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RESUMO

Interfaces graficas de um protétipo para auxiliar o processo de
aprendizagem de biologia nas escolas para alunos do ensino médio e de

pré-vestibular.

Palavras-chave: Design de interacdo. Interfaces graficas. Design digital.
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1. INTRODUCAO
1.1 Contexto

Atualmente a interatividade permeia o meio virtual e juntamente com os
estimulos visuais da internet competem para obter a atencdo dos jovens. No
ambiente educacional os estimulos virtuais também estao presentes e tendem a
captar a atencéo dos alunos.

Conforme Iida (2005) a atencgéo é seletiva e foca naquilo que tem maior atrativo,
por isso a falta de estimulos no ensino pode fazer com que os alunos se
dispersem e percam o foco na aprendizagem.

Devido a esse fator, o projeto tem como foco o estudo de uma alternativa para
auxiliar o processo de aprendizagem e estimular a motivacao de aprender, o que
de acordo com Schwartz (2019) permite deixar os alunos mais envolvidos e
interessados. E essa alternativa tem base no design de interacdo, o que conforme
Rogers et al. (2013) tem objetivo de apoiar os processos do cotidiano.

1.2 Problema

Como dar suporte para os professores e para os alunos no processo de ensino e
de aprendizagem com o uso do design de interacao.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

O objetivo deste projeto é desenvolver interfaces graficas de um protétipo para
auxiliar o processo de aprendizagem de biologia nas escolas para alunos do
ensino médio e de pré-vestibular.

1.3.2 Objetivos especificos

e Conhecer alguns fatores influenciadores da aprendizagem;
e Analisar interfaces interativas;
e Desenvolver o protétipo das interfaces graficas da alternativa escolhida.

1.4 Justificativas

A escolha do tema do projeto vem do desejo antigo da autora de querer levar
ferramentas tecnolégicas e design para o ambiente educacional, pois ela
acredita que eles sdo capazes de estimular a curiosidade dos alunos sendo
grandes aliados da educacéo.

Além do tema interessar a autora, a realizagdo do projeto pode servir de
referéncia para projetos futuros na area educacional e tecnoldgica, porque
contard com etapas de pesquisa sobre publico-alvo, métodos de aprendizagem e
ferramentas interativas para educacéo.



Somado aos ultimos pontos, a elaboracdo do presente projeto também resultara
em ganho de experiéncia e aperfeicoamento da autora na area de design de
interacdo.

1.5 Metodologia

A metodologia utilizada tem base nas etapas do design thinking definidas por
Vianna et al. (2012), as quais ndo sao obrigatoriamente lineares sendo sempre
possivel voltar para a fase anterior quando necessario e elas sdo divididas em:

Figura 1: Etapas do design thinking

analise e sintese |

|
IDEACAO
PROTOTIPACAO

Fonte: Vianna et al. (2012)

e Imersao: fase na qual se aprofunda o contexto do problema, se identifica
as necessidades e as oportunidades e se inicia a analise e sintese das
informac¢des adquiridas.

Ideacdo: fase na qual se geram alternativas de solucgdes;
E prototipacao: fase na qual se desenvolve e se testa a opc¢ado escolhida.

As técnicas escolhidas para cada etapa, conforme Vianna et al. (2012), dependem
de cada propdsito projetual como esse tem o foco em design de interacdo elas
foram selecionadas seguindo a estrutura a seguir:

Figura 2: Etapas do design thinking adaptado ao projeto

Pesquisa Persona Geragdo de Wireframes
: : alternativas

Questionario | Cendrio e jornada Arquitetura da
' do usuario informacéo
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Requisitos Design visual
de projeto :
Protdtipo

Andlise e sintese

Fonte: Elaborado pela autora (2022)



2. DESENVOLVIMENTO
IMERSAO

2.1 Pesquisa

A pesquisa é o processo de imergir dentro do panorama geral do problema para
facilitar o desenvolvimento de insights das alternativas. Vianna et al. (2012)
Nessa etapa foram levantadas informacoes, estudos e dados do cendrio, do
contexto e das referéncias.

2.1.1 Cenario

De acordo com pesquisas realizadas entre 2019 e 2020 pelo Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic), 82% das
escolas brasileiras possuem acesso a internet, sendo 94% internet sem fioe a
localizacdo principal da conexdo onde os alunos tém acesso sdo as salas de aula
(51%) e salas de estudos ou bibliotecas (52%), apesar disso poucas escolas
possuem dispositivos (tablet, computador de mesa e computador portatil) e
quando tém sdo poucos.

Figura 3: Grafico escolas brasileiras com acesso a internet
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Fonte: TIC Educacio (2020)


https://cetic.br/media/analises/tic_educacao_2019_coletiva_imprensa.pdf
https://cetic.br/media/analises/tic_educacao_2020_coletiva_imprensa.pdf

Figura 4: Grafico escolas brasileiras com acesso a internet, por locais com presenca e
disponibilidade de acesso a rede para alunos

ESCOLAS COM ACESSO A INTERNET, POR LOCAIS COM PRESENCA E
DISPONIBILIDADE DE ACESSO A REDE PARA OS ALUNOS
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Sobre a velocidade da conexao, mais da metade das escolas brasileiras usam
conexao principal rapida ou super-rapida, acima de 2 Mbps. Ja 48% dos usuarios
domésticos do Brasil usam internet com velocidade média (512 kbps a 2Mbps),

conforme estudo realizado ha 11 anos atrds pela empresa Nielsen (2011).

Figura 5: Grafico escolas brasileiras com acesso a internet, por velocidade da principal conexao
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https://www.nielsen.com/us/en/insights/article/2011/swiss-lead-in-speed-comparing-global-internet-connections/

Figura 6: Grafico velocidade de internet no mundo
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Além disso, somente 41% dos alunos de escolas urbanas tém disponivel
computador portatil no domicilio. Em suma, tém pouco acesso a computadores
nas escolas e nas casas e os celulares podem ser alternativas a esses
dispositivos, pois boa parte dos alunos tém acesso a internet por esse meio.

Figura 7: Porcentagem de alunos que acessam internet no celular

'98%

dos alunos de

escolas urbanas
acessam a
Internet no
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Fonte: TIC Educacio (2019)

Brazil

Ainda conforme o estudo do Cetic 2019, 98% dos alunos de escolas urbanas
acessam a Internet pelo telefone celular. E 94% dos alunos do segundo ano do
ensino médio utilizaram a internet nos trés ultimos meses anteriores a pesquisa
para pesquisar algo que ndo sabia ou tinha dificuldade de fazer.


https://cetic.br/media/analises/tic_educacao_2019_coletiva_imprensa.pdf

Figura 8: Porcentagem de alunos de escolas urbanas que tém disponibilidade de computador no

domicilio
E ALUNOS DE ESCOLAS URBANAS, DISPONIBILIDADE DE COMPUTADOR
NO DOMICILIO
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Fonte: TIC Educacéo (2019)

Figura 9: Porcentagem de alunos de escolas urbanas por atividades realizadas na internet nos
ultimos trés meses

ALUNOS DE ESCOLAS URBANAS, ATIVIDADES REALIZADAS NA INTERNET,
NOS ULTIMOS TRES MESES

Total de alunos que estudam em escolas urbanas e usuarios de Internet (%) (2019)

Total 5° anodo EF 9° ano do EF 2° ano do EM
Postou na Internet um texto, imagem ou video que fez 45 13 9 9
Criacdo de contetidos
Criou um jogo, aplicativo ou programa de computador 10 29 48 57
Leu um livro, um resumo ou um e-book na Internet 58 48 60 65
Acesso a informagio Leu ou assistiu noticias na Internet 79 63 83 9
Assistiu videos, programas, filmes ou séries na Internet 94 94 94 95
Compartilhou na Internet um texto, imagem ou video 65 41 71 82
Comunicagéo Usou redes sociais 81 55 92 96
Mandou mensagens por meio de aplicativos 89 74 94 98
Usou mapas na Internet 57 40 56 74
Buscas e pesquisas . . .
Pesquisou coisas na Internet por curiosidade ou por
vontade propria 86 74 88 95
Usou a Internet para ensinar outras pessoas a fazer glgo 72 66 74 76
(jogar um jogo, usar aplicativos, consertar coisas)
Atividadesde  Usou a Internet para aprender a fazer algo que nao sabia 88 80 91 94
aprendizagem ou que sentia dificuldade em fazer
Pesquisou coisas na Internet para fazer trabalhos escolares 93 85 97 98

Fonte: CGIBR/NIC 8R Centro Reqional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Ceticbr)

Fonte: TIC Educacio (2019)

Outro ponto interessante divulgado pelo mesmo estudo é que 86% dos alunos
pesquisou coisas na Internet por curiosidade ou por vontade propria; 88% ja
usou a Internet para aprender a fazer algo que néo sabia ou que sentia
dificuldade em fazer; e 82% dos professores que lecionam em escolas urbanas



afirmaram utilizar a Internet para desenvolver ou aprimorar conhecimentos
sobre o uso de tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem. Esses
dados revelam que a internet é um espaco usado pelos alunos para pesquisar e
aprender e que a grande maioria dos professores buscam tecnologias para
auxiliar o processo de ensino, reforcando a necessidade de explorar mais esse
cenario de tecnologia e de aprendizagem.

2.1.2 Contexto

Apds uma revisdo de publicagcdes entre os anos de 2005 e 2015 publicadas no
Portal de Periédicos da CAPES sobre aprendizagem e procrastinacdo, Rodrigues
et al. (2017) relacionaram algumas tematicas que interligam os dois topicos no
majpa conceitual abaixo:

Figura 10: Mapa conceitual entre aprendizagem e procrastinacao
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Fonte: Rodrigues et al. (2017)

De acordo com o mapa, a autorregulacdo é associada com a motivacao e
influencia na procrastinacdo. Ja as emocdes, como a falta de interesse e
autocontrole, podem surgir na aprendizagem e relacionam-se com a
procrastinacio.

Durante o estudo eles encontraram pesquisas sobre ferramentas para reduzir a
procrastinacio, sendo um destes procedimentos a monitoracao do processo de
aprendizado pelo préprio aluno. O automonitoramento de estudo é uma das
estratégias metacognitivas da aprendizagem autorregulada Ribeiro (2018) e
alunos com esse tipo de abordagem tendem a ter um melhor aproveitamento
académico. Schwartz (2019)



Uma forma de automonitoramento ¢ a visualizagdo de conclusio de metas. Além
de permitir reconhecer o proprio processo, de acordo com Iida (2005) elas
deixam as tarefas menos mondétonas, pois a pessoa identifica onde quer chegar e
reconhece o que falta para finalizar.

2.2 Analise de referéncias e similares

Nessa etapa foram analisadas cinco referéncias que tinham algum ponto
relacionado com a pesquisa anterior. Alguns fatores que levaram a escolha sdo:
sites ou aplicativos com explicagcdo de conteudos interativos ou visuais; E sites
ou plataformas com graficos e divisao de tarefas e metas.

2.2.1 Good vitamin atlas

Figura 11: Logo do guia interativo Good Vitamins Atlas

Fonte: Hyperakt

O Good Vitamin Atlas é um guia interativo sobre vitaminas desenvolvido para
uma campanha da GOOD Magazine pelo estudio de design Hyperakt,
atualmente a pagina esta fora do ar e ndo pode ser mais acessada. Por isso o guia

’

foi analisado de acordo com o ritiv roj no si io.

Figura 12: Imagem da tela do guia interativo

Vitamin Atlas

Vitamin B9: Folate

Vitamin B9 is also called folate, from the Latin
word for leaf. because itis commonly found in
leafy greens. Folate is an important part of the
reactions that create and copy RNA and DNA
throughout the body. Folate is especially
important during pregnancy, when a deficiency
can cause birth defects like spina bifida.
Breakfast cereals and flour around the world
are often fortified with its synthetic equivalent,
folic acid.

What Types of Food Have Folate? -

General Cellular Function

Folate in the World: Bombay Babies -

Vitamin B9 helps make and copy DNA
and RNA—the instruction manuals for
your cells. You need to create DNA and
RMA when your body is making new
cells and tissues.

=<

MNEXT STEP

Fonte: Hyperakt


https://www.hyperakt.com/work/good-vitamin-atlas

Figura 13: Imagem da tela do guia interativo

Vitamin C

Probably the best-known vitamin, Vitamin C (a.k.a. ascorbic acid), is also
widely misunderstood. Its main roles are to strengthen your skin and
bones, and to neutralize harmful chemicals like free radicals. It is commonly
added to food as a preservative. Though it's unlikely that excessive
amounts will boost your immunity, Vitamin C is an essential nutrient that
should be included as part of your daily diet. And luckily, as a water-soluble
vitamin, too much won't hurt you.

What Types of Food Have Vitamin C? -
A any f/:?
i 157, b()
=L ]
Bell Peppers Broccoli Citrus Fruits Kale
Q A e
Kiwis Strawberries Tomatoes
Vitamin C in the World: English Exploration -

For centuries, sailors on long journeys feared scurvy, the deadly disease
caused by prolonged Vitamin C deficiency, more than shipwrecks. In 1795,
the United Kingdom made limes part of every sailor's daily rations. The
scurvy-free British Navy that resulted became the strongest on Earth.
Uniquely, traditional Inuit diets include almost no fresh fruit, but they avoid
scurvy by eating their meat and fish raw (heat degrades Vitamin C).

Fonte: Hyperakt

O website interativo contém um menu lateral segmentado por vitamina e na
pagina especifica de cada encontram-se: ilustracdo do corpo humano; botdes
com links para as animacgdes sobre os processos que ela ajuda a executar; menu
oculto que revela informagdes representada por icones de onde encontra-la; e
também outro menu oculto mostrando um mapa com informacdes sobre a
vitamina na regido citada.

2.2.2 People for periods

Figura 14: Tela inicial do website People for Periods

People
for
Periods

N

Fonte: Print screen do site People for Periods


http://peopleforperiods.columnfivemedia.com/

Ele é um website interativo sobre a menstruacgéo, fatores que influenciam o tabu
em torno da tematica e os impactos disso na saude e qualidade de vida
desenvolvido pela Column Five, agéncia de criacdo de conteudos e de
desenvolvimento estratégico de marcas, conteudos e distribuicédo.

O Website inicia com o titulo e um botdo apontando para baixo e ao seguir na
direcdo indicada aparece o texto explicativo e trés botdes para as paginas: Past,
Present, Periods; Know the Flow; e Bleeding for Equality.

Figura 15: Tela inicial do website People for Periods, segunda sec¢éo

#PEOPLEFORPERIODS ICIPAGAO

A menstruagdo é uma experiéncia em grande parte ndo mencionével, um assunto tabu que

pode deixar aqueles que a se sentindo e

enquanto os espectadores ficam confusos e desconfortaveis. Mas por que?

Com uma populagdo global que é majoritariamente feminina, por que algo que é uma

realidade para mais da metade do mundo é tao incompreendido e fora dos limites?

Neste interativo exploramos quais fatores contribuiram para o siléncio em tomo dos

periodos e como essa falta de d a a0 impacta na sadde e

na qualidade de vida das pessoas menstruadas.

People for Periods foi produzido por uma equipe de homens e mulheres criativos da Column
Five que querem quebrar o estigma em torno da menstruacdoAcreditamos que, mesmo
que vocé néo seja uma pessoa menstruada, ainda pode ser uma pessoa que defende

menstruacdes saudéveis, felizes e sem vergonha.

Passado, Presente, Periodos

Conhega o fluxo sangrando pela igualdade

Fonte: Print screen do site People for Periods

Cada pagina possui formas de navegacéo e funcionalidades diferentes conforme
mencionado a seguir:

- Past, Present, Periods: apresenta uma linha do tempo que vai progredindo
ao deslizar a pagina para baixo e tem um menu lateral com os anos
levando a dncoras da pagina da data especifica.

Figura 16: Tela Past, Present, Periods

#PEOPLEFORPERIODS

Fonte: Print screen do site People for periods


https://www.columnfivemedia.com/

- Know the Flow: contém perguntas sobre a tematica, apds cada resposta
aparecem informacdes adicionais relacionadas com a questdo. Em cima
fica um menu superior mostrando o progresso da interacao.

Figura 17: Tela Know the Flow

#PEOPLEFORPERIODS

1

When was the word “period” first said in a TV commercial?

e

Fonte: Print screen do site People for periods

Figura 18: Tela Know the Flow do website People for Periods, tela apds marcar a resposta.

#PEOPLEFORPERIODS

\

il

[~

1985

Print advertising may have featured sanitary products since the roaring '20s, but on-air advertising wasn't allowed until 1972. And it was
more than a decade before America's trailblazing Friend, Courteney Cox, became the first woman to say the word, in a Tampax
commercial. Now, that's progress.

Fonte: Print screen do site People for periods

- Bleeding for Equality: contém conteudo adicional sobre a tematica em
slides, ele é segmentado em quatro tépicos principais: atitudes, educacao,
custo e progresso. Essa pagina apresenta um menu superior mostrando o
progresso da leitura e &ncoras para os tépicos principais. Os contetudos



sdo diagramados em duas colunas por slide contendo graficos, frases
destaques e ilustragdes dando dinamismo a pagina.

Figura 19: Tela Bleeding for equality do website People for Periods

EDUCAGAO

Educag¢ao interrompida

As meninas africanas faltam & escola durante a
Milhdes de mulheres jovens em todo o mundo faltam a menstruagao, 0 que contribui para uma maior taxa de
escola todos 0s anos por causa de seus periodos. No abandono escolar.
entanto, é facilmente evitavel - como um estudo do
sistema educacional de Gana descobriu que absorventes
higiénicos gratuitos e educagao para a puberdade ;
aumentaram substancialmente a frequéncia das
meninas.

das meninas de Burkina Faso, na Africa Ocidental, néo tém
onde trocar seus absorventes higiénicos na escola.

Fonte: Print screen do site People for periods

2.2.3 Twitch

A Twitch é uma plataforma de transmissdes ao vivo com interacdes em tempo
real e possibilita monetizacdo para os produtores de conteudo. Para isso, a
pessoa precisa virar afiliada ou parceira da Twitch seguindo algumas etapas que
sdo divididas na tela Achievements/Conquistas.

Figura 20: Tela Achievements do Twitch

Path to Partner + COMPLETED
‘Congratulations! You're a Twitch Partner Learn More Partner Settings
Stream for 25 hours v
Stream on 12 different days v
Average of 75 viewers @ v
To be eligible o apply to the Partner Program, you must meet all three requirements within the same 30-day period. All calculations exclude Premierss, Reruns, and Subscriber
Streams Please note that applying does not guarantee Partnership. Learn more

Path to Affiliate

Build a Community

g It Begins

In Progress

Kind of a big deal 1.05M / 1om
Reach 10,000,000 hours watched total on your channel

TwitchCon get 0/

Purchase a TwitchCon ticket

Fonte: twitch



A pagina de conquistas permite o acompanhamento do caminho para se tornar
afiliado. O progresso é dividido em pequenas metas com algumas tarefas para
serem concluidas. Ao conclui-las aparece um icone de check e uma notificacgao,
isso facilita a visualizacdo de onde o produtor esta e para onde ele ira e da a
sensacado de “dever cumprido”, o que consequentemente incentiva o produtor a
evoluir realizando as etapas.

Figura 21: Tela Achievements do Twitch ampliada na etapa It Begins

L It Begins COMPLETED

You've started your path as a Twitch streamer

Which achievement will you complete next?

Start your first stream
Explore your dashboard
Update your stream title

Update your Category

Find out more about streaming on Twitch. Learn more

Fonte: twitch

2.2.4 What the world eats

Grafico interativo desenvolvido pela Fathom Information Design para a National
Geographic. A pagina apresenta graficos sobre a dieta do mundo de acordo com
os segmentos principais: laticinios e ovos; carnes; acicares e gorduras; grdos; e
raizes amilaceas, vegetais e frutas. Os graficos variam entre os anos de 1961 e
2011.

Figura 22: Tela do What the world eats

D What the World Eats Daily Diet

@
World Calories per Person s . orig
B iy s ey G s o’ N
around the world. Select N J
different countries or regions to

see how consumption patterns china
have changed in the last 50
Click on to
understand the quantities of
food consumed per person in
each place. Alternatively, view

the breakdown by to

measure how that balance of
food translates into fuel and
energy. Percentages in the pie

chart reflect the proportion of World

each item in the overall diet Daily C

2011

> % SN
Fonte: Print screen do site What the world eats


https://www.nationalgeographic.com/what-the-world-eats/
https://fathom.info/

A pagina contém um grafico central com as segmentacoes principais que ao
serem clicadas sdo destacadas e subdivididas em outras segmentacoes, por
exemplo, ao clicar em graos aparecem arroz, trigo, milho e outros cereais.

Na parte inferior tem uma linha do tempo e para cada ano tem a variagcao do
grafico. Ja no topo da pagina tem um botdo com duas opg¢des de visualizac¢des.
Além disso, existe um menu lateral direito com variagdes do mesmo grafico
conforme diferentes paises.

2.2.5 Aplicativo Reforga

O Reforca foi desenvolvido pelo Pro user app e oferece cards com quiz e
conteudos divididos por ensino ou ano: 6° ao 9° ano e 1° ao 3° ano do ensino
médio; e também pré-vestibular. O aplicativo engloba as matérias: biologia,
matematica, artes, portugués, fisica, geografia, histéria e sociologia.

Figura 23: Tela do aplicativo reforga

Escolha a matéria

@ Biologia o
Reforgo escolar por meio de cartoes com .
O
desenhos, textos e dudios explicativos e . Matematica
quizzes de fixagao. Artes e
@ Portugués O
Fisica O
(]
© Geografia O
&) Socioloaia @)

Fonte: Print screen do aplicativo Reforca

Cada matéria é segmentada por capitulos com barras de progresso e na pagina
inicial do capitulo aparece a evolugao do usuario na matéria especifica. Ao clicar



no capitulo aparece uma tela que oferece duas opcdes: Ver capitulo ou Fazer
quiz.
Figura 24: Tela do aplicativo reforca

e

Ensino Médio (32 Série)

Biologia Matérias v Capitulo 1

Saude, direito e cidadania

Satide e cidadania estdo diretamente
relacionadas, pois envolvem a participagéo da
Capitulo 1 sociedade civil nas decisdes e no cumprimento

O > dos direitos e deveres constitucionais.

Salde, direito e cidadania

Capitulo 2

Histologia humana

MBS
-
-
m

Orgéos e sistemas fisiologicos

Capitulo 4

Integragéo fisiologica
VER CAPITULO
Capitulo 5
FAZER QUIZ
(L] Q w B3] 2

Curso Busca Favoritos Duvidas Conta

Fonte: Print screen do aplicativo Reforca

Na tela de Ver Capitulo, o conteudo é dividido por cards que ao serem clicados
viram e mostram uma imagem, o card oferece as op¢des de ouvir e/ou favoritar.
O funcionamento dessa parte é por meio de deslize de tela e é indicada essa agéo
toda vez que entra no capitulo. O Capitulo também mostra a barra de progresso.

Figura 25: Tela do aplicativo reforca

< Capitulo 1 < Capitulo 1
. | . |
Saude, direito e cidadania Salide, direito e cidadania
EDUCAGAO EM SAUDE EDUCAGAO EM SAUDE
< L) o L)
o %
De acordo com a Organizagao
Satde Doeiica Mundial da Satde (OMS),
saude é um estado de
completo bem-estar fisico,
mental e social, e ndo apenas
a auséncia de doenga ou
enfermidade.

Contexto satude x doenga

Fonte: Print screen do aplicativo Reforca



Na secdo Quiz a barra de progresso fica estatica e ndo da para acompanhar as
questdes ou voltar na pergunta anterior. Quando o usuario responde é sinalizado
se a resposta selecionada esta correta ou errada. No final aparece o nimero total
de acertos e da a opc¢ao de rever o Capitulo ou refazer o Quiz.

Figura 26: Tela do aplicativo reforca

X Capitulo 1 X Capitulo 1 € Capitulo 1
G G G
Salide, direito e cidadania Salde, direito e cidadania Satide, direito e cidadania
Antigamente denominada de nidade foi acometida Casos ded
moléstia ou enfermidade, em :pentinos de hepatite aumenta
geral, € caracterizada pela :aso, considera-se a Brasil, con
ocorréncia de sinais e sintomas éncia de um(a): epid:
clinicos:

Acertou 2 de 6! Vamos tentar
novamente?

Saude Surto ‘ REFAZER QUIZ

Surto Epidemi, ‘ REFAZER CAPITULO

Doencga Pandemia ESCOLHER NOVO CAPITULO

Fonte: Print screen do aplicativo Reforca

O aplicativo tem um menu para algumas telas e é dividido em:

- Curso: Mostra a matéria estudada anteriormente;

- Busca: Tem a op¢do de buscar conteudos com uma palavra-chave/frases
e pesquisa dentro de todas as matérias;

- Favoritos: Mostra os cards adicionados aos favoritos em duas colunas e
da opgédo de ampliar o card;

- Duvidas: S6 tem acesso para a versao paga;

- Contas: Mostra o nome, foto e tipo de plano, tem links para termos e
condicgdes, suporte técnico e politica de privacidade e, também, opcdes
de alterar ensino ou ano, de compartilhar com amigos ou de sair do
aplicativo.

Figura 27: Tela do aplicativo reforca

uy Q W &= -

Curso Busca Favoritos Duvidas Conta

Fonte: Print screen ampliado do aplicativo Reforca



2.3 Entrevista

A entrevista aconteceu via video chamada no Zoom com trés professores que ja
ministraram aulas de ciéncias bioldgicas e/ou ainda ministram. O objetivo era
conhecer o perfil desse publico-alvo e seus pontos de vista sobre a tecnologia, a
aprendizagem e a relacdo entre os dois assuntos.

Ela conteve treze perguntas e trés entrevistados e o resultado esta sintetizado a

seguir:
Figura 28: Sintese do resultado das entrevistas

Dados basicos

A. Idade:

oo |

1 1 pessoa respendeu 9 2 pessoas responderam

24 ?‘ 48 ‘ e 3 pessoas responderam

B. Formagao académica: C. Experiéncias docentes

9 1 1
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Grosso

Licenciatura em
Ciéncias
Biolégicas - UFSC

Professor(a) ciéncias !

1 1 (
2]

Mestrado biologia Técnico em Professor(a) de
vegetal UFSC agroecologia cursinho pre
vestibular social
Sobre tecnologias
Monitor(a) cursinho
D. Dispositive que mais usa para dar/montar aulas: pré vestibular social
‘ Computador?‘ Datashow (pendrive) ?
Monitor(a) de
e ( ) : anatomia para cursos
Caderno ‘ Quadro Projetor 5 da satde
; R — o 1
E. Dificuldade em { 1 2 ﬁ i Professor(a) do EJA
utilizar tecnologias: J | | | )
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muito facil



F. Como se mantém atualizado sobre G. Ultima situagdo desgradavel

novas estratégias para as aulas: utilizando alguma tecnologia:
Cursos/ Conversando Usando Datashow:
Aulas com colegas dependendo ele so & compativel
/ / com pendrive e acaba
1 desconfigurando a apresentagéo.
Pesquisa Material
na internetT ‘ da escola ‘
' Compartilhando documentos:
Sobre as aulas alterava o documento depois de
compartilhar e ndo sabia que
H. Recursos utilizados para ensino: | alterava para todo mundo
Powerpoint? Feedbacks
L ) Plataforma de criagdo fichas
' 1 [ P de memorizagéo:
Google forms ‘ Slides | ; néo consegue mudar o idioma,

visual ndo & agradavel e ndo é
muito personalizavel

memorizagao

1
Plataforma de fichas de ‘

L. Dificuld_ac_ie em [ 2 1 3 1 K. Costuma enviar atividade para casa?
propor atividades | | |
diferentes: Acil noderado
Um ponto levantado por todos
J. Atividades diferentes j& propostas: entrevistados & sobre os alunos
trabalharem ou focarem mais no
Fichas de memorizagdo trabalho. Isso acaba levando os
« Teve a ideia pensando nos alunos a t_erem pouco tempo para
cards fisicos e passou fazer atividades em casa.

isso para o digital, devido
as aulas online.

» Leu sobre Neurociéncia
na aprendizagem e viu
gue as pessoas aprendem Explicar a ciéncia aplicada a
mais lembrando do vivéncias reais
conteldo sozinha.

» Os alunos gostam, mas
como tem pessoas de Dar aula interessante para
diferentes idades, diversos niveis de alunos
algumas tém mais
dificuldades que outras.

L. Maiores desafios:

« Usa uma plataforma que Indisciplina dos alunos apos a
so o professor precisa volta das aulas presenciais
entrar com login e o aluno )
apos visualizar os cards N&o deixar as aulas magantes

responde um questionario

e envia um print com a

porcentagem de acertos Tempo para Recursos nas
para a professora planejar aulas escolas
Auto estima dos
Experimentos e saidas de campo alunos
« Experimento sobre capilaridade da agua, coloca
um copinho com uma substancia colorida, Explicar a
coloca uma florzinha branca e no outro dia ela c%nci.a
estd colorida. aplicada 3
« Saida para procurar foco do mosquito da plicac
vivéncias
dengue. .
reais

Fonte: elaborado pela autora (2022)



2.4 Questionario

Um questiondrio com quatorze perguntas foi aplicado para cinco alunos de
ensino médio, por meio do Google Forms, para visualizar de forma sintetizada
como era o0 acesso a tecnologia dos respondentes e para verificar se eram
prioritarios os recursos comentados na etapa de pesquisa, tais como: a
visualizacdo de progresso e o uso de imagens.

O resultado esta sintetizado a seguir:

Figura 29: Sintese do resultado do questionério

Dados basicos

A. |ldade: C.Cursa
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o
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Sobre tecnologias

E. Qual o espago de F.Usacelularem  G. Aplicativos que mais utiliza
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Sobre aprendizagem

J. Forma(s) que mais gosta de aprender:

Escrevendo ? { Lendo? ‘ Conversando scbre o assunto? ‘ Falando ]

Vendo imagensJ [ Com exemplificagbes ] ‘ Fazendo projetos individuaiSJ

Interagindo | ‘ Experimentando } { Com simulagdes ]

Fazendo projetos coletivos 1J

K. O que torna uma atividade INTERESSANTE:

Ver progresso/Ver que esta evoluindo q ‘ Objetivos desafiantes J

Poder escolher qual caminho seguir q ‘ Recompensas J

Ver conquistas 1J Representacao visual do conteudo J1

Conseguir comparar a classificagao(1°2°3°) com a dos colegas 1J

L. O que torna uma atividade DESINTERESSANTE?

1 1
N&o sentir capaz de conseguir

entender o contetdo

Nao entender N&o ver a aplicagao
o conteudo do que que é falado

Fonte: elaborado pela autora (2022)

SINTESE
2.5 Personas

A construcdo de personas possibilita humanizar o publico-alvo ao especificar
suas caracteristicas e também permite aproximar o designer do usuério,
segundo Pazmino (2015). As duas personas desenvolvidas tiveram base na
pesquisa, na entrevista e no questionario e sdo o foco do projeto, a seguir suas
informacdes:

Luciana tem 24 anos e é formada em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, ela mudou-se para Florianépolis para trabalhar
em uma escola publica, durante o periodo académico e ja foi voluntaria em um
cursinho pré-vestibular ministrando aulas e sendo monitora.

Ela tem facilidade com a tecnologia e tem uma vida corrida, mas sempre que
consegue um tempinho pesquisa na internet novos formatos e ferramentas para
dar aulas e engajar mais os seus alunos, além de fazer cursos online para



aumentar seus conhecimentos sobre ciéncias.

Luciana sabe da importancia da tecnologia em sala de aula e vé como os alunos
ficam mais focados quando ela consegue realizar alguma atividade que inclua
tecnologia. Apesar disso, sente dificuldade em levar ferramentas digitais para
escola, porque falta estrutura, mas ndo desanima a encontrar adaptacgdes, como
levar apresentacdes em pen drive, fazer os alunos usarem o celular para fazer
pesquisa ou compartilhar flashcards para os alunos estudarem em casa.

Figura 30: Necessidades e dores da persona 1

Luciana

24 anos | Professora de biologia

Mecessidades:

@ Dar aula interessante para diversos niveis de alunos;
@ Explicar a ciéncia aplicada a vivéncias reais;
(¥) Fazer os alunos focarem na aula.

Dores:

@ Falta de tempo para pesquisar e organizar novas estratégias;

@ Dificuldade de levar tecnologia para sala de aula por
causa da estrutura das escolas.

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Karina tem 16 anos e é estudante do segundo ano do ensino médio, trabalha 6
horas diarias como jovem aprendiz realizando atividades administrativas em
uma empresa.

Quando esta em aula sente dificuldade de focar quando nao consegue entender
o conteudo ou quando nao vé aplicabilidade no seu dia a dia e por isso, as vezes,
acaba usando o celular para navegar nas redes sociais. Quando o professor traz o
conteudo de uma forma diferente e visual, ela se engaja mais, pois consegue
visualizar aquilo que ele explica de modo mais rapido, simples e interessante.

Ela estuda em casa quando tem tempo e quando nio, revisa o conteudo no
6nibus seja lendo, escrevendo ou vendo conteudos visuais sobre o conteudo e se



sente motivada quando consegue perceber que esta evoluindo na matéria.

Figura 31: Necessidades e dores da persona 2

Karina

16 anos | Estudante e jovem aprendiz

Mecessidades:

@ Conciliar estudos com vida pessoal e profissional;
@ Estudar para passar e garantir um futuro;

@Aprender de varias formas (ouvindo, vendo,
escrevendo, lendo)

Dores:

@ Nao ver aplicabilidade do contelido em sala de aula;

@ Nao conseguir visualizar progresso na matéria;

@ Nio consegue entender o conteldo, pois é complexo;

Fonte: elaborado pela autora (2022)

2.6 Requisitos de projeto

Os requisitos sdo importantes para delimitar o que o sistema precisa ter, como
ele vai funcionar e quais sdo suas restricdes com base em pesquisas sobre o
usuario conforme Rogers et al. (2013). Para facilitar a visualizacdo desses pontos
principais que precisam estar no projeto foi construido uma tabela
relacionando-os com os motivos e a origem da escolha e também com suas
prioridades, conforme a seguir:



NO

Quadro 1: Tabela de requisitos

Requisito

Acompanhar progresso

Automonitoramento.

Pesquisa
Persona

Prioridade

Alta

Mobile first

Celular é o dispositivo
que grande parte do
publico alvo utiliza e
também sdo poucos os
alunos com
computador. Além
disso, a conexao da
internet nos
computadores das
escolas as vezes nédo
funciona tdo bem.

Pesquisa
Persona

Alta

Minimo duas opc¢des de
visualizacdo

Conseguir abranger
diferentes formas de
aprender.

Persona
Pesquisa

Alta

Opcao de escolher
caminhos

Permitir que o usuario
defina seu proprio
processo de acordo
com necessidades
individuais.

Pesquisa
Persona

Alta

Conteudo em contexto
real

Relacionar contetudo
com temas reais

Persona

Média

Ter opcao de baixar e
excluir conteudo

Nem todos os usuarios
tém muita memoaria no
celular.

Pesquisa

Baixa

Fonte: elaborado pela autora (2022)

2.7 Cenario e jornada do usuario

Cenario ¢ a construgdo de uma histéria que relaciona o produto com as personas
para facilitar a visualizagdo do produto em ag¢édo conforme Lowdermilk (2019).
Abaixo o enredo desenvolvido e a jornada do usuario dentro do enredo (figura

32):

Conversando com os antigos colegas da faculdade de biologia, a

professora Luciana descobriu um aplicativo que permite o

acompanhamento da matéria pelo celular e que tem exemplos do dia
a dia representados visualmente. Visto que a escola tem poucos

projetores e uma conexao ruim nos computadores e os alunos
costumam usar celular em sala, ela considerou uma opg¢ao
interessante para deixar as aulas mais dinamicas.




Um dia antes de comecar a dar aula de citologia, ela pediu para os
alunos baixarem o aplicativo. Karina era um deles e ao chegar em
casa foi logo baixar o aplicativo, se cadastrar, fazer login e o
download da matéria de citologia.

Ja no dia da explicacdo, a professora menciona aos alunos que esta
falando sobre procariontes e enquanto isso Karina vai para secao,
coloca nos favoritos o que considera importante e expande a
imagem para visualizar melhor o que esta sendo falado. No fim de
cada secdo, a Luciana pede também para os alunos abrirem a imagem
com aplicacao do dia a dia e a explica.

Depois das aulas, Karina vai revisar, escutando o conteudo, relendo
os cards nos favoritos e fazendo os exercicios da secdo, depois
disso ela da check no que ja foi revisado.

Nos dias posteriores, ela vai acompanhando o progresso naquela
matéria e escolhe o que vai estudar entre as coisas que faltam.

Figura 32: Jornada da Karina na histéria
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

IDEACAO
2.8 Geracao de alternativas

Apds a etapa de imersdo foram geradas alternativas que conseguissem agrupar o
maximo dos requisitos e que estivessem relacionadas parcialmente com as
necessidades e as dores das personas. A ferramenta utilizada foi o
brainstorming, seguido da selecdo e refinamento de quatro solugdes.

Como um dos requisitos era mobile first a base de todas op¢des desenvolvidas
eram aplicativos que complementariam os slides das aulas, conforme o
resultado a seguir:



Cada bloco tem um
resumo do conteudo
e uma pergunta
guando responde
finaliza o bloco e vai
progredindo.

Figura 33: Resultado do brainstorming
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Fonte: elaborado pela autora (2022)
O primeiro quadro é sobre um aplicativo dividido por blocos de contetildos com
perguntas no final. O aluno sé6 finaliza o bloco quando responde as perguntas.

O segundo séao flashcards com frente contendo imagem e atras texto. Quando o
aluno visualiza os dois lados de um card ele conclui uma etapa de estudo.

O terceiro é um chatbot com o qual o aluno faz perguntas sobre citologia e o bot
responde.

O quarto quadro é um aplicativo somente de perguntas para estudar citologia.
O quinto é um aplicativo com apenas conteudo visual e textual.

O sexto também é de perguntas, mas no final iria ter um relatério para o
professor acompanhar as dificuldades de cada aluno.

E o ultimo é um exercicio que o aluno digita palavras e complementa o resumo.

Apds o brainstorming, algumas ideias foram selecionadas e combinadas para
construir alternativas mais elaboradas, segue o resultado dessa etapa:



Figura 34: Legenda das alternativas
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

Figura 35: Estrutura da alternativa I
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

A alternativa I tem dois fluxos de acio, os quais sdo definidos pelos locais onde o
usudrio utiliza o aplicativo: Na sala e Em casa. O primeiro caminho leva a pessoa
para o conteudo dividido por slides, e em seguida, para exemplos do dia a dia.
Ja no segundo caminho a pessoa acessa o conteudo dividido por partes da
célula e complementa-o digitando palavras. Apds salvar o preenchimento, o
aluno tem acesso ao dudio do resumo.



Figura 36: Estrutura da alternativa II
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

A alternativa II tem somente uma navegacdo linear. A pessoa acessa o conteudo
dividido por partes da célula, preenche o texto, salva e acessa o resumo final.

Figura 37: Estrutura da alternativa III
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

A alternativa III tem dois caminhos, ndo lineares. A pessoa acessa o conteudo
dividido por partes da célula e pode escolher entre visualizar o conteudo ou



responder perguntas. Na parte do conteudo ela consegue ouvir e ver aplicacdes
no dia a dia.

Figura 38: Estrutura da alternativa IV

Cadastro
Flash cards
digitais de
citologia cada vez .
que visualiza um chm
card vai 4

progredindo

(frente imagem
atrés texto) Dashboard

(lista de _
cards) O "I"}

Quiz sobre cada

se¢do do / |
conteudo, envia III
relatério para o Pergunta |
professor. . '
\ I:
Frente |
(imagem)
Atras '5? ) | K?jl
(Resu mo)

Fonte: elaborado pela autora (2022)

A alternativa IV tem dois fluxos de acdo, ndo lineares. A pessoa pode acessar o0s
cards com as opg¢des de visualizagcOes frente ou verso ou pode acessar as
perguntas.

2.9 Justificativa da alternativa selecionada

Para escolher a alternativa foi feita uma avaliagdo de acordo com os trés
requisitos conforme a tabela abaixo:

Quadro 2: Matriz de decisdo

Alternativa 3. Minimo 4. Opc¢do de 5. Conteudo
duas opg¢oes escolher em contexto

de aprender caminhos real
(peso 3) (peso 3) (peso 2)

i) 1 0 0 3




II1 2 1 1 11

IV 2 1 0 9

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Nessa matriz os pesos foram estabelecidos de acordo com a prioridade dos
requisitos, os com alta prioridade ficaram com peso 3 e os com média com peso
2. Nao foi considerado o requisito de acompanhar progresso, mobile first, e
opc¢do de baixar contetudo, pois eles estdo presentes em todas as alternativas.

A alternativa III foi a escolhida, pois fez a maior pontuacdo. Ela da opc¢des de
escolher caminhos de navegacdo. Por exemplo, ela permite que o usuario
escolha visualizar o conteudo ou responder as perguntas. Outro ponto é que ela
oferece trés formas de aprender: ler, ouvir e fazer exercicios e também mostra o
conteudo em contexto.

Ja a alternativa IV, apesar de ter os outros pontos, ndo oferece o conteudo em
contexto real. A alternativa I limita a escolha de caminhos, pois indica onde o
usuario deve usar o aplicativo: “Em casa” ou “Na sala”. E a alternativa II s6 tém
um fluxo de navegacdo linear, limitando a escolha de caminhos e ela também
ndo contém o conteudo em contexto.

PROTOTIPACAO
210 Arquitetura da informacao

Para Pereira (2018) a arquitetura é a etapa de organizar as informacdes e na area
digital tem como um dos objetivos dispor os conteidos de modo que facilite a
interacdo do usuario com o sistema.

O conteudo foi organizado através da separacao de palavras-chaves retiradas de
uma apresentacdo de conteudo parcial de citologia e complementadas com os
nomes de outras organelas que faltavam na apresentacao. Depois de separar as
palavras, elas foram agrupadas em duas segoes:

e Células: Defini¢cdo das células e dos tipos de células.
e Organelas: As diferentes organelas e suas funcgoes.



Figura 39: Divisdo do conteudo
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

Optou-se por separar as Organelas de Células para evitar a repeticio das
palavras-chaves, por exemplo, os ribossomos se encontram nas procariontes e
eucariontes e eles iriam aparecer nos dois tipos de célula e na organizacao ficou
somente nas organelas.

Outro entregavel da arquitetura foi o fluxo de navegacao do usuario conforme a
figura a seguir:



Figura 40: Fluxo de navegacdo
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Fonte: elaborado pela autora (2022)

O fluxo tem a tela de matéria como principal, pois o foco da persona é estudar o
conteudo, essa tela leva o usuario para o assunto especifico e para o exercicio.
Além disso, a barra de navegacao também dé acesso para essa tela, assim como
para as telas de pesquisa, biblioteca, favoritos e op¢des.

A secdo biblioteca possibilita baixar conteudo de outras matérias e a secao de
opg¢des tém links para politica de privacidade, tutorial e direitos autorais da
fonte e oferece a opcao de sair do aplicativo.

211 Wireframe

Conforme Teixeira (2014), o wireframe é uma representacao estrutural das telas
para guiar visualmente o projeto e podem mostrar a hierarquia, a disposi¢ao dos
elementos e também as variacdes do sistema.

A maior parte dos wireframes desenvolvidos neste projeto tém uma estrutura
basica, a qual contém na parte superior titulo acompanhado de um icone para a
pessoa se localizar facilmente entre as navegacoes de telas e assim, como
recomenda Krug (2005), evitar gastar tempo se perguntando onde esta.

Além da estrutura basica, os wireframes da se¢do matéria (figura 41) possuem
graficos e barras de progresso para visualizagdo da evolucgao nos conteudos
(requisito 1) e também menus suspensos para deixar visivel somente poucos
elementos por vez, o que Pereira (2018) indica para deixar a interface mais
simples e facil de navegar.



Figura 41: Wireframes da se¢éo matéria

@ Citologia @ Citologia
50%
50% Geral
< Célula )
< Procarionte ©
50% <0 Eucarionte @
I
Geral < Animal I\
< Vegetal @
50%
I Exercicio
Organelas
S
Organelas

© ©

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Ja os wireframes da secdo conteudo (figura 42) possuem botédo e caixa de dudio
para oferecer outras formas de estudar o assunto especifico. E as telas do
exercicio (figura 43) possuem nomes das categorias para deixar explicito do que
se trata aquela tarefa, botdes que levam para pergunta posterior com intuito de
evitar que o usudrio envie sem querer a resposta e também feedbacks visuais do
sistema quando a pessoa clica na resposta e quando recebe o resultado, pois de
acordo com Norman (2018) os feedbacks sdo importantes para que o usuario ndo
fique com duvidas sobre a agdo executada.



Figura 42: Wireframes da sec¢éo conteudo
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Figura 43: Wireframes da secéo exercicios
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212 Design visual

Para guiar a estética do protdtipo e manter uma consisténcia visual, o que para
Pereira (2018) permite reduzir a confusio de compreensao das interfaces e para
Rogers et al. (2013) facilita a usabilidade das interfaces, foram desenvolvidos:
mapa conceitual, painel visual e foram definidos a paleta cromaética, a tipografia

e os icones.

2.12.1 Mapa mental e painel visual de referéncias

De acordo com Pazmino (2015), mapa mental é uma ferramenta para organizar as
palavras que se relacionam com algum assunto e possibilita uma visualizacido
geral dessa tematica. O mapa mental desenvolvido (figura 44) representa as

palavras relacionadas com o projeto.

Figura 44: Mapa mental do projeto
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Outra ferramenta utilizada foi a construcéo de painéis visuais, um com os
conceitos do mapa mental (figura 45) e outro com referéncias de interfaces
relacionadas com temas de educacgio e cursos. As imagens foram retiradas do

Dribble.



Figura 45: Painel visual de conceitos
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Figura 46: Painel visual de referéncias
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)



212.2 Cores

As cores principais, utilizadas em componentes graficos de destaque, sdo o
verde e o laranja e elas foram definidas com base nas paletas retiradas do painel
visual de conceitos com a ferramenta do Adobe (figura 47). Além disso, o verde
se relaciona com feedback, pois essa cor é utilizada convencionalmente como
feedback visual de que o processo esta fluindo corretamente. Iida (2005)

Figura 47: Paleta de cores retirada do painel visual de conceitos

Fonte: Ferramenta Adobe Color (2022)

O tom, saturacgio e luminosidade do verde e laranja foram adaptados para ter o
contraste minimo, nos textos e imagens de texto, recomendado pela Diretrizes
de Acessibilidade para Conteudo Web 2.1 (2018). Para avaliacdo dessa proporgao
foi utilizada a ferramenta Adobe Color de acessibilidade, abaixo a sintese das
cores definidas para o prototipo e o resultado do teste de acessibilidade das
combinacgdes de cores:

Figura 48: Paleta de cores primdrias do projeto

#CB5811 #DE6928 #335918 #518A3D

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Figura 49: Paleta de cores secundarias do projeto

#FFDOC5 #C5FFD2 #000000 #273E4A

Fonte: Elaborado pela autora (2022)


https://color.adobe.com/pt/create/color-contrast-analyzer

Figura 50: Resultado de combinagéo de cores
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)



Além dessas cores, foram definidos o vermelho para sinalizacdo de erro e o
verde para representar a normalidade do sistema (figura 51) O tom, saturacio e
luminosidade dessas cores foram selecionados, apds verificacdo de adequacao
das cores para daltdénicos na ferramenta Adobe Color.

Figura 51: Paleta de cores de feedback do sistema

#4EAD73 #B80000

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

212.3 Tipografia e icones

A fonte escolhida para o corpo de texto é a Roboto Serif, desenvolvida para os
meios digitais. Para os titulos a fonte escolhida é a Rubik e um dos motivos da
selecdo é a sua historia ter relacdo com a aprendizagem. De acordo com o Google
fonts, a Rubik foi desenvolvida pelos Philipp Hubert e Sebastian Fischer para o
projeto Chrome Cube Lab. Esse projeto leva o cubo magico, inventado pelo
Professor Erno Rubik para auxiliar os alunos a entender o 3D, para o meio
digital.

Além disso, para manter uma hierarquia da tipografia foi definida uma escala de
tamanho, o que para Kpelo (2017) deixa o visual mais harmonioso. A escala
utilizada foi a Major second, pois o intuito era ter pouco contraste e assim
deixar a leitura mais confortavel durante os estudos. Essa escala foi retirada
através da ferramenta Type Scale conforme a figura abaixo:

Figura 52: Escala 1.125 - Major second
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Fonte: Type-Scale (2022)


https://color.adobe.com/pt/create/color-accessibility
https://type-scale.com/

A iconografia utilizada é a desenvolvida pelo Google. Ela contém grande
quantidade de icones e tem acesso facil e flexivel no figma através do plugin
Material Symbols. O estilo escolhido foi o outline com linhas limpas e menos
arredondadas para equilibrar com o arredondado das outras formas usadas nas
interfaces, como as bordas dos menus e das caixas com texto.

Figura 53: fcones do Google
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Fonte: Google fonts

2.13 Prototipo

De modo geral, as telas do protétipo contém na parte superior titulo delimitado
por retangulos com bordas arredondadas e na parte inferior barra de navegacéo.
Além disso, as interfaces apresentam setas em cinza para indicar agéo e
conduzir o usuario para agdo. O conteudo das telas foi extraido do material
elaborado por Beatriz Garcez, licenciada em Ciéncias Bioldgicas - UFSC e
adaptado para o projeto.

Figura 54: Parte superior das telas e barra de navegagao
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)


https://www.figma.com/community/plugin/1088610476491668236/Material-Symbols
https://www.figma.com/community/plugin/1088610476491668236/Material-Symbols

Figura 55: Interfaces graficas do protétipo segédo biblioteca
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A secdo Biblioteca (figura 55) contém blocos de matérias para baixar conteudo.
Quando ndo estdo baixados os blocos ficam com opacidade e com um icone de
download dentro de um circulo vermelho. Quando baixados eles deixam de ficar
opacos e o icone de download desaparece.

A secdo Matéria (figura 56), no prototipo representado por Citologia, contém
grafico com evolucgdo do conteudo total e menus com barras de progresso para
acompanhar cada conteudo separadamente. Além das barras, o menu apresenta
fracdo do numero de conteudos concluidos por faltantes.

Ao abrir o menu, aparece o status daquele assunto: vermelho - ndo concluido e
verde - concluido. O botdo de check foi substituido pelo icone de status, pois
assim evita conter muitas acOes em um pequeno espaco.

Nessa secdo também contém o icone de marcador, quando clicado ele fica
preenchido, o que indica que a pessoa salvou essa matéria e pode acessar ela na
barra de navegacao.



Figura 56: Interfaces graficas do protétipo secdo citologia
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A secdo do Conteudo (figura 57), no protétipo “Procariontes”, contém um menu
superior que pode ser fixado ao clicar no icone de pino. O menu contém titulo
com opc¢do de check, botdo para ouvir o conteudo, botdo para curiosidades e
tags para identificar de qual matéria e segmento trata aquele assunto.

Apds o menu superior, tem uma imagem que pode ser expandida, representada
pelo icone de expansdo. Na expansao tém as legendas da imagem e uma seta
para sair do modo expansdo a navegacdo dessa tela é horizontal. A ilustracdo da
célula procarionte teve como referéncia a imagem do site OpenStax.

Ainda nessa sec¢do tem caixas de textos que podem ser salvas nos Favoritos e
links para outros conteudos.


https://openstax.org/books/biology/pages/4-2-prokaryotic-cells

Figura 57: Interfaces graficas do protoétipo secéo procariontes
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)



A secao Favoritos (figura 58 e 59) apresenta caixa de pesquisa e caixas de
conteudo salvas. Cada conteudo apresenta tags especificando do que se trata o
assunto. As caixas de conteudo podem ser agrupadas quando sdo movidas para
cima de outra caixa de conteudo. Ao mové-las aparece um pop up para criar o
titulo do agrupamento.

Depois de agrupadas a tela fica segmentada pelo titulo escolhido e pelos que
nao tem grupo. Os grupos ficam com visualizagdo horizontal e os sem grupo
ficam com visualizacdo vertical. No lado do titulo do grupo aparece o icone de
editar, o qual, quando clicado aparece as op¢des de mudar titulo ou excluir o
agrupamento.

Figura 58: Interfaces graficas do protétipo secéo Favoritos
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)



Figura 59: Interfaces graficas do protétipo secdo Favoritos
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A secio de Exercicios (figura 60) contém titulo do conteudo e tag da matéria,
além disso tem a pergunta, caixas com as respostas e botao confirma. Quando
seleciona a resposta a caixa fica com uma linha em volta e o botdo confirmar
deixa de ficar opaco. Apds confirmar, a resposta fica verde - se acertou, ou
vermelha- se errou. Quando erra aparece o icone de ponto de interrogacdo que
ao clicar aparece uma caixa explicando a questao.

No final de todas as questdes aparece o botao para visualizar o resultado. A tela
do resultado mostra quantas respostas estdo corretas em relagao ao todo e tem
botao para salvar o resultado e link para refazer o exercicio.

As perguntas dessa secdo foram retiradas dos sites Mundo Educacéo e Brasil
Escola sdo meramente ilustrativas.



Figura 60: Interfaces graficas do protétipo secédo Exercicio
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)



A secao Pesquisa (figura 61) contém a barra de pesquisa, apds o usuario digitar
aparece as caixas de conteudo com a palavra-chave buscada destacada. Quando
o usudrio clica na caixa ele vai para a secdo do conteudo especifico.

Figura 61: Interfaces graficas do protoétipo segéo Pesquisa
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A secdo Opcoes (figura 62) é uma caixa com links para politica de privacidade,
tutoriais e op¢éo de sair do aplicativo. O fundo nessa secéo fica com preto opaco
que esconde a tela anterior.

Jéa a tela inicial do primeiro acesso contém campos de cadastro conforme a
figura 62. Quando os dados dos campos ndo estdo totalmente preenchidos o
botdo de confirma fica opaco e inativo, apds cadastrar aparece uma caixa
avisando a agd