles séo disponibilizados em lojas virtuais especificas para aplicativos, e
podem apresentar versfes pagas ou gratuitas.

A partir dessas hipoteses, considerou-se importante estudar melhor a
realidade dos professores e as possibilidades que as tecnologias oferecem para
gerar uma alternativa viavel de plataforma em que o professor possa trocar

informacBes sobre recursos de forma eficiente e segura, jA que os docentes de
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ensino infantil estdo constantemente buscando alternativas para incrementar a
formagao dos alunos.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (BRASIL, 1996), os
educadores formados em nivel médio na modalidade normal estdo habilitados a
lecionar na educacéo infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental. Tramita no
Congresso Nacional um projeto de lei que altera a LDB, caso seja aprovado e
sancionado, determinard que professores com formagdo em nivel médio, que
passem em concursos para atuar na rede publica de ensino, terdo o prazo de seis
anos para concluir um curso de licenciatura. Ainda assim, a quantidade de
professores com formacao inferior a exigida para lecionar caiu em dez anos. Em
1999, havia 130.949 docentes com nivel fundamental. Em 2009, o nimero foi para
12.480. Ja os formados em nivel médio eram 1.022.257 em 1999. Dez anos depois,
havia 624.320 professores atuando com esta formagéo. Destes, 385.663 estavam
em creches, pré-escolas e nos anos iniciais do ensino fundamental; portanto, com
formacdo adequada para essas etapas do ensino, de acordo com o artigo 62 da
LDB (BRASIL,2020).

Independente do nivel de formacdo dos professores, 0s recursos didaticos
s80 essenciais na rotina de ensino. Muitas vezes 0s recursos prontos disponiveis
para as escolas publicas séo limitados e insuficientes para atender as necessidades
dos alunos. Em um censo realizado em 2019 (BRASIL, 2020), percebeu-se a
reducdo no numero de pré-escolas (de 106.204, em 2016, para 105.200, em 2017) e
de escolas de educacao infantil (de 117.191 para 116.472). Houve, por outro lado,
um crescimento na quantidade de creches que se destacam pela precariedade em
relacédo a estrutura, pois 61,1% tém banheiro adequado a educacao infantil e apenas
33,9%, bercario. O censo ainda aponta um aumento das matriculas na educacéo
infantil, especialmente nas creches (BRASIL, 2020).

Diante dos desafios externos advindos de novas geragdes moldadas por
matrizes tecnologicas e de criancas com acesso a muitas informacfes simultaneas,
a integracao de recursos digitais aos processos de ensino se apresenta como uma
realidade presente em diversos contextos. Dentre os beneficios proporcionados pela
comunicacao digital, estdo a velocidade e o volume de informacado, que dinamiza os
processos de trabalho.

O Prolnfantii € um exemplo de iniciativa governamental que integra

ferramentas tecnologicas para formagdo docente. O programa € um curso em nivel
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médio, a distancia, na modalidade normal destinado aos profissionais que atuam em
sala de aula da educacdo infantil, nas creches e pré-escolas das redes publicas e
privada, sem fins lucrativo, sem a formacao especifica para o magistério (BRASIL,
2020).

Além disso, existe um movimento espontaneo de colaboragdo entre
professores. Com uma breve pesquisa na internet, € possivel detectar iniciativas de
compartilhamento de recursos educacionais em diversas plataformas. Nota-se,
entretanto, uma deficiéncia na organizacéo e na divulgacéo de informacgdes técnicas
sobre os processos. Como nédo especialistas em criacdo de produtos, os educadores
comunicam Seus processos experimentais como uma atividade de bricolage. Dentro
desse cenério, se mostra interessante 0 apoio de pesquisas no campo do design
gue possam contribuir com a eficacia dos recursos aplicaveis, uma vez que o design
aborda, além de questdes estéticas e de producdo, também traz a ergonomia, que
contempla a usabilidade e a seguranca em relacdo a confec¢ao e o uso.

Para garantia do ineditismo deste trabalho, foi realizada uma pesquisa prévia
no sistema do Acervo Geral da Rede de Bibliotecas Unesp, composta em
dezembro/2018 por 1.404.827 livros, 1.565.064 fasciculos de 27.422 periodicos,
83.898 Teses e Dissertacdes entre outros trabalhos nacionais e internacionais. Nao
foi encontrado nenhum trabalho com o termo “aplicativo para professores”. Quando
pesquisadas separadamente, nenhuma combinacdo entre as palavras aparece em
titulos ou assuntos, apesar de aparecem de forma solta no conteudo de alguns
trabalhos que aparecem em ordem do que o sistema chama de “melhores
resultados”. Quando acrescentado o termo “infantil”, ndo suscita nenhum resultado.
Assim, podemos considerar que ha estudos que abordam o uso de aplicativos como
ferramenta na educacdo, porém nenhuma ocorréncia em que o publico alvo seja o
professor de ensino infantil.

Levando os apontamentos anteriores em consideracdo, a presente pesquisa
teve como objetivo geral propor solu¢cdes para compartihamento e divulgacéo
adequada de recursos pedagogicos por meio digital entre professores da rede de
ensino infantil, considerando requisitos técnicos estéticos e produtivos, de forma
acessivel e funcional.

Trabalhamos a revisédo de literatura trazendo HECKMAN, 2000; CARNEIRO;
HECKMAN, 2003; CUNHA et al., 2006; FRISO, 2021; CASTRO, 2008; PORTO e

SANTOS, 2014, entre outros. Apds a pesquisa tedrica, deu-se inicio o projeto pratico
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com a proposta de um procedimento de obtencdo e compartilhamento de projetos
por professores do ensino infantil. Em seguida, foi feito o prot6tipo do aplicativo,
pensando na viabilidade e potencial de aplicacdo pratica e, por ultimo, foi reforcado a
importancia de principios de segurangca, ergonomia e usabilidade em meios
educativos. O projeto indica solu¢cdes que podem ser estendidas para outras
ferramentas com finalidades semelhantes e mostra a possibilidade de estreitar o elo
entre o ensino, o design e a tecnologia. Para melhor atender os resultados, a
metodologia de Munari (2008) foi utilizada.

Objetivos

a. Obijetivo geral

A presente pesquisa tem como objetivo encontrar solu¢des para
compartilhamento e divulgacdo adequada de recursos pedagdgicos por meio digital
entre professores da rede de ensino infantil, considerando requisitos técnicos

estéticos e produtivos, de forma acessivel e funcional.

b. Objetivos especificos

e Selecionar informacdes de design relevantes para o desenvolvimento de
materiais por professores do ensino infantil

e Propor um novo procedimento de obtencao e compartilhamento de projetos
por professores do ensino infantil.

e Conceber um protétipo de aplicativo viavel e com potencial de aplicacéo
prético.

o Reforcar a importancia de principios de seguranca ergonomia e usabilidade

em projetos no ambito educacional.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A educacdo infantil € de extrema importancia para a sociedade, uma vez que
€ a etapa em que as criancas tém seu primeiro contato com elementos basicos da
construcdo do conhecimento. Se algumas habilidades n&o forem desenvolvidas na
primeira infancia, esforgos tardios para desenvolvé-las serdo mais custosos e pouco
eficientes (HECKMAN, 2000; CARNEIRO; HECKMAN, 2003; CUNHA et al., 2006).

O design, por sua vez, vem garantir a eficiéncia das relacdes entre 0s seres
humanos e os instrumentos utilizados em suas atividades, sejam elas de trabalho,
ludicas ou educacionais. A criacdo € inerente ao ser humano, porém esta na
especialidade do designer garantir, por meio de ferramentas de projeto, melhores
resultados, com menores esforgos e riscos. O Design Thinking, por exemplo, é uma
abordagem baseada em soluc¢des de inovacéao para resolver problemas de produtos
e sistemas aplicaveis aos mais diversos segmentos (BROWN; KATZ, 2009; FRIIS;
SIANG, 2021). Entende-se, assim, que o0 design pode trazer importantes
contribuicdbes ao campo da educacdo no que tange a qualidade dos materiais
utilizados pelos professores como recursos pedagogicos.

Para melhor entendimento dos recursos que o0s professores buscam como
auxilio em suas atividades educacionais, foi realizado um levantamento de

pesquisas anteriores que os abordam.

2.1 RPAs

Segundo Friso (2021), os Recursos Pedagdgicos Auxiliares (RPAs) séao
recursos pedagodgicos confeccionados pelos professores para uso durante suas
atividades educacionais. Eles podem ser concretos, graficos ou digitais, existindo
uma cultura de compartilhamento entre os docentes; esse compartilhamento é feito
com revistas antigas, livros e, hoje em dia, pelas redes sociais.

Na Figura 1, temos um esquema que apresenta a definicdo e requisitos que

envolvem a concepcéo dos RPAs.
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Figura 1 - Definicdo de RPA

O que é7?

Produtos concebidos por professores para
atender demandas especificas de criangas
dentro de seu contexto escolar

Requisitos
« Estética coerente com a realidade do aluno, com
o tema e com as possibilidades dos materiais.

ot . O que nao é?
» Previsao dos riscos decorrentes do uso. 4

Nao contempam: atividades de construgao pela propria
crianga; recursos destinados a educagéo de adultos;
recursos adquiridos prontos pela instituigdo de ensino.

Fonte: Friso, 2021.

7

De acordo com Portugal (2013), é essencial que o0s professores se
desenvolvam para ter a capacidade de envolver o aluno no processo de
aprendizagem e para iSSO é necessario se apoiar nos recursos tecnologicos. Friso
(2021) defende que o professor deve ser munido de todas as informagdes que o

levardo ao melhor exercicio de seu trabalho, em especial no uso de RPAs.

Araujo (2008) confirma a necessidade de insercdo de conhecimento para

garantir a autonomia dos professores:

Dentre os saberes e experiéncias importantes ao professor alfabetizador,
ressaltamos aqui aqueles que dizem respeito & dimensdo material da agéo
docente, que inclui a escolha, a producdo e o efetivo uso planejado dos
recursos pedagoégicos que favorecam o seu trabalho e a aprendizagem do
aluno, no contexto das concepg¢des assumidas. 1sso significa defender que o
professor possa constituir um leque de saberes sobre esses recursos e o
seu papel na acdo docente, a fim de poder fazer escolhas fundamentadas
para enriquecer sua pratica pedagdgica e, principalmente, constituir
autonomia docente, ndo apenas para selecionar, mas também para produzir
seus préprios materiais. (ARAUJO, 2008)

Brougere (2004, p. 233) usa o termo “cultura pré escolar do brinquedo” para
evidenciar que as diferencas culturais, espaciais e antropoldgicas influenciam na
apropriacdo de muitos recursos ludicos nas escolas infantis. Para Machado (2007),
esses recursos permitem que o professor se aproprie de artefatos, transformando-os
em “instrumentos por si e para si” (MACHADO, 2007) capazes de atender suas
necessidades sendo muito importante saber selecionar os instrumentos de acordo

com cada situacao.
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Conforme cita Brougere (2004, p. 283), ha riscos oriundos de uma instalacao
ou producédo inadequada de recursos no ambiente infantil, pois, diferentemente dos
produtos industrializados, ndo seguem o rigor técnico. Consoante a isso, para
Fujisawa (2000) h& trés aspectos relevantes para o planejamento de utilizacdo dos
recursos pedagogicos pelo adulto: a situacdo de interacdo, as caracteristicas da
crianga como ser ativo, e prever acontecimentos que, porventura, possam ocorrer e
gue nao estejam planejados.

Friso (2021) acentua a necessidade em disponibilizar informagdes do campo
do design incluindo teoria das cores, ergonomia, e funcionalidade, para garantir uma

producédo e uso eficiente de RPAs.

2.2 OS SISTEMAS DE INFORMACAO DIGITAIS

A comunicacdo no mundo de hoje esta condicionada aos sistemas digitais.
Segundo uma matéria publicada no site da Globo (2019), na se¢do denominada de
Espaco Negocios, em 2019, no Brasil, ja existiam dois dispositivos digitais ativos por
habitante, incluindo smartphones, computadores, notebooks e tablets, além de todas
as estruturas de ensino ja estarem informatizadas.

Ha um tempo, existia a chamada web 1.0, em que os sites e plataformas
possibilitavam o acesso de conteudos que eles proviam como: livros, videos, textos
etc. Apds acessar 0 que era de seu interesse, 0 maximo que o usuario fazia, era
enviar um e-mail ao suporte daquele site.

Contudo, com a chegada da web 2.0, conhecida como revolucdo da internet,
essa dinamica mudou. Os sites passaram a ter melhor desenvoltura e comecaram a
fornecer participacdes do usuario, criatividade e novos visuais (O’REILLY, 2005). A
ideia da nova configuracdo apareceu em uma sessdo de brainstorming de
conferéncia, surgindo no inicio do século XXI, especificamente em 2004 pela
empresa americana O'reilly Media, nesse brainstorming foi observado o quéo
importante e essencial seria a inovacao para as empresas e sites.

Apbés a web 2.0 nos possibilitar uma interacdo com pessoas de todos 0s
lugares do mundo, a tecnologia nos surpreende com a internet das coisas (IOT -
Internet of thing), nos tornando parte desse ecossistema que consiste em conectar
coisas (objetos) que recebem um endereco de IP (Internet Protocol) transferidos por
uma rede (ENGENHARIA DETALHADA, 2020). Cameras monitoradas por celulares,
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aplicativos de mobilidade urbana, lampadas que n&o precisam de interruptores para
serem ligadas ou desligadas, geladeiras que fazem a compra do més, sdo alguns
exemplos de objetos que possuem inteligéncia artificial. Essa tecnologia cuja funcéo
€ trazer conforto, praticidade e rapidez, tende a aumentar cada vez mais
(principalmente em industrias) e estima-se que, em 5 anos, ter4 se expandido de
forma que qualquer objeto possua essa inteligéncia e todo ser humano tenha
acesso.

Embora essa revolucdo tecnolégica da web 2.0 e a chamada internet das
coisas nos tragam absoluta comodidade, ha quem veja essa cibercultura como um
problema. Pais e professores incomodam-se pelo tempo que jovens e criangas
dedicam a internet e como se expdem nela, outro caso que leva a preocupacao €
com o aumento do sedentarismo devido a dependéncia das tecnologias. Com base
nesses fatos, vivemos entdo a oposicédo: de um lado defensores da internet como
recurso de facilitacdo, do outro, protetores pela seguranca. (PORTO e SANTOS,
2014).

2.3 APRENDIZAGEM E TECNOLOGIA

No atual momento em que vivemos, com a pandemia de COVID-19 (doenca
causada pelo coronavirus) no ano de 2020, a Unica solucdo das escolas foi recorrer
a aprendizagem remota. Nessas circunstancias, foram encontradas muitas
dificuldades, tais como: mudancas rapidas e bruscas, producao coletiva e a difusédo
de saberes. Mas também foram construidos os chamados lacos sociais e
pedagodgicos online devido as emergéncias. Nesse caso, tivemos que deixar a
pedagogia tradicional de lado e andarmos juntos com a era da cibercultura.

Nesse contexto, foi preciso se unir aos jovens alunos, trabalhando em
conjunto para que eles ndo acabassem ficando isolados do processo de
aprendizagem. Além disso, foi evidenciado que € necessario ensinar e aprender com
uma pedagogia focada na participacdo, interacdo complexa, dindmica e muito mais

criativa:

Sabemos que a tecnologia estd na escola. Nao exatamente na forma de
aparelhos sofisticados (ainda s@&o tdo poucos 0s que as possuem,
disponiveis para todos), mas sim na cultura dos alunos que nela estéo. Eles
sdo resultado desse mundo pleno de tecnologias, dessa nova cultura,
independentemente do nivel socioeconémico a que pertencem. Por isso, no
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campo da educagdo, o desafio maior tem sido a busca da incorporagéo
dessa tecnologia na dimenséo sociocultural (BACCEGA, 1996, p. 2).

Uma vez reconhecida a importancia dos recursos pedagolgicos para a
educacdao infantil e o conhecimento pedagdgico dos professores como suficientes
para aplicagdo dos mesmos, propde-se somar a esses 0s conhecimentos do campo
do design que podem tornar esses produtos mais funcionais, seguros, duraveis e
melhor aceitos pelas criancas.

Um exemplo que envolve o meio de aprendizagem remota, Sd0 0S materiais
educacionais digitais (MEDs) que tem como objetivo fornecer orientacdes técnicas,
pedagdgicas e graficas com materiais diversos, como: textos, animacgdes, sons e
videos. Séo disponibilizados através da web e possuem um design pedagdgico com
boa interface de modo que os alunos consigam navegar livremente (PORTO e
SANTOS, 2014).

Outro meio de aprendizagem encontrada foi a atualizacdo de aplicativos que
sdo desenvolvidos por programacao. Porém, com o0 aumento das preocupacdes
voltadas ao acesso do usuario aos aplicativos e funcionalidades dos aparelhos,
criou-se a necessidade de compreendé-los para que tenham um uso mais intuitivo e
proximo de suas exigéncias. Os programadores habituados a programacao e a
arquitetura de informacéo, comecaram a se preocupar com a ligacado do usuario com
a interface, assim comecaram a se afastar dos numeros e codigos e caminhar para o
design, desenvolvendo, desta maneira, o cargo de user experience (UX) (MERHOLZ
et. al. 2008).

Desse modo, um meio de juntarmos, de forma facil, a internet, os aplicativos e
a educacao sdo pelas redes sociais, em que também encontramos prés e contras.
Ainda que haja preocupacdes com esse meio de comunicacdo, devemos mencionar
gue a mesma proporciona uma grande troca de experiéncia e aprendizados atraves
de grupos e até mesmo pela proximidade que professores podem ter com seus
alunos.

Um outro ponto que pode ser questionado é a falta de habilidade para uso de
tecnologia por parte de alguns professores. A pesquisa desenvolvida por Friso
(2021) detectou um abismo de conhecimento tecnoldgico entre diferentes geracdes
gue atuam no ensino infantil, alguns participantes foram enfaticos com relacdo a sua

dificuldade de manipulacdo dos aplicativos e sites sugeridos. Por isso, o olhar para
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com esse usuério deve ser cuidadoso, considerando que diferentes experiéncias

levam a diferentes habilidades.

2.4 REDES SOCIAIS COMO OPORTUNIDADE

O usuério é fundamental para essa nova era da internet, pois sao eles que
possibilitam o funcionamento: compartilhando conhecimentos, realizando
comentarios e relacionando-se com outros usuarios (tanto em site de
relacionamentos, quanto em redes sociais). Diferente da web 1.0, em que sé era
possivel a leitura, ou seja, éramos examinadores, a web 2.0 nos proporciona um
ponto importante e que sera utilizado neste projeto: a interacéo.

Segundo Porto e Santos (2014), gracas a interacdo, € possivel compartilhar,
colaborar e participar, passamos de espectadores para diretores. E extremamente
gratificante falar sobre nossos conhecimentos. Além de compartilhar, fazemos
consumo ativo, emitimos opinides, avaliacbes e comentarios. Assim, podemos
concordar que as pessoas gostam do aprendizado, mas principalmente da interacao.

Através da andlise do livro Facebook e Educacdo: publicar, -curtir,
compatrtilhar, escrito por Porto e Santos (2014), percebemos outro ponto
significativo: status. Algo que pode parecer frivolo a alguns, € de suma importancia
para outros. Os autores supracitados (2014, p. 55), evidenciam dois grupos: o grupo
gue prefere se sentir como uma celebridade presa por chamar atencéo para si, ter
uma quantidade notavel de amigos e comentarios fazendo com que essas pessoas
se sintam valorizadas, fazendo com gque permanecam naquela rede; e o outro que
opta por se manter no anonimato, apreciando a privacidade.

Dessa forma, ao pensar em desenvolver um bom aplicativo, é fundamental
acionarmos a experiéncia do usuario, ela tem como principal objetivo manter o
cliente proximo a marca de forma que ele se sinta especial. Um meio de agradar
esse publico é fazer um produto de custo acessivel, que atenda as necessidades e
gue seja de qualidade, levando em consideracdo um visual atrativo, a utilidade, a
acessibilidade, a credibilidade e o desempenho técnico - esses recursos trazem uma
grande satisfacdo. Conjuntamente, esses clientes precisam estar presentes e

atuantes, de forma que se sintam parte. Dentro desse quesito, ha a atuagcdo do
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design de interfaces (Ul) que visa aprimorar a experiéncia dos usuarios reduzindo

complicagdes ou problemas de interacdo a cargo da simplicidade.

A experiéncia satisfatoria do usuario vai além de oferecer o que ele acredita
gue quer ou possibilitar recursos de uma lista fixa de verificagdo. Para garantir uma
boa experiéncia ao usuério deve haver uma visdo holistica sobre sua realidade
(RAVANELLO, 2016).

Ao compararmos as metodologias utilizadas nos processos mais
tradicionais de engenharia de software com as metodologias voltadas para o
design centrado no usuario, verificamos que a principal diferenca entre os
processos de desenvolvimento mais tradicionais e 0os processos centrados
Nno usuario é que os processos mais tradicionais estédo direcionados para o
aspecto técnico da construcdo do sistema. Enquanto isso, 0s processos
centrados no usuario trabalham com metodologias provenientes das areas
que estudam o ser humano, como a psicologia e a sociologia. Essa
diferenciacdo faz com que as equipes de projetos que fazem uso da
metodologia de design, centradas no usuario, sejam constituidas de
profissionais de &reas mais diversificadas e contem, também, com uma
colaboragdo mais intensa dos clientes e usudrios finais do sistema
(COUTINHO, 2006, p. 38).

Abordando outro topico indispensavel ao que se diz respeito aos aplicativos e

experiéncia do usuario, veremos um pouco mais sobre a interface:

Interface é o nome dado a toda a por¢cdo de um sistema com a qual o
usuario mantém contato ao utiliza-lo, tanto ativa quanto passivamente. A
interface engloba tanto o software quanto o hardware (dispositivos de
entrada e saida, tais como: teclados, mouse, tablets, monitores,
impressoras e etc) (PRATES; BARBOSA, 2003, p. 2).

A definicdo de interface pode ser dividida em duas partes: a parte fisica
(tangivel) - tela do celular, bateria, camera etc.; e a conceitual que séo as janelas do
sistema operacional, como os app. Um design de interface bem feito promove um
bom aprendizado com facilidade e sofisticacao, levando também em consideracao o
uso de cores.

Uma parte importante da verificacdo da interface, antes de colocar o aplicativo
no mercado, é ver se ela estd operando bem, para isso usamos o protétipo (uma
versao simplificada do software). Através dele saberemos se ela funciona mediante
a forma como o usuario reage, por meio das avaliacbes e por sua qualidade
(JESUS, 2019).

Diante do exposto, é importante retomar que o presente estudo tem como
objetivo propor um aplicativo para compartiihamento de projetos de recursos

pedagodgicos entre professores do ensino infantil, para isso, foi feita pesquisas e
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selecao de parametros de design, tendo como base as leis e portarias estabelecidas
para a educacdo infantii no Brasil, os principios pedagogicos, e, também,
considerando os parametros relevantes do design para artefatos infantis, levando em

consideracao os conceitos de UX/ULI.

2.5 O DESIGN DA INTERFACE

O design apresenta uma série de ferramentas e conhecimentos que irdo
propiciar um melhor resultado nesta unido entre aprendizagem e tecnologia. A
interface € o espaco onde o0 homem e a maquina interagem. Constitui, no caso da
interface digital, a face visivel do sistema computacional (GALITZ, 2007). Para
garantir uma melhor navegagédo na interface digital, & preciso considerarmos alguns
parametros visuais: a percepcao visual e as imagens.

A percepcéo visual configura a interpretagcédo da realidade através do sentido
da visdo. Ja as imagens sao decodificadas a partir de formatos, cores e texturas
gue, a partir de um repertério visual, suscitam diferentes significados. Podemos,
assim, considerar que a partir desses arranjos forma-se uma “gramatica”
estabelecida pelos elementos basicos de expressao, como pontos, linhas, planos e
manchas (PERASSI, 2010).

Levando os apontamentos acima em conta, devemos estimular e informar o
usuario considerando o equilibrio e a harmonia para tornar a sua capacidade de
assimilacdo do fluxo informacional mais eficiente (BATISTA, 2003). Para tanto, 0
individuo deve ter autonomia e facilidade em agir diante dos sistemas de
computacado, de maneira variada e segura (GUEDES, 2009).

A Teoria da Gestalt fornece informacdes muito relevantes para o sucesso de
um projeto de interface. Gestalt € uma palavra alema que significa “configuragao” ou
“forma” e diz respeito a forma que os estimulos visuais sdo percebidos pela mente
humana (BRADLEY, 2010). Sendo assim, nesse contexto, 0s objetos sdo percebidos
como unidades completas e ndo como agrupamentos de sensacfes individuais
(DONDIS, 2007).

Nossas percepcdes visuais, para além de resultados fisicos, estao
intimamente ligadas a atividade fisiolégica cerebral. Os padrbes, fatores e principios
basicos preconizados pela Gestalt sdo: proximidade, similaridade, pregnancia,
simetria, fechamento e segmentagcéo (GOMES FILHO, 2004).
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O principio da proximidade diz que as rela¢des entre os objetos se estreitam a
medida que eles se encontram mais proximos (BRADLEY, 2010); o principio da
similaridade aponta para a relagdo que se gera a partir de elementos similares em
atributos como forma, cor, tamanho, orientagcdo, textura, fonte, entre outros
(BRADLEY, 2010; GOMES FILHO, 2004); o principio da pregnancia indica que uma
boa aplicacdo dos demais principios da Gestalt gera formas com alto nivel de
pregnancia que sao consideradas mais organizadas, resultando em melhor
facilidade de compreensao, leitura e interpretacdo; o principio da simetria dita que
nosso cérebro enxerga ordem em tudo que é simétrico, quando objetos néo
simétricos ndo estdo conectados, a mente gera essas conexfes para formar um
padrao coerente (BRADLEY, 2010).

Ja o principio do fechamento considera que nossa percepcdo fecha os
objetos que ndo sdo de fato integrados (SOEGAARD, 2013) e o principio da
segmentacdo - ou da segregacéao - dispOe sobre a capacidade humana de separar
ou destacar unidades formais em um todo ou em partes dentro de uma composicao -
ela acontece a partir do contraste dos estimulos visuais (GOMES FILHO, 2004).

Donald Norman (2008), por sua vez, fala sobre o lugar da emoc¢éo no design
e as relacdes que estabelecemos durante o uso das coisas. Ele disserta sobre a
importancia de se pensar em uma boa experiéncia de uso para que os produtos
sejam bem aceitos pelos usuarios.

Outro recurso importante para o desenvolvimento de interfaces € a avaliacao
heuristica. Este € um método eficiente de deteccdo de problemas em uma interface,
ele propicia que os requisitos do projeto da interface sejam atendidos como parte de
um processo de design iterativo. Ela também sugere que um pequeno numero de
especialistas avalie a interface julgando sua conformidade com os principios de
usabilidade reconhecidos - as "heuristicas" (NIELSEN e MOLICH, 1990; NIELSEN
1994). Segundo o pesquisador Nielsen Norman (1994), pensando no design de
interfaces de usuario, ha 10 principios basicos para serem atendidos de acordo com

as “Heuristicas de Usabilidade” :

1. visibilidade do status do sistema,;

2. concordancia entre os sistemas e o0 mundo real;
. controle e liberdade para o usuério;

. consisténcia e padronizacgéao;

. prevencao de erros;

. reconhecimento em vez de uso da meméria;

. flexibilidade e eficiéncia de uso;

. design estético e minimalista;

co~NOOUTh W



9. ajudar a reconhecer, diagnosticar e remediar erros; e
10. ajuda e documentagé&o (NIELSEN, 1994).

23
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3 MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa é de natureza aplicada, uma vez que o resultado pretendido se
baseia em um aplicativo a ser utilizado na pratica profissional. O principal objetivo é
explicativo, com intencdo de gerar parametros e definicbes sobre uma forma
adequada de apresentacao e transito de informacdes por meio de um aplicativo para
o publico alvo.

O trabalho se iniciou com revisdo da bibliografia a partir de material ja
publicado em livros, periddicos, artigos em anais, sites governamentais e
institucionais, canais de midia, entre outros. Os dados coletados na internet estardo
sujeitos a confiabilidade e fidelidade das fontes consultadas eletronicamente. Foram
levantadas 34 referéncias bibliograficas, sendo: 4 sobre educacdo, 5 sobre
tecnologias educacionais, 13 sobre internet e aplicativos, 8 sobre ergonomia visual,
3 sobre heuristica e 2 sobre legislagcbes e normas. Posteriormente foi feito um
levantamento de produtos similares, bem como desenvolvida uma ficha de requisitos
para direcionar o desenvolvimento do projeto (Apéndice C). A partir da analise dos
dados levantados, foi desenvolvida uma proposta de aplicativo que atenda a
demanda da comunidade escolar.

Esta monografia propiciara o dominio sobre o assunto e seu estado da arte,
trazendo embasamento para a selecdo de ferramentas aplicaveis ao projeto da
metodologia. Entretanto, segundo Freitas e Prodanov (2013), a finalidade da
pesquisa cientifica ndo € apenas um relatdrio ou uma descri¢do de fatos levantados
empiricamente, mas também o desenvolvimento de um carater interpretativo no que
se refere aos dados obtidos, tornando-se imprescindivel, assim, correlacionar a
pesquisa com o universo tedrico, optando por um modelo que sirva de embasamento
a interpretacao do significado dos dados e fatos colhidos ou levantados.

Apbs a revisao bibliografica, estabeleceram-se as diretrizes a serem utilizadas
como argumento para construcdo de um aplicativo direcionado aos professores do
ensino infantil e limitando-se ao produto. Operacionalmente, os dados foram
coletados e analisados a partir dos conceitos do design de forma construtiva,
chegando a um resultado concreto. Os dados obtidos foram sendo organizados em
um caderno de notas (Apéndice A). Foram ainda considerados fatores socio
culturais, pedagodgicos e regionalismos que possam criar limitacdes ou

oportunidades para o produto final.
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O projeto foi desenvolvido utilizando-se a metodologia de Munari (2008, p.55)
gue contempla as etapas: “P [Problema], DP [Definicdo do Problema], CP
[Componentes do Problema], CD [Coleta de Dados], AD [Andlise de Dados], C
[Criatividade], MT [Materiais e Tecnologia], E [Experimentacdo], M [Modelo], V
[Verificagdo], DC [Desenho de Construgao], S [Solugao]”.

Com o proto6tipo pré-definido, foi feita uma avaliacdo heuristica, que indicou o
sucesso dos resultados. Segundo Ventling (2018), em termos gerais, a heuristica
denota amplamente um desejo de compreender através de métodos de
experimentacédo, avaliagéo, tentativa e erro. Apresenta-se, assim, como uma forma
dindmica e eficiente de andlise dos resultados de um produto digital.

A Resolucdo 196/96 do Conselho Nacional de Saude (CNS) (BRASIL, 1996)
define que pesquisas que envolvam seres humanos, individual ou coletivamente, de
forma direta ou indireta, em sua totalidade ou partes dele, incluindo o manejo de
informacdes ou materiais devem ter o protocolo de pesquisa encaminhadas para o
Comité de Etica em Pesquisas (CEP). Entretanto, os dados utilizados como base
para as definicbes do projeto serdo provenientes de resultados de pesquisas prévias
gue tratam o tema. Fica dispensado, dessa forma, a submissdo ao comité de ética,
uma vez que ndo estdo previstas interacbes com seres humanos, apenas com
dados ja coletados em trabalhos anteriores.

Ao final, sdo discutidas as potencialidades e as dificuldades percebidas

durante a pesquisa, bem como oportunidades praticas de aplicacdo do projeto.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Para o seu desenvolvimento, o projeto foi baseado no método de Munari

(2008). As etapas foram cumpridas conforme descrito na Tabela 1:

Tabela 1 - Metodologia Munari

(Continua)

Método

Sessao

Fases identificadas (*)

01.Problema

Sessao 1

Identificamos a necessidade dos professores em encontrar projetos
de forma rapida e facil com conteldo que satisfagam o interesse
dos alunos e que além da busca, houvesse a possibilidade de
compartilhar conhecimento e ideias.

02.Definicéo
Problema

do

Sessao 1
Sessao 2

A partir do contexto identificado para o problema foram definidos os
temas a serem pesquisados: educacao, tecnologias educacionais,
internet e aplicativos, ergonomia visual, heuristica e legislacfes e
normas.

03.Componentes
do Problema

Sessao 4

Apoiado na metodologia de design foram definidas as etapas para
confeccdo da proposta. Foram levantadas 34 referéncias
bibliograficas, sendo: 4 sobre educacdo, 5 sobre tecnologias
educacionais, 13 sobre internet e aplicativos, 8 sobre ergonomia
visual, 3 sobre heuristica e 2 sobre legislacbes e normas.
Posteriormente foi feito um levantamento de produtos similares,
bem como desenvolvida uma ficha de requisitos para direcionar o
desenvolvimento do projeto.

04.Coleta
Dados

de

Subsecédo
5.1

Os dados bibliogréaficos foram organizados em um fluxograma no
site “padlet” organizando e definindo o que deveria ser pesquisado,
aprofundado, descartado e inserido. Em seguida foram levantados
produtos similares no mercado disponiveis para dispositivos méveis
Android e I0S, que foram analisados a partir das heuristicas:
Eficacia, eficiéncia, seguranga, aprendizagem, memorizacao,
utilidade, interesses, subjetivos.

05.Andlise
Dados

dos

Subsecéo
5.2

Os similares foram analisados e geraram 0s requisitos 0s que
poderiam atender aos problemas identificados para geracdo dos
aplicativos.

06.Criatividade

Subsecéo
5.3

Foram definidos como seriam as funcionalidades, as melhorias que
poderiam ser adotadas comparado aos concorrentes, dentre
algumas invengbes. Também foi feito um brainstorming para
definicdo do nome do aplicativo, quais fontes seriam usadas,
desenho do logo e icones.

07.Materiais
Tecnologias

e

Subsecéo
5.4

Para tratamento de imagens e montagem do fluxograma foi usado
o software Adobe Photoshop 2021. Os icones, identidade visual e
fontes, foram feitos no aplicativo Adobe lllustrator 2021. O prot6tipo
do aplicativo foi feito no software Justinmind.
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Tabela 1 - Metodologia Munari
(Concluséao)

08.Experimentagcdo |Subsecdo |Todas as solugbes desenvolvidas foram reunidas para
5.5 visualizacdo conjunta. Foi atestada a harmonia entre os
elementos. Foi ainda submetido a um teste de usabilidade para
dalténicos, de forma que pudesse garantir a acessibilidade da
proposta.

09.Modelo Sesséo 6 Os ajustes necessarios foram feitos, e foi construido o protétipo,
contendo todas as telas que foram definidas.

10.Verificacdo Sesséo 7 Foram avaliadas as heuristicas de usabilidade do modelo final.
11.Desenho de|Sessdo 7 |Aqui estdo detalhamentos técnicos, como os Grid, cédigos das
Construcéao cores, fontes, e adaptacdes em diferentes ecrés.

Fonte: Adaptado pela autora de Munari (2008).

4.1 DIRECIONAMENTO DA PROPOSTA

Para melhor visualizacéo dos dados obtidos durante a pesquisa bibliografica e
aplicacdo de seus conteudos no projeto, os dados foram organizados em um
fluxograma (Apéndice B) que demonstra todo o caminho seguido para a organizacao

desta pesquisa.

4.2 SIMILARES

A fim de compreender o cenario em que o aplicativo estaria presente, foi
realizada uma pesquisa de produtos similares para dispositivos Android e IOS.
Foram considerados relevantes os aplicativos para adultos que nédo fossem jogos ou
sistemas de franquias escolares. A pesquisa resultou nos seguintes dados (Tabela
2):

Tabela 2 — Pesquisa de similares

(Continua)
Palavra-chave Ndmero de Resultados relevantes
resultados
Android | Professores 250 resultados Professor  Online, Pedagogic-Conteudo

Escolar para Professores, Ulife | Sala Virtual.
Total: 3

Professor 250 resultados Mestre moderno.
Total: 1
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Tabela 2 - Pesquisa de similares

(Conclusao)

Educacéo 50 resultados Impare Educagéo.
Total: 1

Escola 50 resultados Como fazer material escolar passo a passo.
Total: 1

DlY 100 resultados Creative DIY School Supplies Step by Step,
Como fazer material escolar passo a passo.
Total: 1

I0S Professores 21 resultados Total: 0

Professor 28 resultados Total: 0

Educacédo 54 resultados Total: 0

Escola 79 resultados Total: 0

DlY 160 resultados Total: 0

Fonte: Elaborado pela autora

Os similares mais relevantes foram analisados e, assim, algumas ideias, que

poderiam ser utilizadas na proposta de aplicativo, retiradas (Figura 2).

Figura 2 — Painel dos similares

Idela para buscar
contoudo

Outras ideias:

m e p———
Professor Online

A Materials: perhddbiis
Io c? e

g«uﬂ%

‘--v "u
Fonte: Adaptado pela autora
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Uma ficha com anotacdes rapidas e objetivas de requisitos do projeto

(Apéndice C) foi gerada contendo o conteudo detalhado nos proximos capitulos.

4.3 APLICACAO DOS COMPONENTES

Para classificacédo de um bom aplicativo, levantamos os seguintes requisitos:
um espacgo possibilitando o compartiihamento e/ou troca de conteudo, tais como
forum de discussbes, comentarios, curtida ou outro tipo de interacao; possibilidade
de conteudos organizados por temas e/ou ordem alfabética para facilitar a busca,;
aplicativo para mobile; boa interface e de facil uso, contando com icones simples e
intuitivos, facil leitura, textos explicativos e cores agradaveis; interatividade com
outras redes sociais atraves de compartilhamento - perfil celebridade ou anonimato.

Nos aplicativos analisados na Tabela 2, encontrou-se 0s seguintes
problemas: poucos aplicativos de educacéo para I0S, interfaces com falha no design
e pouca interagao.

Assim, a partir das heuristicas de usabilidade, uma tabela foi elaborada

elencando possiveis respostas aos problemas apontados (Tabela 3).

Tabela 3 — Checklist de metas de usabilidade

(Continua)
Checklist de metas de usabilidade
Solucdo Prioridade

Eficacia (fazer o que se e Possivel o compartilhamento e troca de conteldo. Alta
espera);
Eficiéncia (alcancar o e PA&gina carregamento simples. Alta
objetivo com o0 minimo ; )

e |cone de carregamento simples.
esfor¢o);
Seguranca (prote¢do do e  Perfil celebridade ou anonimato, interag&o. Média
usuario);
Aprendizagem (facil de e Timeline inspirada no Facebook. Média
aprender); . o

e Layout de postagem semelhante a de redes sociais

como Instagram e Facebook.
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Tabela 3 - Checklist de metas de usabilidade
(Concluséao)

Memorizacdo (facil de e Cor personalizada do app. Baixa
lembrar);
Utilidade (melhor fazer e Possibilidade de contetidos organizados por temas | Baixa

e/ou ordem alfabética.
com ele do que sem ele);

Interesses subjetivos e Forum de discussao, comentario ou outro tipo de Média
(divertido, agradavel, Util, interac&o.
motivador, incentivador de e Cores agradaveis.

criatividade, interessante
e Interatividade com outras redes sociais através de

etc.). compartilhamento.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.4 CRIATIVIDADE

A partir dos dados elencados na Tabela 3, estudamos as funcionalidades e as
melhorias que poderiam ser adotadas comparado aos concorrentes, dentre algumas
invencbes. Além disso, foi feito um brainstorming para definicAo do nome do

aplicativo, quais fontes seriam usadas, desenho do logo e icones.

4.4.1 Naming: nome do aplicativo

Para escolha do nome do aplicativo, utilizamos da ferramenta brainstorming
(Figura 3).

Foram elencados 34 nomes, de forma rapida, sem andlise prévia. Foram
selecionados trés dos listados para melhor elaboragéo e chegou-se ao nome Pardal.

Para a escolha, foi levado em consideracdo os seguintes aspectos: o home €&
curto e de facil assimilacdo, além disso o passaro, a qual o nhome se refere, é
conhecido como um construtor. O nome também faz referéncia ao famoso e criativo
personagem “Professor Pardal”, criado na década de 50 por Carl Barks para a Walt

Disney Company.
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Figura 3 — Brainstorming

brainstorming.bxt
1 Faceboook

2 App Escola
3 Rede social do professor
4 Professor online
5 Construtor de recursos
& Professor criador
7 Maquina de recursos
a8 DIY Professor
9 DIY Escolar
1@ Ideias & Recursos
11 Professor Pardal
12 Caixinha de ideias
13 Laboratorio online
14  Oficina Lidica
15 Prof o construtor
16 Moz & obra na escola

Criar para educar
Cosntruindo o ensing
Fada didatica

Lampada magica do professor
Caiwa de ideias

Sala dos professores
Senta que la vem ldela
de onde vem O recurso
RP4 3 mao

& mao da criacdo

macs a0 RPA

Professart

Educart

Arteduc

Banco de RPA

Ideia a mao

RPL4 3 mio

RP4 pra ja

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.4.2 Logotipo

O logotipo para o aplicativo foi pensado considerando os similares
encontrados, formando um painel de inspiracdes (Figura 4).

Para o desenvolvimento do logotipo, definiu-se uma paleta de cores (Figura
5). A cor principal escolhida foi o laranja, pois, além de estar proxima as cores do
passaro, € uma cor estimulante e ligada a criatividade. A partir da cor escolhida,

procurou-se combina¢des com as cores mais usuais no ambiente escolar.
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Figura 4 - Painel de inspiragcbes

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 5 — Paleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora.

Sendo assim, as cores foram harmonizadas de forma que nao indicassem um
produto voltado para a primeira infancia - com cores primarias puras -, mas sim
remetessem a interface mais sofisticada, indicado para um trabalho elaborado, ja

gue o publico alvo sé@o os professores.

O simbolo presente no logotipo faz referéncia a imagem do passaro (Figura
6).

Figura 6 — Esboco da identidade

visual

e —

Fonte: Elaborado pela autora.
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Pensou-se em uma imagem com linhas simples e formato compacto, de facil
aplicabilidade e identificavel em diferentes tamanhos (Figura 7). Por ser feito a partir
de contornos, ele pode estar em paginas de fotos e imagens mais rebuscadas sem

poluir a interface.

Figura 7 - Imagem em diferentes tamanhos

Fonte: Elaborado pela autora.

Além disso, pensou-se na harmonia das cores, considerando o contraste e a

diversificacao para aplicacao funcional em botdes e textos do aplicativo (Figura 8).

Figura 8 - Experimentacao de cores

Fonte: Elaborado pela autora.

Na Figura 9 temos, além do teste de fontes no lado esquerdo, a fonte

escolhida para compor o logotipo, que é a Metrisch. Essa fonte é bastonada fina e

tem curvas semelhantes a do simbolo (Figura 9).

Figura 9 - Teste de fontes

PARDAL

PARDAL
PARDAL
PARINAI
PARDAL
PARDAI
PARDAL
PARDAL

PARDAL
PARDAL

Fonte: Elaborado pela autora.

PARDAL
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4.4.3 Arquitetura da informagéo

Um esboco foi criado para estudar as diferentes telas e necessidades de
exploracéo de cada uma (Figura 10). Ficou, entédo, definido que as imagens e textos
seriam grandes e faceis de interpretar o maximo possivel, para que, independente

do conhecimento digital prévio, o professor possa facilmente transitar por entre as
telas.

Figura 10 — Definicdo das telas e layout

> or material
nome do P s

app

buscar —
por tema

publicar novidades

minha galeria
nome data

editar

editar

nome data
editar

Fonte: Elaborado pela autora.

Os icones (Figura 11) e cores de fundo de tela seguiram a mesma linguagem

do logotipo, sempre possuindo o pardal como inspiracdo e obedecendo as cores pré-
definidas na paleta de cores.

Figura 11 — Primeiros esbocos dos icones
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.5 MATERIAIS E TECNOLOGIAS

Para realizar o tratamento de imagens e montagem do fluxograma, foram
usados o software Adobe Photoshop 2021 (Figura 12 e Figura 13).

otoshop 1

yby

Figura 12 — Tela do Ph

10 @ 167% BGAD

BN

H e e e

P HH e WNNSpfds

I @ =

Font: Elaborado pela autora.

Figura 13 — Tela do Photoshop 2
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&= B

4

Fonte: Elaborado pela autora.

Os icones, a identidade visual e as fontes foram feitos no aplicativo Adobe
lllustrator 2021 (Figura 14 e Figura 15).

Figura 14 — Tela do lllustrator 1

......

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 15 — Tela do llustrator 2
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Fonte: Elabra pela autora.

Ja o protétipo do aplicativo, foi feito no software Justinmind (Figura 16 e

Figura 17). Os softwares se mostraram eficientes para confeccdo da proposta.

E_iﬂggdra 16 — Tela do Justinmind 1

Fonte: Elaborado pela autora.
Figura 17 — Tela do Justinmind 2

Fonte: Elaborado pela autora

4.6 EXPERIMENTACAO

Houve um aperfeicoamento do logo, de forma que ele ficasse simples,

minimalista e com menos detalhes. Além das versdes com assinatura ou apenas
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simbolo, também foram feitas versdes coloridas e neutras, possibilitando o uso da

logo em diferentes fundos (Figura 18).

Figura 18 - Aperfeicoamento e versdes da logo

PARDAL RANIOFANEE PARDAL

QPARDAL JPARDAL PARDAL
g~

c(:’/""
Fonte: Elaborado pela autora.

Apoés esse aperfeicoamento, usou-se 0 mesmo aplicativo para criacdo de
patterns - importantes para comunicar a personalidade da identidade visual -, as
guais foram empregadas em algumas telas como plano de fundo (Figura 19).

Figura 19 - Pattern
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na Figura 20, podemos verificar que os icones de postagens e busca também
foram adequados, ficando mais claros e compreensiveis. Nessa mesma figura,
podemos ver que foi criado os icones para serem usados como avatar anénimos,

fazendo referéncia ao logotipo do Pardal.

Figura 20 - icones aperfeicoados
=) (@] 6'6 L O
Fonte: Elaborado pela autora

Apoés analisar com precisdo outros aplicativos, viu-se que sao usados tons de

cinzas em caixas de texto e imagens. Pensando em inovacdo e utlizagdo da
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identidade visual, foi usado um site gerador de tonalidades e sombras para obter
variagOes do azul (Figura 21) contido na paleta de cores principal, modernizando as

caixas de texto e imagens.

Figura 21 - Tonalidades e sombras do azul

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 20% 100%

5897a6 48895 467985 JeGard 355b84  2c4c53 233c42 1a2d32 121e21 090f11 000000

5897ab 6@alaf T9ach8 Bah6ct Sbcica accbd3 bcdsdh cdeled maorto eafsfG ligniig

Fonte: Adaptado pela autora de Tint and Shade Generator.

Pensando na leiturabilidade dos professores, os tons de azul foram aplicados
em uma ferramenta de acessibilidade da Adobe Color (Figura 22), em que séo
verificados 0s contrastes das cores em diferentes tamanhos de textos e

componentes graficos, além de sugerir cores onde o contraste ficaria mais legivel.

Figura 22 - Verificador de contraste

Cordo texto Cor de fundo Proporg3o de contraste (7)
wis | - | #oom2R2 505:1¢

@ -
Visualizar

Texto normal Texto grande Componentes graficos

st cpieaste B Unm alto contraste de cores facilita a oA

cores facilita a leitura :

leitura

‘-‘:‘Z‘ Aprovado para 17 pt & Inferior "2‘ ApfOV&dO para 18 pt e superior/14 it & superior em negrito ‘\'}‘ Ap(OVE)dO para fcones & elementos Interativos

Fonte: Adaptado pela autora de Adobe Color.

Nesta etapa, foram reunidos todos os elementos em uma tela chave que

atestou a harmonia do contetdo. A paleta de cores foi submetida ao software Adobe
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Color (Figura 23), que além de aprovar ou reprovar as cores apropriadas para
daltdnicos, mostrou a viabilidade do uso das cores a partir dos diferentes tipos de

daltonismo.

Figura 23 - Apropriado para daltdnicos

)

Fonte: Adaptado pela autora de Adobe Color.
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5 RESULTADOS

As telas prontas sao apresentadas abaixo, juntamente com uma descricdo

sobre suas especificidades (Quadro 1).

Quadro 1 - Telas do aplicativo
(Continua)

e Cores originais para melhor identificacdo do
aplicativo.

e Tela de carregamento simples para rapida
assimilacao.

e Cores contrastantes para rapida assimilacéo.

LOGIN

Nome de usuano

e Tela de login personalizada e simplificada.




Quadro 2 - Telas do aplicativo
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(Continuacgao)

CRIAR CONTA

Nome de usuano

Instituicao de ensino

e Formulario simplificado de criagdo de conta.
e Opcao de criar conta an6nima ou celebridade.
Carregue urna foto sua ou
{ Jr. iha 1.mr.r.,|!.u BOONIMO
e Tela de abertura simplificada com 3 icones:
-Imagem no canto esquerdo para “Menu”
-Publicar
-Buscar
e Fontes e imagens grandes e legiveis.




Quadro 3 - Telas do aplicativo
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(Continuacgao)

Tarjas para identificar rapidamente imagens
publicadas e ocultas.

Legenda classica explicativa.

Dados basicos sobre as fotos para melhor
visualizacao.

Textos e icones grandes e legiveis.
Diagramacao regular para melhor organizacgao.
sinal de alerta para palavras que possam gerar
produtos perigosos.
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Quadro 4 - Telas do aplicativo
(Continuacgao)

e Organizacao de imagens para passo a passo
arrastaveis.

e Tela de busca simplificada e com opcdes
béasicas.

e Textos grandes e visiveis.

e caixa de texto para palavra chave.
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Quadro 5 - Telas do aplicativo
(Concluséao)

e Menu suspenso para sugestao de palavras.

e Opcao compartilhamento externo.

e Opcao curtir.

e icone de alerta para riscos detectados em
projetos.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para a compreensdo do funcionamento do aplicativo, abaixo, esta disposto

um mapa navegacional do mesmo (Figura 24).

Figura 24 - Mapa navegacional

CRIAR CONTA
Mome ds usui

s

Fonte: Elaborado pela autora
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6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O design do aplicativo foi inserido no ambiente virtual mais comum de
veiculacdo de aplicativos: Play Store (Figura 25). Desta forma foi possivel verificar
ndo sO sua interacdo com o0 ambiente, mas também seu destaque diante de outros

dentro do mesmo assunto.

Figura 25 - Simulacéo do aplicativo na Play Store 1
’ Google Play ascolar n

b resquisar  Amsfaody ol o
! P

cLQu
ESCOLA

i

Holas para rocurses ecsotiaros

Fonte: Elaborado pela autora.
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ApoOs a elaboracdo e simulacao do aplicativo, os resultados foram submetidos
a uma Analise Heuristica, em que os quesitos de usabilidade foram avaliados
individualmente, reconhecendo seus pontos fortes e identificando possiveis riscos
envolvidos.

Abaixo, a Tabela 4 apresenta a avaliacdo do avaliador 1, enquanto a Tabela
5, do avaliador 2. A pesquisadora e a orientadora desta pesquisa atuaram como
profissionais avaliadores. Na ultima coluna, apresenta-se um score, destacando o
guéo relevante a solucdo de design proposta apresenta-se para melhoria daquele
aspecto. Foram feitas avaliagbes de 0 a 10, sendo 0 a 3 baixa, 5a 7 média e 8 a 10

alta.

Tabela 4 - Analise Heuristica: avaliador 1

(Continua)

Pontos de analise baseados em metas de usabilidade
Solucéo Ponto forte Riscos

Eficacia Possivel o Os botbes sdo claros e | Podem surgir problemas de | 10
compartilhamento e sugerem a troca de | direitos autorais. Podem
troca de contetido experiéncias e alertas de | ocorrer problemas com

outros profissionais sobre | relagdo ao uso impréprio de
riscos e problemas no uso | imagens de terceiros.
dos materiais.

Eficiéncia Pagina de Permite que o usuério ndo se | Caso o carregamento seja 10
carregamento simples | confunda ao abrir o aplicativo | muito demorado, as cores e
icone de e reconheca rapidamente o simbolos podem gerar um
carregamento simples | aplicativo onde esta; e o fato | sentimento negativo.

de que esta em espera.

Seguranca Perfil celebridade ou A possibilidade de usar | Os usuérios podem se sentir | 8

anonimato, interacdo. | fotografia e nome real ou o | & vontade para fazer criticas
icone de passaro permite que | inconvenientes no  perfil
0 usuério crie fas e incentive | an6nimo. O perfil do usuério
sua participagdo, ou ainda | “celebridade” poderia ser
permite discricdo e | clonado.
compartilhamento mesmo em
caso de timidez, sendo
possivel usar um codinome.

Aprendizagem | Timeline inspirada no | A interface simples e similar a | O usuario pode se sentir | 10
Facebook. outras redes sociais facilita a | frustrado por ndo encontrar
Layout de postagem adaptacdo as fungbes e a | no aplicativo fungbes que
semelhante a de interface do aplicativo. ele conhece em outros
redes sociais como aplicativos.

Instagram e Facebook

Memorizacdo | Cor personalizadado | As cores e o logotipo sdo | Se o projeto néo for inserido de | 8
app. originais e ddo um aspecto | forma incisiva, o nome e

logotipo n&o indicam claramente
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proprio e facilmente
identificavel para o aplicativo.

0 objetivo do aplicativo,
podendo gerar confuséo.

Tabela 4 - Anélise Heuristica: avaliador 1

(Concluséao)

Utilidade Possibilidade de Os conteudos ficaram Se muito grande, a lista de 10
contetdos organizados de forma palavras pode gerar
organizados por simples e sistematica, estresse em um usuario
temas e/ou ordem ajudando os usuarios a agitado.
alfabética encontrarem o que procuram
e a acessar outras
alternativas.
Interesses Férum de discusséo, Os icones permitem que o O usuario pode acabar se 8
subjetivos comentario ou outro usuario compartilhe o perdendo com relagdo a
tipo de interacgéo. contetdo com outros que ndo | onde esta alocado seu
tem acesso ao aplicativo. conteudo.
Cores agradaveis. Isso ajuda na divulgagdo do
aplicativo e melhoria no
Interatividade com processo de criagéo de
outras redes sociais outros professores.
através de
compartilhamento.
Fonte: Pontes de analises baseados em metas de usabilidade, adaptado pelas autoras.
Tabela 5 - Anélise Heuristica - Avaliador 2
(Continua)
Pontos de analise baseados em metas de usabilidade
Solucéo Ponto forte Riscos
Eficacia Possivel o Telas intuitivas com icones | Ainda podem haver davidas, | 9
compartilhamento e grandes ajudando tanto na | seria interessante um bot&o
troca de conteudo. visualizacdo, quanto  no | de ajuda ensinando passo a
clique. passo.
Eficiéncia Pé&gina carregamento | Torna o layout Por possuir tragcos mais | 10
simples. descomplicado. grossos e pela simplicidade,
o layout néo fica tao
icone de elegante.
carregamento
simples.
Seguranca Perfil celebridade ou D& o poder de escolha ao | O usuario pode se confundir | 9
anonimato, interagdo. | usuario, possibilitando a | ao escolher perfil anonimato
presenca de pessoas timidas | ou celebridade.
que preferem ndo ser
identificadas.
Aprendizagem | Timeline inspirada no | A possibilidade do usuario ter | Por possuir semelhanga a | 10
Facebook. facilidade no uso é grande, | outros aplicativos, o usuario
Layout de postagem principalmente na tela de | pode sentir falta de outras
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semelhante a de
redes sociais como
Instagram e Facebook

contetdo, por ser semelhante
a timeline do Facebook e
Instagram.

funcgbes, como por exemplo,
deixar comentarios.

Tabela 6 - Analise Heuristica - Avaliador 2

(Concluséao)

Memorizacdo | Cor personalizada do | A paleta de cores é distinta a | Se colocadas de forma 9
app. de outros aplicativos, o que errada, podem transmitir
torna uma paleta Unica e uma sensac¢éao inadequada.
facilmente identificada.
Utilidade Possibilidade de Foram colocados de forma Usuério se sentir confuso 10
contelidos clara e explicativa, pela quantidade de
organizados por principalmente pelo uso de conteddo.
temas e/ou ordem texto e imagens em conjunto.
alfabética.
Interesses Férum de discusséo, E possivel curtir a foto de O usuario pode sentir falta 9
subjetivos comentario ou outro outros usuarios, compartilhar | de um local onde faga

tipo de interac&o.
Cores agradaveis.

Interatividade com
outras redes sociais
através de
compartilhamento.

no Facebook e compartilhar
entre amigos, o que torna o
aplicativo interativo.

comentarios, perguntas e
envie mensagem a outros
usuarios.

Fonte: Pontes de analises baseados em metas de usabilidade, adaptado pelas autoras.

6.1 DESENHO DE CONSTRUCAO

Concluidas as avaliacfes, sdo apresentados abaixo os desenhos construtivos

e detalhes técnicos do aplicativo.

Os grids (grade) sdo um sistema utilizado para organizar e harmonizar 0s

elementos e figuras, eles foram usados na constru¢cdo do simbolo conforme exibido

nas figuras 26 e 27.

Figura 26 - Grid do simbolo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 27 - Grid da tela de novidades

Fonte: Elaborado pela autora.

Foram encontradas representantes das cores escolhidas em Pantone, RGB,
HSV, CMYK e LAB (Figura 28 e Figura 29). Apesar das telas exibirem as cores em
RGB, considera-se importante determinar a cor em outros sistemas a fim de facilitar
a veiculacdo da marca, evitando riscos de distorcdo em outros sistemas de

comunicacao que nao digitais.

Figura 28 - Cédigos das cores da paleta principal
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PANTONE"® PANTONE* PANTONE"® PANTONE" PANTONE"®

472 CP 107 CP 2220 CP 353CP Black 6 CP

RGB246,231,15 RGB 159,217, 150 RGBO,0,0
HSV 56,94, 96 HSV 112,31, 85 HSV0,0,0
CMYKO,6,94,4 CMYK27,0,31,15 CMYK 0, 0, 0,100
LAB 90, -14, 88 LAB 81,-31,27 LABO,0,0

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 29 - Cédigos das cores da paleta de azul

PANTONE" PANTONE" PANTONE" PANTONE" PANTONE"
2220up 2706 UP 7675 UP 4125 UP 2767 UP

RGB 208, 210, 242 ) RGB 83, 84, 97
HSV 236, 14, 95 A HSV 236, 14, 38
CMYK14,13,0,5 CMYK 14, 13,0, 62

LAB 85,6, LAB 36,3,-8

Fonte: Elaborado pela autora.

Foram utilizadas um total de 3 fontes no projeto (Figura 30), a fonte Metrisch
foi aplicada na identidade visual. A fonte San Francisco foi usada para titulos, textos

e com os icones, e a fonte Arial foi colocada dentro das caixas em azul.

Figura 30 - Fontes



Metrisch
raLoght - I;I .|J".'.Er'
Aa || Aa |l Aa || Aa
Aa || Aa| Aa || Aa
Aa | Aa| Aa | Aa

San Francisco Arial
o | ha | ha || Aa||Aa | As | Aa||Aa
‘Aa| Aa Aa |Aa| |Aa| Aa Aa|Aa
'Aa Aa

Fonte: Elaborado pela autora.

A Figura 31, mostra o exemplo da exibicdo do layout da tela em diferentes
resolucdes e aparelhos.

10

Por; Usuinio do Apficatwo &)

Figura 31 - Adaptacdes em diferentes ecras

>

.\
Por Usuario Bo Aplicstvo £
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Fonte: Elaborado pela autora.

55
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Através das pesquisas e efetivacdo da teoria na elaboracdo de um aplicativo,
testou-se que por meio de solucbes de design é possivel tornar a experiéncia de
criagdo, aplicagdo e compartilhamento de recursos mais confidvel, dindmica e
eficiente. Ficou clara a versatilidade e viabilidade do uso de um aplicativo para
professores. O resultado ficou original, e intuitivo, garantindo sua eficacia com
diferentes perfis de profissionais do ensino infantil. O logotipo também ganha
destaque entre outros aplicativos com a mesma tematica, agucando a curiosidade
do usuério e refletindo o espirito criativo.

A andlise das heuristicas também mostrou que as solucdes atenderdo bem
aos propasitos do produto. Ja os riscos levantados apontam para a necessidade de
trabalho conjunto entre design, programadores, marketing e profissionais de direito
para o sucesso do projeto.

A partir dos resultados, entende-se que a geracdo de um app para
comunicacao e troca de informacdes sobre recursos pedagodgicos entre professores
da rede de ensino infantil, se produzido de acordo com as diretrizes e apontamentos
levantados, suscitara em um excelente meio de disseminacéo de conhecimento.

O objetivo da pesquisa foi propor solucbes para compartihamento e
divulgacdo adequada de recursos pedagdégicos por meio digital entre professores da
rede de ensino infantil, sendo assim, ele foi alcancado - considerando os requisitos
técnicos, estéticos e produtivos.

Os resultados apontam para um produto acessivel e funcional. Por esse
aplicativo, os professores podem acessar informacfes para o desenvolvimento de
recursos; os recursos de alerta reforcam a importancia de principios de seguranca,

ergonomia e usabilidade em projetos no ambito educacional.
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APENDICE A — CADERNO DE ANOTACOES
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Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE B - FLUXOGRAMA DOS DADOS
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APENDICE C - REQUISITOS DE PROJETO

REQUISITOS DE PROJETO
Objetivo:

Desenvolver um aplicativo em que professores do ensino infantil consigam compartilhar e, ao mesmo
tempo, buscar informagdes e contelidos sobre producado de recursos pedagogicos.

Publico alvo:
Professores de ensino infantil.

Referéncias importantes:
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Instruc6es especificas:

E necessario um espaco onde seja possivel o compartiihamento/troca de contetdo; férum de
discussdo, comentdrio ou outro tipo de interacdo; possibilidade de contetdos organizados por
temas/ordem alfabética para facilitar a busca; aplicativo apenas para mobile, tanto para Android
como I0S; boa interface, de facil uso, com cores agradaveis; interatividade com outras redes sociais
através de compartilhamento; download de atividades.

Desejaveis:
Perfil celebridade ou anonimato, interacéo.
Processo produtivo:

lllustrator para criagdo dos elementos que irdo compor o aplicativo.

Programacao pronta: fabrica de aplicativos, Wix, AppMachine, AppsBuilder, GoodBarber, ShoutEm.
Programacao com programador: para se fazer um aplicativo sdo necessarios dois ambientes, um
chamado front-end e outro chamado back-end. Enquanto os desenvolvimentos de front-end estao
relacionados a area visual de aplicagbes, como design, forma da disposi¢édo de sec¢des de texto e
imagens, apresentacéo, linguagens HTML, CSS, cores e outros pontos; o desenvolvimento de back-
end é tudo aquilo que possibilita o funcionamento como légica de negdcio, conexdo com banco de
dados e hospedagem do aplicativo em algum servidor. Existem diversas tecnologias para se
desenvolver um front-end, as mais utilizadas hoje em dia sdo HTML e CSS puros, Angular.js,
React.JS, entre outros. Ja o back-end pode ser construido através da linguagem de programacéo
Python utilizando o Django (Framework Web baseado em Python). Basicamente, o Django se
conecta com o banco de dados do aplicativo, que pode ser um (PostgresQL ou MySQL)
processando os dados recebidos do aplicativo e salvando da forma necessaria para persisténcia de
dados. O front-end do aplicativo se conecta com o banco de dados e faz as opera¢des como (salvar,
excluir, editar) através do Django via requisicbes HTTP.

Observacoes:



