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Resumo

Alunos de Design de uma Universidade de Curitiba-PR, para realizar uma atividade da &rea de
Interacdo Humano-Computador movel, precisaram selecionar, interagir, analisar e relacionar
aplicativos educacionais para smartphones com a teoria sobre contexto de mobilidade do usuério,
fornecida pelo professor. O objetivo esteve relacionado ao modo com que tais estudantes
percebem o uso de principios para o design de interfaces em tais cenarios. A atividade foi
apresentada pelos discentes para toda a turma e depois analisada pelos dois autores pesquisadores.
A comparacdo dos dados obtidos em 3 turmas, de 3 semestres consecutivos, através das
justificativas dadas por cada dupla de alunos na atividade, permitiu aos pesquisadores tragar, em
meio a uma amostra de carater qualitativo, um breve perfil das performances dos alunos na area.
Observou-se como eles fazem suas escolhas de aplicativos em um contexto especifico, analisam
seu design de interface e os justificam (usando ou ndo) principios de design ja estabelecidos por
especialistas da area.

Palavras-chave: Estudantes de Design, Principios de Design, Interfaces mobile, Aplicativos
educacionais, Justificativas dos estudantes

Abstract

Undergraduate design students from a University in Curitiba-PR (Brazil) executed a mobile HCI
activity. They were asked to search, interact, analyze and to relate to educational smartphone
applications to theory about mobile user's context, according the lecturer's script. Research’s
goal was related to the way in which such students realize the use of principles for graphical
interface design in such scenarios. The activity was exhibited by each student for the whole class.
Thus, it was analyzed by both researchers (the authors). Comparison of data obtained in 3
classes, from 3 consecutives semesters, through explanations gave by each pair of students about
activity, allows researchers to delineate, in a qualitative sample, a succinct profile of student's
performance in this field. The authors could note how students choose mobile applications in a
specific context, how they analyze graphical user interface apps and how they explain (using or
not) graphical interface design principles already established by specialists in this area.

Keywords: Design students, Design principles, Mobile interface, Learning applications,
Students' explanations
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1. Introducgéo

O estudante universitario faz uso de aplicativos (apps) em seu smartphone visando facilitar
seus estudos. Alguns autores vém relatando ha anos esse fenémeno (WU et al., 2012), em que a
tecnologia movel apoia o aprendizado presencial (HOUSER et al., 2002; TRAXLER, 2009,
SHARPLES, 2013), no chamado processo de blended learning (aprendizado presencial
combinado ao aprendizado via dispositivo mével). Estudos realizados sobre o uso de dispositivos
de interacdo moével (DIMs) para o aprendizado de nivel superior demonstram a maior
concentracdo de tais processos nas areas de Linguas e Linguisticas e Ciéncias da Computacao
(WU et al., 2012). Contudo, é observavel que tanto os aplicativos quanto suas plataformas fisicas
de suporte (i.e., smartphones) vém sendo melhor desenvolvidos tecnologicamente para, entre
outras coisas, poder abranger novas areas de interesse dos estudantes e da comunidade académica
em geral. Com isso, surge também o interesse do estudante de Design, quando atuando na area de
Interagdo Humano-Computador (IHC), por entender e verificar o fendmeno de aplicativos
educacionais que apoiam seus colegas (e a si mesmos) em seus estudos.

Através de atividade académica realizada com acompanhamento do professor, alunos do Curso
de Design de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) de Curitiba-PR precisaram selecionar,
interagir, analisar e relacionar aplicativos e teoria, justificando-os através de seus conhecimentos
adquiridos ao longo do curso. Dentre esses conhecimentos, havia especialmente aqueles ligados
aos principios para o design de interfaces em dispositivos maoveis.

Neste contexto, cabe afirmar o quéo alguns principios para o design de interfaces podem ser
generalistas: por sua aplicabilidade em diversificadas areas do design. Alguns deles servem a
"interface do usuario”, por exemplo, ou até mesmo a "midia impressa". Cientes disso, entretanto,
0s pesquisadores tomaram o desafio de articular tal experiéncia didatica, na area de IHC mdvel.
Para o inicio, coube formular a pergunta de pesquisa: de que forma os académicos de Design,
envolvidos na selecdo de aplicativos adequados ao contexto de mobilidade do usuério,
conseguem visualizar o emprego de principios para o design de interfaces mobile em aplicativos
educacionais? O objetivo do artigo, por sua vez, é demonstrado de forma conexa. Trata-se de:
observar e analisar o modo com que os estudantes de Design, quando solicitados a selecionar
aplicativos adequados ao cenario de mobilidade do usuario, veem e articulam o uso de principios
para o design de interfaces em aplicativos voltados a esfera educacional.

Este estudo, trazendo o estudante de Design como agente participante, enfocou, indiretamente,
as necessidades do usuario de apps que poderiam ser personalizadas. Verificou-se se ha ou néo,
por certa quantidade de alunos, sugestdes quanto a personalizacdo de interfaces para smartphones
em suas respostas. Porque este pode ser um caminho interessante a ser analisado em futuras
pesquisas.

2. Revisao de literatura

O Design Gréfico tem se desenvolvido amplamente em muitas de suas subareas. 1sso acontece
especialmente em seu campo digital: fazendo com que a area de Interacdo Humano-Computador
(IHC), que se sobrepde e atua interdisciplinarmente ao Design, ganhe cada vez mais importancia.
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A Association for Computing Machinery (ACM) define IHC como a area que "trata do design, da
avaliacdo e da implementacdo de sistemas de computacdo interativos para uso humano e estuda
fendmenos importantes que os rodeiam™ (ACM SIGCHI, 1992, p. 6). Tais fendbmenos podem estar
no contexto de mobilidade, na subarea de Interacdo Humano-Computador chamada IHC mével.
Nela, Love (2005) aponta a énfase no usuario igual ou até maior daquela fornecida pela IHC
tradicional.

2.1 IHC mdvel e o usuario: o estudo do contexto de mobilidade

O chamado usuério movel (pessoa portadora de dispositivo, geralmente smartphone), como
apontam varios autores, tem caracteristicas especificas em suas interag@es. Isso pode ocorrer no
ambiente em que transita, na interagdo com outras pessoas ou, até mesmo, com o dispositivo
movel que esta portando. O quadro a seguir € uma compilacdo dessas caracteristicas, de acordo
com Love (2005), Ballard (2007) e Cybis et al. (2007). Cada caracteristica do usuario no contexto
de mobilidade, aqui chamada de tépico, recebeu um cédigo alfanumérico (e.g., TO1, T02, T03, e
assim por diante, até o T11). Essa codificacdo, dada pelos autores do artigo, foi apenas uma
maneira mais facil de identificacdo do topico nas futuras andlises, ndo obedecendo nenhum
critério sistematico ou referenciando alguma bibliografia. No quadro 1, citam-se 0s nomes de
cada contexto, junto a suas descri¢des.

A caracteristica basica dos usuarios de smartphones é poder usar
seu equipamento a qualquer hora e em qualquer lugar:
[TO1] "movimentar-se durante 0 usoO ou entre instantes de uso"
Mobilidade e mudanga | (BALLARD, 2007). Isso se deve porque o0 usuério "normalmente
de ambiente durante o esta envolvido em vérias atividades que ocorrem simultaneamente
uso do dispositivo: (...) com a atencéo dividida entre o uso do equipamento, as outras
atividades que ele estd realizando e o ambiente que o cerca"
(CYBIS et al., 2007).

Apesar de dispositivos de interagdo modvel serem, geralmente,
voltados para aplicacdes rapidas, executadas em um periodo de
tempo mais curto e focado (CYBIS et al., 2007), usudrios de
[T02] smartphones estdo sujeitos a facil interrupcao, seja pelo fato de
Interrupgéo de uso e estarem em ambientes de interagdo social ou pelo prdprio
facilidade de distracdo: | equipamento solicitar outra tarefa, como atender uma chamada
(BALLARD, 2007; CYBIS et al, 2007). Essa transicdo
(passagem repentina da atividade do meio virtual para 0 meio
fisico real) pode reduzir a eficicia da tarefa em ambos os meios.

Pessoas com DIMs estdo, de certa forma, facilmente acessiveis
para contato. Muitas delas se sentem até desconfortaveis quando
ndo estdo com seus aparelhos. Da mesma forma, elas conseguem
acessar informagcao e outros contatos de uma maneira rapida.

Pessoas com seus smartphones sdo gerenciadoras do seu proprio
[TO4] nivel de socializacdo, pois podem interromper atividades
Usuario sociavel: concretas para executar uma atividade virtual. Tudo depende do
nivel de importancia do contexto para ela (BALLARD, 2007).

[TO3]
Disponibilidade para
contato e acesso:
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[TO5]
Adaptacdo do

dispositivo a situacéo do

Individuos precisam articular a forma com que seus DIMs
acionam (e.g., tipo de toque ou mensagem instantdnea) para
otimizar a situacdo em que eles (portadores) se encontram no

Identificacdo e
personalizagio:

usuario: momento (BALLARD, 2007).
Smartphones sdo, normalmente, exclusivos para um Unico
usuario, sendo considerados como aparelhos pessoais. Além do
aparelho, o numero do telefone ou outros dados pessoais
[TO6] diretamente relacionados, como o0 e-mail, sd8o elementos de

identificacdo do wusuario para aqueles que o contatam
(BALLARD, 2007). J& a personalizacdo de funcbes e skins
(aparéncia gréafica de certos elementos) sdo recursos bastante
comuns em smartphones e que permitem ao usuario deixar o
aparelho mais adequado as suas necessidades e gosto estético.

[TO7]

Habilidade espacial:

Pessoas precisam estar aptas a desenvolver facilmente solucgdes
que envolvam representaces mentais de espaco. Bem como ter a
capacidade de localizar a si préprias no ambiente relativo a outras
pessoas (e.g., aqueles que conseguem andar falando ao celular ao
contrario dos que precisam parar). O subfator visualizagao refere-
se a habilidade para compreender a hierarquia de menu, em um
contexto de navegagdo em smartphone (LOVE, 2005).

Assim como componentes emocionais do usuario desempenham
papel significativo na interagdo com dispositivos méveis (CYBIS,
2007), seres humanos tém a tendéncia de projetar personalidade

Uso da memoria de
curta duragéo:

[TO08] sobre seus computadores, celulares (TURKLE, 1984). No caso de
Personalidade DIMs, ha uma tendéncia antropomérfica de relacdo proprietario-
projetada: smartphone. Isto é, pessoas costumam tratar seus aparelhos de
forma intima e emocional — com uma forte ligacdo de
proximidade afetiva (maior do que com outros equipamentos
computacionais fixos).
Este tipo de memoria, caracterizada pelo processamento ativo de
[T09] cognicdo e armazenamento temporario de informacdo, é a mais

usada em DIMs. As atividades do usuério movel (e.g., consulta a
agenda de contatos, envio de SMS, discagem de numero) sao,
geralmente, esquecidas por ele logo apds a execucdo da tarefa.

[T10]

linguagem verbal:

Habilidade de uso da

Love (1997) constatou, em seus trabalhos de hierarquia estrutural
em catalogos de muisica via smartphones, que usuarios com baixa
capacidade de articulacdo verbal (falada e escrita) tém também
menor capacidade de interacdo com dispositivos que exigem
tarefas baseadas em hierarquias de informacdo. E o caso da
interacdo com DIMs. Aumentar o poder de articulagcdo verbal
pode aumentar a capacidade de interacdo com o dispositivo.

[T11]
Experiéncia prévia:

Refere-se a experiéncia com a interface atual do DIM usado na
realizacdo da tarefa. Usuarios que ja ttm um contato anterior com
a interface podem se localizar de forma mais rapida e coerente na
tarefa que pretendem desempenhar (e.g., identificar comandos
para mandar mensagens, acessar a internet, acessar a lista de
contatos).

Quadro 1: Caracteristicas dos usuarios no contexto de mobilidade

A seguir, ap6s discorrer sobre o usuario no contexto de mobilidade com o dispositivo
smartphone, serdo apresentados alguns principios para o design de interface mobile. Eles sdo
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Uteis para a compreensdo dos aspectos de design voltados a esta categoria de dispositivos e,
consequentemente, de seus aplicativos.

2.2 Principios para o design de interfaces mobile

Principios para o design de interfaces sdo caracteristicas gerais que qualquer interface deve ter
e que se aplicam a todos os aspectos desta interface (MAYHEW, 1992). Apesar de muitas vezes
parecerem generalistas demais, principios de design podem auxiliar o designer a projetar materiais
(e.g., aplicativos) compativeis com o publico-alvo. Além disso, eles fornecem conceitos que
auxiliam o pensamento durante o processo de design. Bem como ddo subsidios para que o
designer defenda seus projetos verbalmente, seja junto ao cliente ou ao publico-alvo
(PADOVANI, 2012a). Tal categoria de principios, voltados a area de mobilidade, foram assuntos
da disciplina em questdo (relacionada a esta pesquisa), bem como da disciplina chamada
Usabilidade e IHC.

Kupczik (2009) compilou uma série de principios para o design de interfaces de dispositivos
de interacdo movel, agrupando as ideias dos seguintes autores: Chan et al. (2002), Weiss (2002),
Gong & Tarasewich (2004), Love (2005), Ballard (2007) e Cybis et al. (2007). De todos os
principios reunidos por ela, os mais citados sdo 0s seguintes, apresentados na tabela 1:

Nome do Definicéo e caracteristicas voltadas ao

principio design de interface mobile Autor (es)

Preocupagdo com a uniformidade da interface. o chan etal. (2002)

A A . Weiss (2002)
Interfaces que mantém coeréncia no design

entre suas paginas, controles, icones, uso de ¢ Gong e Tarasewich (2004)
cores e tipografia, enfim, atributos multimidia e Love (2005)

em geral, sdo melhores compreendidas pelos , gajjard (2007)

usuarios do que as que ndo os fazem. Obs.:
inclusive consisténcia no uso de metéaforas.

Consisténcia

o Cybis et al. (2007)

Prover respostas ao usuario sobre as atividades
gue estdo em andamento ou terminaram, bem
como suporte do sistema caso alguma delas

tenha falhado ou sido interrompida. * Chanetal. (2002)

o Weiss (2002)

O principio feedback deve aparecer e Gong e Tarasewich (2004)
visualmente (ou por som, por vibragao) na o | gve (2005)

interface gréafica do usuario, através de icones,

imagens, tipografia ou outros objetos

interativos.

Feedback

L L. . e Chan etal. (2002
Principio vinculado ao usuério (controle direto (2002)

ou indireto). Vinculado também ao objeto de * VWeiss (2002)
interacdo "barra de rolagem”, que deve ser e Gong e Tarasewich (2004)
evitado em dispositivos moveis. Cybis et al. (2007)

Controle
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Compatibilidade

No que tange interface mobile, o principio
refere-se a: personalizagdo da interface do
dispositivo por parte do usuério (design para
contextos multiplos e dindmicos).

Gong e Tarasewich (2004)
Ballard (2007)
Cybis et al. (2007)

Dispositivos
pequenos

E preciso prever as limitagbes na entrada de
dados e digitacdo, tanto quanto a néo
miniaturizacdo da interface de desktop para o
projeto de interfaces mobile.

Weiss (2002)

Gong e Tarasewich (2004)
Ballard (2007)

Cybis et al. (2007)

Velocidade
e recuperacgao

As interfaces dependem dos dispositivos aos
quais pertencem para ndo terem problemas de
interrupcdo, devido & conectividade e/ou
velocidade. Seu funcionamento (inclusive de
aplicativos) deve ser estavel (quanto ao
design), rapido e caso haja interrup¢éo, prover
uma estratégia de recuperagdo ou suporte.

Essa recuperagdo ou suporte deve ser
apresentada claramente na interface mobile,
seja através de texto (tipografia), quadros,
objetos de interacdo ou esquematicos.

Weiss (2002)

Gong e Tarasewich (2004)
Ballard (2007)

Cybis et al. (2007)

Mobilidade

Sugere-se 0 projeto de interfaces que leve em
consideracdo a variagdo do contexto de uso.
Exemplo: a operacdo da interface gréfica do
usuério com somente uma das maos.

Para tal, tanto o projeto tipogréafico, guanto
iconografico, ou até mesmo de imagens que
aparecerdo na interface do usuario, devem
levar em conta tais questdes ergonémicas e de
usabilidade, bem como a navegagéo.

Weiss (2002)
Love (2005)
Ballard (2007)
Cybis et al. (2007)

Experiéncia

Pode ter relacdo com:

e Sistema deve oferecer histérico ao
utilizador e apresentad-lo de forma
organizada na interface do usuario.

o A interface deve ser provida de atalhos
aos usudrios (facilmente reconhecidos e
acessados pelo seu "visual design").

o Perspectiva cognitiva da interface:
poupar tempo de aprendizado com a
organizacdo dos elementos visuais de
interface e minimizar custos e carga de
trabalho da memodria, através de
estratégias de configuragdo dos mesmos
elementos na interface.

Chan et al. (2002)

Gong e Tarasewich (2004)
Love (2005)

Cybis et al. (2007)

Tabela 2: Principios para o design de interfaces mobile. Fonte: compilado de Kupczik, (2009), desenvolvido pelos autores.

Como antes relatado, a definicdo de principios para o design de interfaces aborda
caracteristicas gerais. E o caso de certas caracteristicas apresentadas na tabela acima. Porém,
nelas, ha um direcionamento para a interface mobile, que as incrementa com certo grau de
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especificidade, principalmente no que tange o chamado "visual design" ou “design sensorial",
termo usado e descrito por Garrett em 2003, e ampliado pelo mesmo autor em 2011,
respectivamente.

Esse maior grau de especificidade pode ser Util em analises e justificativas para a diferenciacdo
do que é uma interface adequada em um contexto e do que néo é.

2.3 Como os estudantes de Design aprendem? A Teoria de Kolb e seus estilos de
aprendizagem voltados a essa categoria de académicos

H& vérias teorias que discorrem sobre como se da o processo de aprendizagem nas pessoas.
Resumidamente, ha as teorias behavioristas, que defendem o aprendizado "como resultado de
respostas a eventos externos” (SOLOMON, 2011). H& também as teorias cognitivas da
aprendizagem, que d&o énfase aos processos mentais internos (como as de Piaget e de Ausubel),
também segundo Solomon (2011). Ainda pode-se contar com as teorias humanistas, que
englobam as aprendizagens afetiva, cognitiva e psicomotora, segundo Ostermann et al. (2010), e
as teorias socioculturais, como a de Vygotsky.

Contudo, a literatura sobre a aprendizagem do estudante de Design, por sermmais
especifica, € também mais escassa. Demirbas et al. (2007), que versam sobre a Teoria de Kolb e
seus estilos de aprendizagem, fornecem exemplos de tais estudos. Observa-se em algumas de suas
pesquisas, ligadas a analise do ensino-aprendizagem de Design, a importancia de se conhecer
melhor os estilos de aprendizagem existentes e como eles podem ser aplicados ao estudante da
area de Design. Os autores, através de seus relatos, apontam para o fato de que a literatura "sugere
gue estudantes de Design devam aprender pelo 'experimentar' (experiencing), refletir, pensar e
fazer no processo de busca por solugdes para problemas de design especificos.” (DEMIRBAS et
al., 2007). Eles defendem, com tais afirmacGes, que a educacdo no Design deva ser realizada na
mesma linha em que ocorre a chamada Teoria da Aprendizagem Experiencial, do termo em
inglés, Experiential Learning Theory (ELT), desenvolvida por Kolb (1984).

A Teoria da Aprendizagem Experiencial de Kolb (1984) define aprendizagem como "o
processo pelo qual o conhecimento é criado através da transformagéo da experiéncia [e na qual]
esse conhecimento resulta da combinacéo da retencédo e transformagéo da experiéncia™ (KOLB,
1984 apud DEMIRBAS et al., 2007). No entanto, ha criticas a Teoria, principalmente no que
corresponde as suas limitagcdes empiricas como validacdo e confiabilidade para o Inventario de
Estilos de Aprendizagem (Learning Styles Inventory — LSI) segundo Holma et al. (1997),
Hopkins (1993) e Vince (1998). O LSI é um instrumento para validacdo de diferentes estilos do
aprender. Mesmo com as criticas, Demirbas et al. (2007) ressaltam que a ELT de Kolb é
amplamente aceita como um modelo compreensivo e generalizado.

Para compreender melhor seu funcionamento, é necessario observar e analisar seu modelo
gréfico, aqui apenas redesenhado do ja revisado modelo de Demirbas et al. (2007). A ELT sugere
que o aprendizado é um ciclo, comegando com a experiéncia, continuando com a reflexdo e mais
tarde levando a acdo, que se torna uma experiéncia concreta para a reflexdo (KOLB, 1984 apud
DEMIRBAS et al., 2007). Nota-se no Modelo, 4 fases do Ciclo de Aprendizagem: elas foram
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nomeadas como experiéncia concreta (concrete experience — CE), observacgdo reflexiva
(reflective observation — RO), conceituacdo abstrata (abstract conceptualization — AC) e
experimentacgéo ativa (active experimentation — AE).

Além disso, 0 Modelo de Kolb divide o ciclo em dois eixos perpendiculares: o vertical é
designado como perceber (perceive), jA o horizontal, denominado como processo (process).
Segundo Demirbas et al. (2007), a combinacdo de pontos nestas duas dimensdes classifica 0s
aprendizes em um dos 4 estilos de aprendizagem propostos por Kolb:

o divergéncia (diverging, entre CE e RO): estudantes que percebem pela experiéncia
concreta e processam pela observagdo reflexiva. S&o imaginativos e emocionais,
classificam-se pelo "sentir" e "observar". Sintetizam novas informac6es ou assimilam
varias observacOes para a geragdo de uma nova ideia.

e assimilacdo (assimilating, entre AC e RO): tais alunos percebem pela conceituacdo
abstrata e processam pela observacdo reflexiva. Transformam informacdo através do
pensamento. Preocupados com conceitos abstratos ao inves de aplicagdes praticas. Menos
focados em pessoas e mais interessados em ideias e abstracdes.

e convergéncia (converging, entre AC e AE): sdo aprendizes que percebem pela
conceituagdo abstrata e processam pela experimentacdo ativa. S80 os melhores para
encontrar questdes praticas para ideias e teorias.

e acomodacéo (accommodating, entre CE e AE): estudantes que percebem pela experiéncia
concreta e processam pela experimentagdo ativa. Classificam-se pelo “fazer" e "sentir".
Usam analise de outras pessoas e tomam uma abordagem pratica e experimental. Agem por
instinto interno ao invés de agir por analise logica. Preferem trabalhar em equipe para
completar tarefas. Estdo sujeitos a tentativa e erro. (DEMIRBAS et al., 2007; BATISTA &
SILVA, 2008).

A seqguir, observa-se o Modelo da Teoria da Aprendizagem Experiencial de Kolb, na figura 1.
A esquerda, o Modelo original, revisado por Kolb em 1999. A direita, 0 mesmo Modelo, porém
com parte da sintese dos resultados da pesquisa de Demirbas et al. (2007): com o posicionamento
da maioria dos estudantes de Design em determinada area do Ciclo.

Experiéncia Concreta Experiéncia Concreta
(CE) (CE)

Tprendizado pela experiéncia Rprendizado pela experiéncia

Acomodagao ergéncia Acomodagao Divergéncia

Experimentagao - Observagao Experimentagao - Observagao
Ativa Reﬂexlva Ati f Reflexiva
(AE) = (RO)

Aprendizado pelo fazer \\J processar Aprendiz: 3(1( p(r reflexc vendiz 3Cﬁ -;r zer \ k—/ I1""““=‘ﬂ/ Aprendizado por reflexao

¥ =N

Convergéncia similacao onvergéncia Assimilagédo

Aprendizado pebo pensar Aprendizado pelo pensar

Concei(uaxéo Abstrata Conceituagao Abstrata
(ko) o)

Figura 3: Ciclo da Teoria de Aprendizagem Experiencial (ELT) de Kolb (1984), a esquerda.
A direita, o Ciclo com a simulagéo dos resultados de Demirbas et al. (2007) aplicados. Fonte: Demirbas et al. [2007], revisado
por Kolb [1999], redesenhado pelos autores.
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Através do experimento realizado por Demirbas et al. (2007), com o uso do teste LSI, foi
detectado pelos pesquisadores, em suas amostras, que 0s estudantes de Design concentram seu
posicionamento quanto aos estilos de aprendizagem em assimilacdo e em convergéncia. A
minoria dos estudantes foi classificada dentro do estilo acomodacdo. Os autores ressaltaram,
igualmente, a importancia de fornecer aos estudantes experiéncias de aprendizado que
enfatizem diferentes estilos de aprendizagem durante o processo de design. Isso pode ocorrer
atraves da formacdo de grupos em que seus membros tenham diferentes estilos de aprendizagem
(cada um com um estilo como ponto forte, por exemplo). Tal distribuicdo poderia melhorar o
processo de Design e a propria "mobilidade” do estudante dentro do ciclo e de seus estilos.

Entender a Teoria de Kolb se faz importante nessa pesquisa para poder analisar, mesmo que
ndo tdo profundamente nas métricas da teoria, a classificacdo de estudantes de Design através de
suas justificativas em um trabalho tedrico-pratico. Apesar de a pesquisa de Demirbas et al. (2007)
ndo ter sido realizada no Brasil, de ela ter um contexto cultural e temporal diferente, ela pdde
fornecer subsidios para a discussdo dos resultados aqui encontrados, como se demonstra mais a
frente, ap0s a apresentacdo do método.

3. Método

O método dessa pesquisa é inerente a atividade lancada pelo professor docente em sua
disciplina, em um Instituicdo de Ensino Superior (IES). N&o se trata de um método especifico,
tradicional, formatado anteriormente por especialistas da area de IHC ou de Design, por exemplo.
No entanto, o trabalho ndo foi realizado de forma empirica. Para melhor esclarecimento, cumpre
fazer uma curta explicacdo da atividade realizada junto aos alunos (“procedimentos™), visto no
proximo item.

3.1 Procedimentos

Os estudantes do 4° periodo do Curso de Tecnologia em Design Grafico da referida IES de
Curitiba-PR tém em sua grade curricular a disciplina chamada Interfaces Dindmicas. Ela esta
diretamente ligada a IHC. Como uma de suas atividades bimestrais, o professor responsavel pela
disciplina (que é um dos pesquisadores que escreve este artigo), solicitou aos alunos a andlise da
interface de aplicativos educacionais. Contudo, tal anélise deveria ser feita através de uma
abordagem especifica: deveriam ser buscados preferencialmente aplicativos que pudessem, em
uma primeira filtragem, suprir as necessidades do usuario comum no contexto de
mobilidade préprio de smartphones (como consta na teoria apresentada no quadro 1 dessa
Revisdo de Literatura). Tais apps, se mostrariam "bons" ou "maus" exemplos, pelas caracteristicas
de sua interface e de seu modo de navegacao, no ja mencionado cenério de mobilidade — levando
em consideracdo para tal analise os principios para o design de interfaces mobile (tabela 1 dessa
Revisdo de Literatura).

Ao obterem o Material Tedrico (chamado "Caracteristicas dos usuarios no contexto de
mobilidade™) e o Roteiro de Atividade com o passo a passo de realizacdo da mesma, 0S
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estudantes formaram duplas para trabalhar. O trabalho se estendeu por cerca de 3 ou 4 encontros,
sendo que cada encontro equivaleu a um conjunto de aulas consecutivas, na duragdo total de cerca
de 4 horas por encontro. Os encontros tiveram a observagéo e acompanhamento do professor para
cada dupla. Para o ultimo encontro foi reservada a apresentacdo de cada dupla, que demonstrou
seus resultados para a classe e entregou seu arquivo .pdf de apresentacdo "layoutada” com as
compilacdes de seus resultados ao professor. Para compreender a unidade de analise da pesquisa
é preciso saber que houve:

e 0s 11 aplicativos educacionais escolhidos por cada dupla e comparados aos 11 topicos
passados no Material Tedrico do professor (1 app para 1 tdpico);

¢ suas justificativas de escolhas (2 justificativas de escolha do app, por topico, nomeadas
sempre como "J1” e "J2").

Portanto, entre as varias possibilidades de analise da pesquisa (i.e., analise dos professores
pesquisadores), optou-se como unidade de analise sendo as justificativas dada pelos
académicos (por dupla) pela escolha dos aplicativos. Tais escolhas/justificativas representaram
cada um dos contextos de mobilidade em que o usuario de smartphone poderia estar envolvido,
na visdo das duplas de estudantes.

3.2 Amostras

A amostra obtida foi o PDF da atividade de cada dupla. A atividade foi intitulada aos alunos
como "Caracteristicas do usuario no contexto de mobilidade auxiliadas pelo design de interfaces
de apps em smartphones" (vé-la na integra no anexo deste documento). Essa atividade, como
comentado, foi aplicada, semestralmente, a turma final do Curso Tecnoldgico em Design. Foi
realizada, até 0 momento, com trés turmas, distintas pelos semestres de suas formagdes (2015-2,
2016-1 e, agora, 2016-2). Portanto, foram coletadas 3 amostras em 3 momentos distintos e em um
mesmo cenario: a IES em que os discentes estavam se formando.

Quanto aos alunos pertencentes a cada turma, pode-se afirmar que variavam quanto a idade:
havia pessoas dos 17 aos 40 anos. Isso revela graus distintos de experiéncia e repertério. Muitos
ja trabalhavam na area de Design, inclusive com interfaces digitais; outros ainda buscavam por
estagios. Ja em relacdo ao género, todas as 3 turmas apresentaram um nimero maior de homens
— chegando, em duas dessas turmas, a dobrar a quantidade de homens em relacdo a mulheres.
Cabe também observar que, para a selecdo da amostra, ndo houve critérios estatisticos,
representativos de uma populacdo. A pesquisa foi qualitativa neste requisito, devido ao material
humano que os pesquisadores tinham acesso na disciplina.

3.3 Técnicas e ferramentas

Através de uma revisao bibliografica sobre IHC mével, que ja havia constado como parte da
literatura de mestrado de um dos pesquisadores deste artigo, foi possivel desenvolver a atividade
aplicada aos alunos. Observando, ao longo de outras disciplinas, que a grande maioria deles era
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portadora e usuaria de smartphones passiveis de instalar aplicativos, a atividade de pesquisa se
demonstrou ainda mais viavel.

Por isso, foram usadas como ferramentas:

¢ Roteiro de atividade de pesquisa fornecido pelo professor (em papel e digital);

o Material tedrico sobre IHC movel fornecido pelo professor (em papel e digital);

e Smartphones (Android, iOS ou Windows Phone) — préprios de cada aluno ou dupla;
¢ Internet wifi da Instituicdo de Ensino (para fazer download de aplicativos);

e Computadores desktop da IES (para fazer o layout do trabalho de apresentacao);

e Lapis, caneta, borracha, papéis, rascunhos (dos alunos), para sketches ou anotagdes.

O professor responsavel promoveu mais um pequeno procedimento antes da atividade
principal, para servir como agente facilitador dela. Este procedimento constituiu-se da montagem
de uma tabela, por parte de cada dupla recém-formada. Os alunos precisaram montar uma
tabela com 30 apps educacionais, apenas pesquisando em seus smartphones. Tal tabela, dividida
em colunas, constou dos nomes dos apps, sua plataforma, a area educacional em que se localizava
cada aplicativo e um possivel link para acha-lo. A tabela desenvolvida proporcionou um primeiro
contato dos estudantes com aplicativos educacionais (para agueles que ainda ndo o tinham). 1sso
facilitou o que se tornou, para cada um, a sua futura pesquisa com o0s apps para smartphones.
Apobs o preenchimento de cada tabela pelas duplas, os académicos de Design receberam seus
roteiros de trabalhos e suas folhas tedricas com tépicos sobre mobilidade com smartphones,
permitindo o real inicio do projeto.

3.4 Estratégia metodoldgica

O acompanhamento do professor durante a realizacdo da atividade teve carater observacional.
Essa também foi a estratégia do docente para verificar a apresentacao realizada pelos alunos em
relacdo aos resultados obtidos por eles. Os mesmos entregaram ao professor, ao final de cada
apresentacdo, seu arquivo PDF, para complemento da avaliacdo. Toda essa parte pertenceu a um
contexto académico de docéncia e possivel pesquisa (principalmente na primeira aplicacdo da
atividade, junto a turma 2015-2, em que a pesquisa nao estava totalmente definida e certa de ser
realizada). Com sua consolidacéo, a partir da aplicacdo da atividade nas demais turmas, observou-
se, claramente, a diferenciacdo do processo voltado a docéncia (background cor turquesa na figura
2), com correcdo da atividade e atribuicdo de notas, do processo voltado a pesquisa (background
cor azul). Ambos sempre receberam os dados observacionais e dos PDFs da atividade, destinados
a analise. No caso da pesquisa cientifica, houve um "passo além" da simples correcdo de
exercicios: os dados guardados das turmas anteriores foram tabulados com os da turma atual,
considerando os pardmetros "topicos de mobilidade", "aplicativos™ (com quantidade de selegdo
pelos alunos) e periodos (turmas). Essa tabulacdo permitiu a descricdo dos dados, com
comparacgdes entre eles de varias maneiras, e suas representacdes auxiliadas por quadros e,
principalmente, tabelas. A figura 2 resume a estratégia metodoldgica.
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Representagao grafica de sintese da estratégia metodoldgica da pesquisa

Contexto académico
voltado a docéncia

Contexto académico
(docéncia + possivel pesquisa)

Andlise dos dados obtidos
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Figura 2: Gréfico resumo dos passos da estratégia metodoldgica. Fonte: elaborado pelos autores

Cumpre novamente ressaltar que tanto a observacdo quanto a analise de dados foram
qualitativas. A primeira, foi baseada na exposicdo oral da atividade de cada dupla e nos seus
apontamentos escritos e graficos, provenientes de suas apresentagdes em pdfs. A segunda foi
fundamentada em uma analise mais critica e comparada a literatura da area, além da detalhada
organizacdo dos dados no momento de sua tabulacdo. Somente assim 0s pesquisadores
conseguiram obter e formular uma interpretacdo para os dados coletados e seus resultados — como
apresentado nos préximos itens.

3.5 Descricao dos dados coletados

As trés turmas de alunos alcangaram um nimero consideravel de aplicativos para a sua analise,
interacdo e justificativa de escolha para o exercicio. Foram coletados, ao todo, 150 aplicativos
diferentes (sem repeticGes), contando 0s 3 grupos juntos. Alguns desses apps, infelizmente, ndo
eram realmente de cunho educacional: foram apresentados aplicativos ligados a redes sociais,
jogos n&o educacionais, ou ainda, mapas, por exemplo. E apresentada, na tabela a seguir (tabela
2), a quantidade de apps coletados de acordo com as turmas.

N° de apps coletados sem repeticdes

Turma [e ¢/ repeticdes] Porcentagens
2015-2 78 [87] 52%

2016-1 27  [38] 18%

2016-2 45 [77] 30%

Total 150 apps diferentes 100.0%

[202 apps totais contando repeti¢éo]

Tabela 2: Quantidade de aplicativos coletados e suas porcentagens, de acordo com as turmas que participaram da atividade.
Fonte: elaborado pelos autores.
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Quanto aos aplicativos mais comuns na visdo e selecdo dos alunos, observou-se uma certa
variedade, tanto no seu publico de destino (i.e., idade do aprendiz ou estudante, possivel usuario
do app), quanto na sua abordagem educacional (mesmo que pertencendo ao contexto de ensino-
aprendizagem). O aplicativo mais selecionado, analisado e, consequentemente, usado como
justificativa de ter "bom projeto" de interface para o auxilio de algum(ns) do(s) topico(s) do
usuario no contexto de mobilidade foi o relacionado ao ENEM (Exame Nacional do Ensino
Médio). Alias, alguns foram os aplicativos analisados que tratavam do contexto ENEM: G1
ENEM, Edu.app ENEM, Simulado ENEM 2015, Pense mais ENEM, Nota 10 ENEM, AppProva
ENEM e ENEM 2016 (INEP). Eles apareceram em 9 analises. Mesmo tendo projetos de interface
gréfica do usuério distintos, foram classificados pelos pesquisadores no contexto deste artigo
como um s0 tipo de aplicativo, pela sua mecénica de interacdo e por causa de como o0s estudantes
os justificaram, em sua maioria.

Além dos apps sobre 0 ENEM, outros apps, como o Duolingo (para o aprendizado de lingua
estrangeira) e o Perguntados (conhecimentos gerais apresentados em uma interface ludica),
também obtiveram popularidade na escolha dos alunos para a atividade proposta. A tabela 3, a
seguir, apresenta 0s 6 apps que mais se repetiram entre as analises e justificativas dos estudantes
como aplicativos adequados para auxiliar os usuarios no contexto de mobilidade (sem
especificagdo, neste momento, do topico a que se referiram).

Turmas que os consideraram

Nome do aplicativo N° de aparicoes e 0s apresentaram
ENEM 2015-2
(todos os apps relativos ao 9 2016-1
contexto) 2016-2
2015-2
Duolingo 7 2016-1
2016-2
2015-2
Perguntados 6 2016-2
2015-2
Passei Direto 5 2016-1
2016-2
2015-2
Babbel 5 2016-1
2016-2
2015-2
Khan Academy 4 2016-1
2016-2

Tabela 3: Aplicativos que mais apareceram nas atividades dos alunos: nome do app, frequéncia de aparecimento e turmags).
Fonte: elaborado pelos autores.
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Alguns desses aplicativos acima citados ndo estavam concentrados como justificativas para
um dnico topico: é o caso de Khan Academy. Outros deles, foram usados de forma condensada
em 1 ou 2 tdpicos de mobilidade. Ha ainda aqueles apps que ndo estdo na tabela 3, "lista de mais
populares”, mas que foram comuns em tdpicos especificos. A analise mais aprofundada de tais
resultados é apresentada no subtépico de "Resultados", apresentado adiante.

4. Resultados

A vasta coleta de aplicativos realizada pelas 3 turmas demonstra o qudo ampla é a &rea de apps
educacionais disponiveis para smartphones. Demonstra, também, na medida das analises dos
professores pesquisadores quanto as respostas dos estudantes, o quao parece dificil encontrar
alunos de Design nas amostras que tenham o estilo de aprendizagem localizados em
divergéncia e/ou assimilacdo, de acordo com a classificacdo de Kolb (1984), j& demonstrados
em seu Ciclo e apresentado por Demirbas et al. (2007). Explicar o porqué desse possivel
fendbmeno, em uma amostra qualitativa, dentro de um Unico cenario académico pesquisado, parece
ndo ser o0 meio mais eficaz para provar definitivamente algo através da Teoria da Aprendizagem
Experiencial de Kolb. Principalmente pelo fato de ndo se usar, nesta pesquisa, 0 Inventério de
Estilos de Aprendizagem (LSI), como técnica de validagdo. Tal perspectiva de analise ndo foi o
foco principal para ser aplicada aos resultados. Ao invés disso, optou-se por apresentar algumas
das justificativas (representativas das amostras, escolhidas pelos pesquisadores), relativas a certos
topicos e aplicativos — ja que a apresentacdo de todas também néo foi vidvel para o tamanho do
artigo. As justificativas escolhidas constam a seguir, na Analise dos Resultados.

4.1 Analise dos Resultados

Para um melhor entendimento da relagdo entre os topicos e seus aplicativos mais comuns,
propriamente relativos as justificativas dos alunos que fizeram tdo associacdo, foram
desenvolvidas representacOes graficas. Essas representacdes foram classificadas aqui como
figuras e permitem uma analise mais profunda por parte do leitor. A figura 3 exibe a representagéo
grafica do topico 02 — Interrupcdo de uso e facilidade de distracdo. Este topico teve como
aplicativos mais comuns escolhidos pelos alunos: Babbel (aparecendo 2 vezes) e Estudapp
Historia (igualmente, 2 vezes). Enquanto o primeiro é voltado ao ensino de lingua estrangeira, o
segundo trata do ensino de histdria. Na visdo dos alunos que os escolheram, ambos 0s apps
dispdem de recursos que auxiliam o usuério em situa¢fes como a jé citada interrupcéo de
uso/facilidade de distracdo a que os usuérios de smartphones estao sujeitos. Recursos esses,
como solicitado no Roteiro de Atividade, que deveriam ter sido justificados levando em conta a
interface grafica do usuério (GUI) do app. Entretanto, as justificativas (transcritas na figura 3
do original apresentado pelos alunos), fazem mencao a:

e Babbel: opcdo de continuar a tarefa do ponto que tinha parado ou iniciar novamente
(usuério ndo se preocupa em se ausentar do app).

e Estudapp Histéria: possui mecanismo de congelamento da memdria, guardando
informag6es como localizacdo da pagina do livro consultado dentro do app.
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Nome do Aplicativo

Téplco (n° de vezes no T02)

Descrigao do app feita pelo fornecedor

(..)"N6s criamos cursos a partir de situagoes reais para
PY que vocé fale um idioma com a confianga que vocé sempre
sonhou, e ndo apenas aprenda uma lista de vocabulario que

nunca vai usar.” (Babbel)

(...) O publico alvo s3o estudantes do ensino médio, mas
qualquer pessoa pode brincar e aprender! Ao final de cada
Estud: Istéri partida vocé recebe um relatério indicando seu rendimento
H a(2x) ® sobre o assunto escolhido, e vocé ainda pode desafiar seus
amigos. (Estudapp Histéria)

1°- Babbel (2x)

Justificativas usadas pelos alunos que escolheram e analisaram esse(s) aplicativo(s)
para tal tépico (transcricdo original do texto dos alunos):

Relembrando:

Figura 3: Representagéo grafica referente ao topico 02 — apps mais adequados na viséo dos alunos e suas justificativas.
Fonte: elaborado pelos autores

Outro topico, dentre os analisados, cuja representacdo grafica foi escolhida para ser exibida, é
0 topico 05 — Adaptacao do dispositivo a situacao do usuario. Os apps que 0s estudantes mais
elegeram como auxiliadores da necessidade do usuério, nesse caso, foram os relacionados a
resolucdo de problemas de matematica (aqui classificados como um conjunto, chamado de Apps
Matematica). Tais aplicativos, da mesma forma que os sobre o ENEM, foram elencados em
conjunto pelos pesquisadores, devido a sua grande semelhanca de interacdo e mecanica de
funcionamento. Isto posto, os Apps Matematica apareceram 3 vezes para o topico 5. Outro
aplicativo, o Duolingo, foi escolhido pelos estudantes 2 vezes nesse mesmo topico. Ele é
conhecido pelo seu grande ndmero de recursos no auxilio aos aprendizes de lingua estrangeira
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(PUPPI, 2014). Para 0 mesmo t6pico sobre mobilidade do usuario, o aplicativo Google Tradutor
também foi escolhido e apresentado em duas ocasies diferentes. Contudo, como ele ndo
contempla a "categoria de educacionais”, recebeu sinalizacdo vermelha (ver representagdo
grafica) e foi desconsiderado. A figura 4 exibe a representacdo grafica referente ao topico 05,
com as justificativas dos estudantes para as escolhas dos apps.

Nome do Aplicativo

Toépico Descrigao do app feita pelo fornecedor

(n° de vezes no T05)
(...)"Basta apontar a cdmara para um problema de
" matemdtica e o Photomath mostra magicamente o
o= TO 5 1°- Apps Matemtica* (3x) © o jitado com instrugdes passo a passo detalhadas”

(Photomath)

Adaptagéo do

dispositivod 5. _ pgingo (2x) ® (.)Ecientifico. Analisamos e medimos cientificamente
como milhdes de pessoas aprendem no Duolingo. Com o

do usudrio tempo, o processo de aprendizagem melhora através da

inteligéncia artificial(...) (Duolingo)

Google Tradutor (2x) @ (..)'Traduza 103 idiomas apenas digitando / Toque para
traduzir: copie textos em qualquer app, e sua tradugdo serd
exibida / Off-line: traduza 52 idiomas quando estiver sem
conexdo com a Internet(...) (Google Tradutor)

- (nesse naso, AutoMath, PhotoMath = MathWay)

- - — -

Justificativas usadas pelos alunos que escolheram e analisaram esse aplicativo para
tal tépico (transcricao original do texto dos alunos):

As justificativas
(duas, J1 e J2,
por app) deveriam

professor no inicio
da atividade,

0 app Google Tradutor, assinalado em
vermelho, ndo contempla a drea de
aplicativos educacionais. Portanto,
as justificativas dos alunos que o
escolheram para este topico foram
desconsideradas.

Figura 4: Representagéo grafica referente ao topico 05 — apps mais adequados na visédo dos alunos e suas justificativas.
Fonte: elaborado pelos autores

Como se pode observar na figura anterior, mais uma vez, as justificativas dos alunos também
ndo fazem mencdo as caracteristicas da interface do aplicativo para demonstrar seu valor junto
ao contexto em que os alunos os escolheram. Isso, porém, ndo torna as respostas dadas por eles
totalmente erradas. Apenas ndo contemplam parte da atividade que foi pedida: os académicos
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justificam a escolha dos apps pelo projeto, mas ndo o de sua interface ou navegacéo, e sim, o
design de suas funcgdes e conteldo, por exemplo. A abordagem da interface como justificativa
ocorreu em certas respostas, melhor dizendo, na minoria delas. O tépico 11 — Experiéncia
prévia (figura 5), indica justificativas em que elementos de interface foram usados para
explicar a escolha dos apps. Os aplicativos mais comuns analisados como adequados para a
experiéncia prévia foram, novamente, os Aplicativos ENEM. Desta vez, o que pdde-se resumir
das respostas € a semelhanca da GUI de tais apps com o layout da prova impressa. Aplicativos
nesse formato sdo efetivos ao usuario que quer se localizar de forma rapida e coerente na sua
tarefa, facilitando o uso do smartphone em movimento (LOVE, 2005). A representacao grafica
desse topico esta na figura 5.

Nome do Aplicativo

Topico (n° de vezes no T05) Descrigao do app feita pelo fornecedor
“Estude para o0 Enem 2016 em qualquer lugar e a qualquer
hora com o Nota 10, aplicativo que desde 2013 tem ajudado
n--» T1 1 1°-Aplicativos ENEM* (3x) milhares de estudantes em todo o Brasil, permitindo praticar
1 e aprimorar seus conhecimentos com questdes de provas
: Experiéncia oficiais!"(...) (Nota 10 ENEM)
I prévia
: (..)"Vocé escolhe: responda questdes aleatérias de todas as
' areas do conhecimento ou escolha a disciplina que deseja
: estudar’(...) (AppProva ENEM)
: (...)"Navegue pelo aplicativo e tenha em méaos: 1.1
! Cronograma do Enem 2016 / - Acompanhe os eventos do
: Enem 2016 por meio do cronograma. / - Ative os alertas
1 contidos nos eventos do cronograma, acompanhe todas as
: datas e ndo perca os prazos.” (ENEM 2016 INEP)
: *Trata: "" junto de /....: que refe a Prova do ENEM. Eles sdo abordados aqui conjuntamente, por sua grande semelhanga de interagéo e
]
|
LI
'
Lo s b e e e e q
\/ Nota 10 (ENEM) W \4 ENEM 2016 (INEP)
As justificativas J1 - “‘Uso de icones ja conhecidos J1 - “0 app tem como
é‘l‘:"ﬁ;‘ e para sinalizar as categorias de caracteristicas seus icones 1
e PariadannD questoes.” que jd sdo utilizados de outras
design de interface e formas, adequados a interface,
aaiegacho do ghp: J2 - “Questdes em formato tais como: Carta (Comunicados),
De tal forma que : = o
Soie aniliaces ras conhecido, com opgdes A, B, C, D Calendério (para datas das
necessidades do e E, seguindo o padréo de provas provas).”
usudrio no devido do Enem.”
it (isiion $82016:2) l J2 - “Esse layout € mais
como jd descrito no e 00 pareCIdgpos‘s,lve'l a0s que
::?'Mmmd. a: :’:g::: J1 - 'Oues[t)ﬁ)nérios intuitivos ?S Vst Ul Use d
fornecidos pelo que se assemelham a outros acllidage s rfp 'd‘?z i Hoade
z;";ffvfg;;: inicio aplicativos que utilizam mdiltipla acesadiear :cat/vo,(mm de2016:2)
\ ; J escolha” —
J2 - “Os questionarios realizados
no aplicativo se assemelham a
exames realizados em escolas e
universidades, feitos em material
fisico.”
(Alunos de 2016-2)

a @ &

Figura 5: Representagéo grafica referente ao topico 11 — apps mais adequados na visédo dos alunos e suas justificativas.
Fonte: elaborado pelos autores
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Ao examinar todos os topicos com seus respectivos apps, dando énfase aqueles que mais foram
apresentados pelos alunos, indicados pelos mesmos como "adequados™ a cada caso do contexto
de mobilidade com seus smartphones, obteve-se a seguinte tabela-resumo (tabela 4):

162

Topico
(usuério no contexto

Aplicativos

(mais apresentados pelos alunos no

Detalhamento da interface
grafica do usuario como

de mobilidade) topico) parte da justificativa
TO1
L\n/ll?(?:r:g:?jeee Aplicativos ENEM Nio
ambiente durante o (2 vezes apresentados)
uso do dispositivo
Babbel N&o
(2 vezes apresentado)
T02
Interrupcao de uso € £y dapp Historia N&o
facilidade de (2 vezes apresentado) (Somente mencao sobre
distracdo “ferramenta para sublinhar”
palavras, afim de ndo as perder na
interrupcgdo de uso)
Passei direto Nao
3 vezes apresentado
T03 ( P )
Dls?otmbllldade para Brainly Nzo
contato € acesso (2 vezes apresentado)
Perguntados Nao
(3 vezes apresentado)
T04
Usuario sociavel Aplicativos ENEM N&o
(3 vezes apresentados) (para estas justificativas em T04)
Aplicativos Matemética Néo
(3 vezes apresentados)
TO5 _ N
Adaptacédo do Duolingo N&o
dispositivo a (2 vezes apresentado)

situacdo do usuario

Google Tradutor
(2 vezes apresentado)

Nao contempla app
educacional

TO6
Identificacdo e
personalizacdo

Memrise
(2 vezes)

Sim

(Em 2 respostas J2; J2. Mas néo
contempla o item num todo: ha
justificativas que destoam do mote
"GUI")

TO7
Habilidade espacial

Bones Humanos 3D
(2 vezes apresentado)

Sim

(Cita posicionamento de texto na
interface, comentando,
indiretamente, sobre leiturabilidade
e legibilidade).

TO8
Personalidade
projetada

N&o houve app com maior numero de
apresentacdo. Todos os apps usados
apareceram uma unica vez.

Dado ndo tabulado.
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T09

Aplicativos Jogos Memdria

memori a
Uso da me noria de (3 vezes apresentados) Nao
curta duracdo
Duolingo Nao
(4 vezes apresentado)
T10
Habilidade de uso da  Hand Talk Sim
linguagem verbal (3 vezes apresentado) (Cita o uso de textos e fotos na
interface, entre outros recursos, para
justificar o uso do app)
o Sim
T11 o ) Aplicativos ENEM (Cita uso de icones na interface,
Experiéncia prévia (3 vezes apresentados) semelhangas entre layouts de

diferentes plataformas)

Tabela 4: Tabela-resumo com a relagéo total dos tépicos e seus aplicativos, com a afirmagédo positiva ou negativa quanto ao
detalhamento da interface gréafica do app na justificativa. Fonte: elaborado pelos autores.

Percebe-se, claramente, a presenga do "ndo" como resposta em relagdo ao detalhamento da
interface do aplicativo como justificativa. Isso ocorreu em uma contagem de 11 : 4 ( "11 NAO
para 4 SIM"). Todavia, como antes comentado, as justificativas dos alunos ndo estéo totalmente
equivocadas. Elas desviam do que foi solicitado, do Roteiro de Atividade: descrever o porqué
da escolha de tal app para a fun¢ado através da analise de suas caracteristicas de interface e
navegacao, ja amplamente relatado. Tais anélises poderiam ser feitas com base nos principios
de design para interface mobile, de conhecimento prévio dos estudantes. Estes principios foram
revisados oralmente pelo professor, durante as aulas de acompanhamento. Porém as justificativas
dos discentes pertenceram, ainda em sua maioria, a planos mais abstratos e menos concretos
de projeto de Design e sua relagdo com IHC movel.

Para materializar essa Ultima afirmacdo, a de que as respostas dos alunos estavam em planos
mais abstratos, contudo ainda dentro da analise de projeto de Design, as justificativas dos
aplicativos apontados na tabela 4 foram posicionadas em um conhecido modelo de
desenvolvimento de Design no dmbito digital. Ele apresenta cada fase de construgdo de um
produto digital, da sua etapa mais abstrata até a mais concreta: o0 Modelo de Garrett (2011). Tal
modelo foi escolhido pela forma com que foi estruturado pelo idealizador (em planos ou layers
que se sobrepdem de acordo com o nivel da experiéncia que proporcionam ao USUArio). Sua
estrutura serve tanto para o desenvolvimento de sistemas digitais para desktops, quanto para
dispositivos de interagdo moéveis (como os smartphones). De forma sintética, os planos de Garrett
(2011) sdo:

¢ Plano de estratégia: necessidades dos usuarios (e stakeholders) e objetivos do sistema;
¢ Plano de escopo: requisitos de contetido e especificacdes funcionais;

¢ Plano de estrutura: arquitetura da informacéo e design da interacéo;

¢ Plano de esqueleto: design de interface, design de navegacéo e design da informacéo.
e Plano de superficie: design sensorial (atributos multimidia).
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A figura 6, a seguir, exibe o modelo idealizado por Garrett com seus planos ou layers, indo do
nivel mais abstrato (abaixo na figura) ao mais concreto (acima na figura).

produto como funcionalidade | produto como informagéo

Concreto
A
B
design d
R _
S design d rquitetura da
&/ interagao acio
\ 4
Abstrato

Figura 6: Modelo proposto por Garrett (2011) — os elementos da experiéncia do usuario, divididos em planos, com o
posicionamento de areas correlativas de estudo informadas em cada plano. Fonte: Garrett (2011). Redesenhado pelos
autores.

Cada representacao grafica desenvolvida para este estudo, sintetizando os dados dos 11 tépicos
(como as ja vistas nas figuras 3, 4 e 5), foi posicionada sobre 0 Modelo de Garrett, de forma
miniaturizada e de acordo com as justificativas que essas representa¢es continham. Uma a uma
das miniaturas foi ligada — diversas vezes, tantas vezes quantas justificativas de alunos ela
apresentou —, ao(s) plano(s) em que ela melhor se adequou no Modelo. As linhas pontilhadas
representaram as ligacdes, enquanto que suas extremidades (circulos), que variaram a cor de
acordo com a miniatura, representaram o posicionamento de cada justificativa no devido plano.
Cumpre ressaltar que o uso de cores teve apenas carater sintatico (i.e., de distin¢cdo) e nenhuma
relacdo semantica (i.e., de significado). Nem entre as representacdes graficas em miniatura,
tampouco entre as cores dos planos do Modelo de Garrett (2011).

A ligagdo dependeu do nivel de explicacdo ou profundidade da justificativa: se foi mais
abstrata, relatando apenas o objetivo do aplicativo (objetivo do produto "app educacional™) ou as
necessidades do usuario, ela foi ligada ao "Plano de estratégia”. Se foi um pouco menos abstrata,
mas ainda longe do nivel concreto, versando sobre funcionalidade ou requisitos de contetdo, ela
foi ligada ao "Plano de escopo”, e assim por diante. Isso ocorreu até chegar as representacoes
gréficas que continham justificativas em um nivel concreto de explanag&o sobre interface gréafica
e navegacdo. Inclusive, em um nivel de design sensorial, classificado por Garrett (2011) como "o
espaco em que ocorre 0 agrupamento e o arranjo de elementos informacionais na pagina" (da
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propria interface) — este sendo o "Plano de superficie". A figura 7 apresenta este sistema,
proporcionando visualmente uma ideia do fluxo de "niveis de justificativas" pertencentes as
amostras e suas relagdes com os elementos de experiéncia do usuario (User Experience — UX),
relatadas por Garrett (2011) em seu Modelo.

™m

Figura 7: Modelo de Garrett (2011) simplificado (sem os nomes dos planos). Ele serve aqui como base para o nivel de
explicagdo ou profundidade da justificativa fornecida pelas duplas de alunos, em cada tépico sobre contexto de mobilidade
do usuéario de apps em smartphones. Fonte: elaborado pelos autores

O Modelo acima foi ilustrado de forma simplificada, somente com seus planos (layers), e sem
a nomenclatura de cada um deles, que pode ser visualizada na figura 6, anterior. Foi possivel
perceber, de modo claro, que o fluxo das justificativas concentrou-se no 2° plano mais abstrato
do modelo: o Plano de escopo. As justificativas dos alunos, ao serem mapeadas desta forma,
dividiram-se entre especificacBes funcionais e requisitos de contetdo. Isto quer dizer que a
maioria delas se referiu aos apps somente através de suas carateristicas funcionais mais basicas
do sistema ou comentando algo sobre o contetdo dos aplicativos e sua relagdo com a abordagem
de mobilidade. Poucas foram as justificativas que chegaram a niveis "mais altos” no Modelo,
como ao plano de esqueleto (design da interface, design da navegacéo, design da informacéo)
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ou ao plano de superficie (design sensorial e a referéncia aos atributos midiaticos, como
tipografia, imagens, elementos esquematicos, cores, icones, uso de multimidia). Menos ainda,
foram aquelas justificativas que se basearam em principios de design de interface mobile, pelo
menos como parte da resposta, para classificar o aplicativo escolhido como "bom™ para algum
contexto de mobilidade do usuario. Estes dois ultimos planos superiores (de esqueleto e de
superficie) eram as principais expectativas em relacdo as respostas/justificativas de escolhas dos
apps para a atividade, por parte dos pesquisadores.

4.2 Discussao

Tentar entender o porqué de tal fenémeno (alunos de Design justificarem as escolhas de
aplicativos educacionais através de respostas que ndo contemplam os principios para o design de
interfaces, que ja eram de seu repertorio de estudo), ndo se revela uma tarefa simples e facil. Cada
estudante tem seu proprio modo de explicacdo, seu prdprio nivel de retencdo de contetdo, e ndo
pode ser julgado por ndo lembrar ou recordar determinado principio para a "defesa" de uma
escolha, ou para a relacdo entre dois ou mais conceitos, tanto quanto aplicagdes praticas com
objetos.

As teorias de aprendizagem levantadas na revisdo de literatura, como o Ciclo da Teoria de
Aprendizagem Experiencial de Kolb (1984), apresenta resultados contrapostos aos desta
pesquisa, em relacdo ao que parece ser o perfil do estudante de Design. Se comparado o
experimento realizado por Demirbas et al. (2007), percebe-se que nele os estudantes de Design
foram classificados contendo estilos de aprendizagem em assimilagdo (“preocupados com
conceitos abstratos ao invés de aplicagdes praticas™) e convergéncia ("melhores para encontrar
questdes praticas para ideias e teorias"). Aqui, nesta pesquisa, sem a aplicagdo das métricas de
Kolb (i.e., LSI como instrumento de validacdo), porém apenas observando as caracteristicas
gerais das justificativas e seu mapeamento no Modelo de Garrett (2011), poderia-se refletir sobre
uma classificacdo geral de estilo de aprendizagem para estudantes de Design nesse cenario de
forma diferente. Os estudantes cujas justificativas foram analisadas nesta pesquisa parecem
voltados a acomodacdo: agem por intuicdo ao invés da analise logica, preferem a préatica aos
conceitos e explanacdes e estdo sujeitos a tentativa e erro, como afirmam Demirbas et al. (2007)
e Batista et al. (2008), na explicacdo do Ciclo da Teoria de Aprendizagem Experiencial. No
entanto, ndo se deve levar tal afirmacdo como verdade absoluta para todos os estudantes da
amostra, sem um estudo mais profundo para este tipo de classificacdo — antes da correta e
necessaria aplicacdo de um instrumento de validacao.

5. Conclusoes e desdobramentos

A coleta de dados com sua analise de resultados demonstrou que a maioria das duplas de
alunos de Design ndo conseguiu ou ndo se atentou em chegar no nivel de explanacgdes através
do uso de principios para o design de interface mobile, para suas respostas junto as escolhas
de interfaces "adequadas"” de aplicativos educacionais em contextos de mobilidade do usuario.
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Muitos dos estudantes desenvolveram suas respostas no nivel de escopo (Garrett, 2011): tanto
usando especificagdes funcionais dos apps, como partes de seus contelidos.

Justificar através de teorias e apresentar/retratar compreensdo formal (e.g., principios de
interface mobile) foi algo muito raro e, talvez, ainda um pouco distante das associaces que 0s
alunos conseguiram fazer. Talvez, pela falta de experiéncia académica nesse contexto; ou até
mesmo pela insegurancga nas justificativas (ja que se trata de alunos de curso tecnoldgico — mais
voltados "ao fazer" do que "ao analisar™). A contribuicao desta pesquisa reside propriamente
no ""ensaio’ de se entender melhor o aluno de Design na esfera de Interacdo Humano-
Computador. A busca pela compreensdo do seu modo de pensar e de expor pode ajudar o
docente na construcdo de maneiras mais eficazes na passagem deste contetido — o que revela
uma das importancias desta pesquisa, entre outras.

A questdo da personalizacdo como solugdo, que poderia ser demonstrada através de algum
aplicativo analisado/justificado, para certos usuarios com seus dispositivos no contexto de
mobilidade, raramente foi citada. E quando isso aconteceu, manteve-se também no plano de
escopo (especificacBes funcionais e requisitos de contetdo). Néo foram citadas sugestdes quanto
a personalizacdo da interface do usuario. Como desdobramento de pesquisa propfe-se, ao
realizar esta mesma atividade com as proximas turmas, aplicar o instrumento de validagéo LSI.
Concomitantemente, continuar mapeando os resultados obtidos nas justificativas dos alunos com
0 uso do Modelo de Garrett, para entdo poder comparar tais resultados com o posicionamento de
cada aluno-"target" no Ciclo da Teoria de Aprendizagem Experiencial de Kolb.
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