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“Vocé precisa comecgar com a experiéncia do usuario e trabalhar de tras para frente
até a tecnologia. Vocé nao pode comegar com a tecnologia e tentar descobrir onde
vocé vai tentar vendé-la”. Steve Jobs — WWDC 1997



RESUMO

A experiéncia do usuario € essencial para o usuario conseguir alcangar seus
objetivos de forma clara e objetiva dentro do produto produzido, seja digital ou ngo.
Este trabalho realizou um estudo através de pesquisas bibliograficas para
compreensao dos conceitos de experiéncia do usuario € uma pesquisa de satisfagao
para saber quais eram as dores dos usuarios de forma mais detalhada, assim sendo
desenvolvido uma proposta do aplicativo UNDB Classroom, utilizado para os alunos
do Centro Universitario UNDB complementarem seus estudos, baseado diretamente
nas dores dos seus respectivos usuarios coletadas por meio de uma pesquisa de
satisfagdo com os mesmos e aplicagao de praticas de User Interface, o qual a

pesquisa apresentou insights bastante relevante para a nova proposta.

Palavras-chave: Experiéncia do usuario; Pesquisa; Aplicativo; UNDB Classroom;

User Interface



ABSTRACT

User experience is essential for users to achieve their goals clearly and effectively
within the produced product, whether digital or not. This work conducted a study
through literature research to understand the concepts of user experience and a
satisfaction survey to gain a more detailed understanding of user pain points. As a
result, a proposal for the UNDB Classroom application was developed, designed to
assist students at UNDB University in complementing their studies. The proposal was
directly based on the pain points of the respective users, collected through a
satisfaction survey and the application of User Interface practices. The research

provided valuable insights for the new proposal.

Keywords: User experience; Research; Application; UNDB Classroom; User

Interface.
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1 INTRODUGAO

A experiéncia do usuario ou no inglés, User Experience (UX) tem se
tornado cada vez mais importante na area de design e tecnologia. Como definido por
Nielsen e Norman Group (2012, p. 1), “[...] experiéncia do usuario abrange todos os
aspectos da interacdo do usuario final com a empresa, seus servigos e produtos.”
Ela € fundamental para garantir que o usuario consiga utilizar o produto de maneira
clara e objetiva, assim, garantindo uma maior fidelizacdo e em consequéncia
alavancando os indicadores de sucesso do negdcio.

Segundo Donald Norman, um dos precursores do campo da experiéncia
do usuario, “a experiéncia do usuario engloba todos os aspectos da interagdo do
usuario final com o produto: como ele é percebido, aprendido e usado.” (NORMAN,
2013). Assim, podemos afirmar que a UX n&o se limita apenas a aparéncia do
produto, mas também a como ele € utilizado e percebido pelo usuario.

Ja Steve Krug afirma que “a boa experiéncia do usuario € quando as
coisas funcionam e as pessoas sabem como usa-las.” (KRUG, 2006). Isso significa
que a UX é sobre tornar o uso do produto facil e intuitivo para o usuario, evitando
confusao ou frustragao.

A importancia da experiéncia do usuario é evidente nos dias de hoje,
onde ha uma grande quantidade de produtos e servigos disponiveis no mercado,
muitos deles com fung¢des similares. Como afirma Jesse James Garrett, “[...] Cada
vez mais empresas reconhecem que oferecer uma experiéncia de usuario de
qualidade é uma vantagem competitiva essencial e sustentavel — ndo apenas para
sites da Web, mas para todos os tipos de produtos e servigos. E a experiéncia do
usuario que forma a impressao do cliente sobre as ofertas de uma empresa; é a
experiéncia do usuario que diferencia uma empresa de seus concorrentes; e € a
experiéncia do usuario que determina se seu cliente voltara algum dia..” (GARRETT,
2011, p. 12)

Para garantir uma boa experiéncia do usuario, € necessario entender
suas necessidades, comportamentos e expectativas. Como afirma Susan
Weinschenk, “entender o usuario € a chave para uma boa experiéncia do usuario.”

(WEINSCHENK, 2011). Isso implica conhecer a jornada do usuario, realizar
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pesquisas, testes e avaliacbes para obter informagdes precisas sobre o usuario e
suas necessidades.

O presente trabalho visa compreender os conceitos de User Experience
aplicando de forma pratica em um novo modelo de usabilidade baseado nas dores
dos usuarios do aplicativo UNDB Classroom conhecidas por meio de pesquisa de
satisfagdo, com o objetivo de perceber as dores dos usuarios e onde ira ser aplicado
as alteragbes. Assim, garantindo uma nova experiéncia mais intuitiva, o qual pode

impactar diretamente na produtividade dos estudos dos alunos.

1.1 Justificativa

Entender o que os usuarios do aplicativo UNDB Classroom sentem em
relagdo ao seu uso, para que uma nova proposta de aplicativo seja assertiva e os
impactos positivos sejam vistos em um melhor rendimento dos alunos em sala de
aula e em suas respectivas avaliagdes, assim, aumentando a qualidade de ensino

do Centro Universitario UNDB.
1.2 Objetivo Geral

Mapear o aplicativo UNDB Classroom para entender suas falhas no fluxo
de usabilidade do usuario, por meio de uma pesquisa de satisfacdo com os alunos,
buscando fazer um levantamento de suas respectivas dores. Propondo uma melhor
forma de sanar esses problemas com uma nova proposta para a usabilidade.

1.3 Objetivos Detalhados

a) Entender os conceitos gerais que envolvem a Experiéncia do Usuario

para aplicar em uma nova proposta eficiente do aplicativo UNDB Classroom;

b) Mapeamento das dores dos usuarios que utilizam diariamente o

aplicativo UNDB Classroom;

c) Aplicar praticas de User Interface para construir uma nova proposta do

aplicativo UNDB Classroom, baseado nas dores dos usuarios que foram mapeadas.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo tem como principal objetivo apresentar alguns trabalhos
relacionados a usabilidade em ambientes digitais.

Almeida (2021) identifica pontos fortes e pontos de melhorias na
plataforma de estudo Aprender3, por meio de surveys, a autora avalia diversos
pontos de layout, como padronizagdo de telas e menus, estrutura e a estética em
geral. Os pontos de melhorias observados pela autora sdo focados em como a
estrutura por detras do layout, porém com seu devido impacto na usabilidade da
plataforma para fins educacionais, como travamentos da plataforma, seguranca e
acesso as informagdes de ajuda.

Falavigna (2015) explorou em seu trabalho a aplicacédo de técnicas de
Experiéncia do Usuario em um contexto laboratorial, fez relagbes da usabilidade
com a Experiéncia do Usuario e métodos de design por meio de surveys para
avaliacido de heuristicas do sistema de portal de servigos on line da Universidade de
Caxias do Sul. Foi observado pelo autor em como os usuarios se relacionam com o
ambiente, onde eles tendem a pedir ajuda para realizar tarefas.

Furtado Franca et. al,(2022) por meio de uma metodologia bastante
utilizada no mercado em Experiéncia do Usuario, o Duplo Diamante, aplicaram em
um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) chamado ColabWEB e por meio de
survey buscou entender com os usuarios. Por meio do estudo foram identificados a
necessidade de um redesign da interface, novo modelo de status do sistema,
aprimoramento do fluxo de navegagao e entre outros pontos pertinentes para uma

boa usabilidade do sistema que foram feitas em suas recomendagoes.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Antes de propormos qualquer solugdo que seja, precisamos conhecer um
pouco sobre os ambientes de e-learning, no caso um AVA e entender os conceitos
bases de User Experience para que possamos construir um modelo de alta-
fidelidade que atenda todos os usuarios, seguindo normas de acessibilidade e boas

praticas ja existentes no mercado.

3.1 Ambiente virtual de aprendizagem

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) consiste em uma plataforma
digital para o desenvolvimento de atividades de ensino e aprendizagem. Segundo
Barros e Barbosa (2013), AVA é um ambiente tecnolégico que proporciona interagcéo
entre o professor e o aluno, bem como entre os proprios alunos, com o objetivo de
promover a constru¢ao do conhecimento.

O UNDB Classroom € um complemento de sala de aula para que os
alunos possam acessar materiais essenciais para o aprendizado, assim sendo
caracterizado como um AVA. O aplicativo é construido por um sistema de gestéo de
coédigo aberto muito comum para essas modalidades de Software de ensino, o
Moodle.

3.1.1 Moodle

Moodle é um Sistema de Gestdo de Aprendizagem (LMS, Learning
Management System) de codigo aberto, desenvolvido por Martin Dougiamas em
2002. Segundo Lévy (2007), o Moodle é uma plataforma virtual que permite a
criacdo de ambientes de aprendizagem interativos e colaborativos, em que o aluno é
o protagonista de sua propria aprendizagem. Segundo Bittencourt (2012), o Moodle
€ um LMS flexivel e de facil utilizagdo, que pode ser adaptado as necessidades de
diferentes instituicbes e tipos de ensino. O autor destaca ainda que a plataforma
possui uma grande comunidade de usuarios e desenvolvedores, o que garante a

constante evolucéo e atualizagao do sistema.
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3.2 UX Design

A experiéncia do usuario (UX) € uma area ampla e complexa que se
preocupa em entender como as pessoas interagem com produtos, servigos e
sistemas digitais. Como destacam Nielsen e Norman (2014), “a experiéncia do
usuario abrange todos os aspectos da interagdo do usuario final com a empresa,
seus servicos e seus produtos”. Dessa forma, a UX tem como objetivo principal
garantir que a interagdo do wusuario com um produto seja satisfatoria e,
principalmente, util. Seguindo as definigdes da ABNT NBR ISO 9241-11:2010:

Percepcdes e respostas das pessoas, resultantes do uso e/ou uso
antecipado de um produto, sistema ou servigo. A experiéncia do usuario
inclui todas as emocgdes, crengas, preferéncias, percepcgbes, respostas
fisicas e psicologicas, comportamentos e realizagbes do usuario que
ocorrem antes, durante e depois do uso. A experiéncia do usuario € uma
consequéncia da imagem da marca, da apresentagéo, da funcionalidade, do
desempenho do sistema, do comportamento interativo e das capacidades
assistivas do sistema interativo, dos estados interno e fisico do usuario,
resultantes de experiéncias anteriores, atitudes, habilidades e personalidade
do contexto de uso. A usabilidade, quando interpretada a partir da
perspectiva dos objetivos pessoais do usuario, pode incluir o tipo de
aspectos perceptivos e emocionais tipicamente associados a experiéncia do
usuario. Os critérios de usabilidade podem ser usados para avaliar aspectos
da experiéncia do usuario. (ABNT, 2011, p. 6)

Para que isso seja possivel, é preciso entender as necessidades e
expectativas dos usuarios. Segundo Preece, Sharp e Rogers (2015), “a experiéncia
do usuario € um conceito central para o design centrado no usuario, que € baseado
na compreensio de quem s3o 0s usuarios e em suas necessidades e expectativas”.
Isso significa que a UX deve ser guiada pela compreensédo das necessidades dos
usuarios e das suas expectativas em relagdo ao produto ou servigo, pois quando
nao possuimos essa direcdo, havera uma perda de energia e recursos, acarretando
um produto que tende ao fracasso.

Além disso, a experiéncia do usuario deve levar em consideracdo a
usabilidade do produto ou servico em questdo. Como destaca Shneiderman e
Plaisant (2016), “a usabilidade é uma medida de quao bem um produto pode ser
usado por um usuario especifico para alcangar objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso”. Ou seja, a usabilidade é
um aspecto fundamental para garantir uma boa experiéncia do usuario, uma vez que

um produto dificil de usar ou que nao atenda as necessidades do usuario pode
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resultar em uma experiéncia frustrante e insatisfatéria, assim impactando nos lucros
da empresa.

Outro aspecto importante para proporcionar uma boa experiéncia do
usuario é a esteética do produto ou servigo. Segundo Preece et al. (2015), “a estética
refere-se a aparéncia visual e sonora de um produto e pode afetar as emocgdes dos
usuarios”. Dessa forma, uma estética agradavel pode contribuir para uma
experiéncia do usuario mais positiva e satisfatéria.

Por fim, a experiéncia do usuario deve levar em consideragdo a
acessibilidade do produto ou servigo. Segundo Shneiderman e Plaisant (2016), “a
acessibilidade é a capacidade de um produto ser usado por todos, incluindo pessoas
com deficiéncias, pessoas com limitacbes de habilidade e pessoas que usam
tecnologia assistiva”. Dessa forma, a acessibilidade € um aspecto fundamental para
garantir que todos os usuarios possam utilizar o produto ou servico de forma
eficiente e satisfatoéria.

Em resumo, a experiéncia do usuario € uma area com viés estratégico e
multidisciplinar que busca entender como as pessoas interagem com produtos,
servicos e sistemas digitais. A UX deve ser guiada pela compreensdo das
necessidades e expectativas dos usuarios, levando em consideragado a usabilidade,

a estética e a acessibilidade do produto ou servigo.

3.3 Elementos do UX Design

Segundo Saffer (2009) “O design de interagcdo como uma disciplina formal
existe ha menos de duas décadas. E uma area jovem, ainda se definindo e
descobrindo seu lugar entre disciplinas irmas, como arquitetura da informacéo (Al),
design industrial (DI), design visual (ou grafico), design de experiéncia do usuario
(UX) e fatores humanos”. Saffer (2009) também cita que “a maioria das disciplinas
se enquadra pelo menos parcialmente sob o guarda-chuva do design de experiéncia
do usuario, a disciplina que busca examinar todos os aspectos — design visual,
design de interacdo, design de som e assim por diante — do encontro do usuario com
um produto e garantir que estejam em harmonia.”

Na Figura 1 o autor Saffer (2009) ilustra todas as disciplinas em torno do

design de interacdo e como elas se conectam com outras disciplinas.
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Figura 1 — As disciplinas em torno do design de interagao.
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Fonte: Adaptado de Saffer (2009, p. 20).

3.3.1 Interface Humano-computador

A interface humano-computador (IHC) é um campo interdisciplinar que
envolve a interacido entre seres humanos e sistemas computacionais. Shneiderman
e Plaisant (2010) diz que a IHC pode ser definida como “a concepgéo,
implementagao e avaliagao de sistemas interativos para uso humano, e o estudo dos
principais fenbmenos em torno deles”.

Dix, Finlay e Abowd e Beale (2004) definem IHC como “a disciplina
preocupada com o design, avaliagao e implementagéo de sistemas de computagdes
interativas para uso humano e com o estudo dos principais fenbmenos em torno
deles”.

A IHC tem como objetivo projetar interfaces de usuario que sejam
eficientes, faceis de usar e capazes de satisfazer as necessidades e expectativas
dos usuarios. Para isso, é necessario considerar aspectos como usabilidade,

acessibilidade, estética e interagcdo humano-computador.



20

De acordo com Preece et al. (2015), “a interface do usuario é a parte de
um sistema que interage diretamente com os usuarios, e inclui elementos visuais,
interativos e de feedback”. Nesse sentido, a interface do usuario deve ser projetada
para permitir que os usuarios realizem tarefas com eficiéncia e eficacia, sem exigir
que eles tenham conhecimento prévio ou habilidades técnicas avangadas.

Em resumo, a IHC é um campo de estudo que busca projetar interfaces
de wusuario que faciltem a interagdo entre seres humanos e sistemas
computacionais. O objetivo € criar interfaces que sejam faceis de usar, eficientes e

capazes de atender as necessidades dos usuarios.

3.3.2 Usabilidade

A usabilidade € um termo de qualidade da interacédo entre o usuario e um
sistema, levando em conta a eficacia, eficiéncia e satisfacdo do usuario ao realizar
uma determinada tarefa. Segundo Nielsen e Molich (1990), “a usabilidade é um
atributo de qualidade relacionado a facilidade de uso de algo. Mais especificamente,
refere-se a rapidez com que os usuarios podem aprender a usar algo, a eficacia
deles ao usa-lo, a eficiéncia com que o usam e a satisfagdo que eles tém ao usa-lo”.

Para Preece et al. (2015), “a usabilidade é a medida em que um produto
pode ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico”. Isso significa que
a usabilidade deve levar em consideracdo o contexto de uso do sistema e as
caracteristicas dos usuarios, a fim de garantir que a interacdo seja adequada e
satisfatoria para os usuarios.

A usabilidade é um aspecto fundamental do design de interfaces de
usuario, uma vez que € importante que as interfaces sejam faceis de usar e atendam
as necessidades dos usuarios. Como afirmam Shneiderman e Plaisant (2010), “a
usabilidade é uma preocupagao critica em design de interface de usuario, uma vez
que as interfaces que sao dificeis de usar ou mal projetadas podem levar a
frustragdo do usuario, erros e perda de produtividade”. Seguindo as definicdes da
ABNT NBR ISO 9241-11:2010, “[...] medida em que um sistema, produto ou servigo
pode ser usado por usuarios especificos para se atingir objetivos especificos com

eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um determinado contexto de uso. (ABNT, 2011,
p. 5)"
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Em Nielsen (1993) diz que é importante perceber que a usabilidade n&o é

uma propriedade uUnica e dimensional de uma interface de usuario. Nielsen (1993)

também cita que a usabilidade tem varios componentes e é tradicionalmente

associada a esses cinco atributos de usabilidade o qual constam na Figura 2:

Figura 2 — Modelo de atributos de Aceitabilidade do Sistema

Social
acceptability

Utilty

Easy to learn
Efficient to use

System acceptability

Practical
accepta-

bility

Easy to remember

_ Few errors
el Subjectively

bty pleasing

Etc.

Fonte: Adaptado de Nielsen (1993).

a)

b)

Facilidade de aprendizagem: O sistema deve ser facil de aprender para que o
usuario possa rapidamente comecar a trabalhar com o sistema.
(NIELSEN,1993)

Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente para usar, de modo que uma vez que
0 usuario tenha aprendido o sistema, um alto nivel de produtividade é
possivel. (NIELSEN,1993)

Memorabilidade: O sistema deve ser facil de lembrar, para que o usuario
casual possa retornar ao sistema apos algum tempo sem usa-lo, sem ter que
aprender tudo de novo. (NIELSEN,1993)

Erros: O sistema deve ter uma baixa taxa de erros, para que 0s usuarios

cometam poucos erros durante o uso do sistema e, caso cometam erros,
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possam recupera-los facilmente. Além disso, erros catastréficos ndo devem
ocorrer. (NIELSEN,1993)

e) Satisfacao: o sistema deve ser agradavel de usar, de forma que os usuarios
figuem subjetivamente satisfeitos ao utiliza-lo; eles gostam disso.
(NIELSEN,1993)

Assim, a usabilidade é uma medida de qualidade da interacdo entre o
usuario e um sistema, levando em conta a eficacia, eficiéncia e satisfagao do usuario
para alcancar um objetivo. E uma preocupacdo que vem crescendo nos ultimos
anos, pois a digitalizacdo de produtos do mercado vé acontecendo de forma
acelerada, assim, logo, interfaces mal projetadas podem levar a frustracdo do

usuario e consequentemente impacto nos lucros da empresa.

3.3.3 Arquitetura da Informacéo

Segundo Rosenfeld et al (2015), a arquitetura da informacao (Al) € uma
disciplina que visa organizar e estruturar informagdes de forma a torna-las mais
acessiveis e compreensiveis aos usuarios. A Al € composta por 3 circulos, que se
relacionam entre si para criar uma estrutura coerente e funcional. Em seu livro é
abordado com mais detalhes os circulos da arquitetura da informacéo:

a) O circulo do contexto: este circulo aborda a importancia da arquitetura da
informacgéao (Al) estar alinhada com o contexto de negdcio e organizacional no
qual esta inserida. Cada organizagdo possui uma combinagdo unica de
capacidades, recursos e cultura, e a Al deve ser desenvolvida levando em
consideragao esses aspectos. O texto ressalta que a Al é fundamental para a
comunicagado entre negdcio e clientes, influenciando a forma como as
pessoas pensam sobre produtos e servigos e gerando expectativas para o
futuro. Para ter sucesso na criacao da Al, é necessario entender o contexto
do negocio e alinhar a estratégia da Al com os objetivos, cultura e valores da
organizagdo. Além disso, € importante levar em conta as diferengas
contextuais impostas pelos canais de interagcdo do usuario com a
organizagdo, como dispositivos moveis e navegadores de desktop.
(MORVILLE; ROSENFELD; ARANGO, 2015).

b) O circulo de conteudo: este circulo aborda de maneira ampla, incluindo

documentos, aplicativos, servigos, esquemas e metadados que as pessoas
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precisam usar ou encontrar nos sistemas. E o “material” que compée os sites
e aplicativos. Muitos sistemas digitais sao altamente textuais, e a
comunicagao €& construida em palavras e frases que tentam transmitir
significado. No entanto, esses sistemas também sdo usados para tarefas e
transacdes, com uma plataforma tecnolégica flexivel que suporta compras,
vendas, calculos, configuragdes, classificagdes e simulagbées. (MORVILLE;
ROSENFELD; ARANGO, 2015).

O circulo de usuarios: A coisa mais importante a saber sobre os usuarios é
que, quando estamos falando de “usuarios”, estamos falando de pessoas.
Sao seres humanos com desejos, necessidades, preocupacgdes e falhas —
assim como vocé e nés. Usamos a palavra “usuarios” como uma abreviatura
para significar “as pessoas que usardo seu ambiente de informagao”.
(MORVILLE; ROSENFELD; ARANGO, 2015).

Figura 3 — Os trés circulos da Arquitetura da Informacao.

Document/data types,
content objects, volume,

Business goals, funding, politics, culture,
technology, resources, and constraints

Audience, tasks, needs,
information-seeking

existing structure behavior, experience

Fonte: Adaptado de Morville; Rosenfeld; Arango (2015).
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3.3.4 Acessibilidade

Experiéncia do Usuario tem como principal objetivo garantir que todas as
pessoas tenham acesso aquele produto e/ou servigo, independente de sua condi¢cao
fisica, logo, com a digitalizacdo dos ultimos anos, a acessibilidade ndo passa
despercebido.

Segundo Nielsen e Loranger (2006), a acessibilidade é a medida em que
uma pessoa pode utilizar um produto, servico ou ambiente, independentemente de
suas limitagdes fisicas, sensoriais ou cognitivas. Eles afirmam que a acessibilidade é
essencial para garantir que todos os usuarios possam ter acesso as informacdes e
funcionalidades oferecidas por um produto ou servico. Além disso, os autores
destacam que a acessibilidade deve ser considerada desde o inicio do processo de
desenvolvimento, e n&o ser vista como uma correcéo a ser feita posteriormente.

Outro autor que trata da acessibilidade na experiéncia do usuario € Dix
(2009), que destaca a importancia de considerar as necessidades de usuarios com
deficiéncias fisicas, sensoriais ou cognitivas durante o processo de design. Segundo
o autor, a acessibilidade nao deve ser vista como um requisito adicional, mas como
uma parte integrante do processo de design. Dix também destaca a importancia de
envolver usuarios com deficiéncias no processo de design, para garantir que suas
necessidades sejam consideradas adequadamente.

Morville e Rosenfeld (2007) destacam que a acessibilidade é importante
nao apenas para usuarios com deficiéncias, mas também para usuarios que estao
em situagbes temporarias de limitagdo, como pessoas que estdo com uma lesao
temporaria ou que estdo em ambientes com luz reduzida. Segundo os autores, a
acessibilidade deve ser vista como uma forma de garantir que todos os usuarios
possam acessar as informagdes e funcionalidades oferecidas por um produto ou
servico, independentemente de suas limitagdes.

W3C (2023) diz que o WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) é
um conjunto de diretrizes para garantir a acessibilidade na web. As diretrizes sao
baseadas em quatro principios: percebivel, operavel, compreensivel e robusto. O
principio percebivel trata da necessidade de fornecer informagdes e funcionalidades
de forma perceptivel para todos os usuarios. O principio operavel trata da
necessidade de garantir que todos os usuarios possam interagir com os elementos

de uma interface de forma operavel. O principio compreensivel trata da necessidade
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de garantir que todos os usuarios possam compreender as informagdes e
funcionalidades oferecidas por um produto ou servigo. O principio robusto trata da
necessidade de garantir que um produto ou servigo seja compativel com diferentes
tecnologias de assisténcia.

Além das diretrizes do WCAG, existem outras ferramentas e metodologias
que podem ser utilizadas para garantir a acessibilidade na experiéncia do usuario,
como a heuristica de usabilidade para usuarios com deficiéncias (Goodman,
Kuniavsky e Moed, 2002) e a metodologia de design inclusivo (Garcia e Mendoza,
2015).

3.3.5 Design de Interagao

O design de interagéo (DI) é uma disciplina que se concentra na criagéo
de interfaces interativas que permitam que as pessoas interajam com tecnologia de
forma eficaz e agradavel. DI engloba o design de sistemas, produtos e servigos
digitais, e tem uma importancia crescente digital em que estamos vivenciando.

Cooper (1999) é um autor que trata do design de interacéo e defende que
a chave para um design de interagdo eficaz € entender as necessidades dos
usuarios e as tarefas que eles precisam realizar. O autor afirma que um bom design
de interacdo deve ser baseado em um processo iterativo que envolve a observacao
dos usuarios, a criacdo de protétipos e testes de usabilidade. Cooper destaca que o
design de interagdo ndo € apenas sobre a criagcao de interfaces, mas também sobre
a criagao de sistemas que suportem as tarefas que os usuarios precisam realizar.

Outro autor que trata do design de interagdo € Norman (2013), que
defende que o design de interagdo deve ser baseado na compreensao das emogodes
e comportamentos dos usuarios. Segundo Norman, um bom design de interagéo
deve ser baseado em um processo de design centrado no usuario, que envolve a
criacdo de personas e a compreensao das tarefas que os usuarios precisam realizar.
Norman destaca que um bom design de interagdo deve ser simples, intuitivo e
agradavel, e que deve ser baseado na compreensdo das necessidades e
expectativas dos usuarios.

O modelo de design de interacdo de Preece, Rogers e Sharp (2002) é
outro modelo que trata do design de interacdo. O modelo é baseado em um

processo iterativo que envolve a compreensao do contexto do usuario, a criagdo de
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cenarios e personas, a criagao de protoétipos e a realizacéo de testes de usabilidade.
Os autores destacam que o modelo deve ser adaptado de acordo com as
necessidades do projeto e que o processo de design de interacdo deve ser flexivel o
suficiente para permitir a incorporacao de feedback dos usuarios.

Ainda no campo do design de interagao, Buchanan (2001) argumenta que
a disciplina deve ser vista como uma forma de design especulativo, que envolve a
criacao de solugdes para problemas complexos e incertos. Ele afirma que o design
de interacdo é uma disciplina que lida com a criacédo de sistemas e produtos que sao
projetados para evoluir ao longo do tempo, e que o processo de design deve ser

baseado em um didlogo continuo entre o designer, o usuario e o sistema.

Figura 4 — Disciplinas académicas e praticas em design relacionadas com DI.
Priticas em design:

Disciplinas Design grafico

académicas: Design de produto

Industria de

filrmes

Ergonomia Design artistico
~ Psicologia/ Design industrial
Ciénria cognitiva \

DE&IH“ h‘_‘_‘_'_'—-—._______L
Informatica
Engenharia

———————
Ciéncia da computagao/ .-—-""'"_'_F.’—._F’

Engenharia de software
g Sisternas de
Ciéncias sociais ity
(p.ex., sociologia, I s
antropologia )
Fatores Interacdo Trabalho

AN

Computacio hunianos (FH) humano- cooperativo
ubinua -computador (IMCh suportado por
Engenharia Ergonomia ‘-"j":"'P”tad“'
cogmtiva cogmitiva (CSCW)

Campos sobrepostos interdisciplinaes

Fonte: Adaptado de Rogers; Sharp; Preece (2013).
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3.3.6 Design de Servigos

Segundo Bitner, Ostrom e Morgan (2008), o design de servicos é a
atividade de planejar e organizar as pessoas, infraestrutura, comunicagdo e
componentes do servigo para melhorar a qualidade e a interacdo com o cliente. De
acordo com esses autores, o design de servigos € uma disciplina interdisciplinar que
combina os campos da administracdo, do marketing, da engenharia e do design
para criar experiéncias de servico que atendam as necessidades e expectativas dos
usuarios.

O design de servigos € uma area cada vez mais importante para as
empresas, uma vez que a qualidade do servigo € um fator critico para a fidelidade do
cliente e para o sucesso do negécio. Pine e Gilmore (1999) argumentam que, em
uma economia cada vez mais baseada em servigos, a qualidade da experiéncia de
servigo € um fator chave para a diferenciagdo da empresa no mercado.

O design de servigos inclui diversos elementos que devem ser
considerados no processo de criagdo de servigos eficazes e agradaveis para os
usuarios. Bitner, Ostrom e Morgan (2008) destacam os seguintes elementos:

a) Processos de servigo: os processos de servigo incluem as atividades
necessarias para produzir e entregar o servico ao cliente. E importante que os
processos de servigo sejam eficientes e eficazes para garantir a qualidade do

servigo.

b) Infraestrutura: a infraestrutura de servigo inclui os recursos fisicos e
tecnoldgicos necessarios para entregar o servico, como instalagdes,

equipamentos e sistemas de informacao.

c) Comunicagao: a comunicacdo € um elemento critico do design de servigos,
uma vez que € necessario comunicar claramente as informagdes sobre o
servigo para os usuarios. A comunicagdo pode incluir diversos elementos,

como publicidade, embalagem e comunicacgao verbal.

d) Componentes do servigo: os componentes do servigo incluem os elementos
tangiveis do servigo, como produtos, equipamentos e materiais que sao

fornecidos aos clientes.
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Existem diversas abordagens para o design de servigos, que variam de
acordo com o contexto, os objetivos e as necessidades dos usuarios. Uma
abordagem comum € o Design Thinking, que envolve a criagao de solugdes criativas
e centradas no usuario por meio de uma abordagem iterativa e colaborativa. Para
Liedtka e Ogilvie (2011):

O design thinking € uma abordagem que se baseia em ftrés principais
elementos: empatia, experimentagdo e colaboragdo. A empatia envolve
entender as necessidades dos usuarios, seus desejos e expectativas, e
desenvolver solugdes que atendam a essas necessidades. A
experimentagdo envolve a criagdo de protoétipos e testes para validar as
solugdes propostas. A colaboragdo envolve a participagdo de equipes
multidisciplinares no processo de design, para garantir que as solugdes
criadas atendam a todas as necessidades do projeto.

Outra abordagem comum € o Service Blueprinting, que € uma técnica
para visualizar e analisar os processos de servigo e identificar oportunidades de
melhoria. Bitner, Ostrom e Morgan (2008) destacam que o Service Blueprinting é
uma técnica util para identificar problemas nos processos de servigo e para projetar
servigos mais eficientes e eficazes.

O design de servigos apresenta diversos desafios para os designers, que
incluem a complexidade dos servicos, a necessidade de colaboragao entre diversas
areas e a dificuldade de avaliar a qualidade do servigo. Bitner, Ostrom e Morgan
(2008) argumentam que os servicos sdao complexos, uma vez que envolvem
interagbes entre pessoas, tecnologias e sistemas complexos. Além disso, os
servicos geralmente envolvem diversos departamentos e equipes dentro da
empresa, 0 que exige uma colaboragéao efetiva para garantir a qualidade do servigo.

Outro desafio do design de servicos € a avaliagdo da qualidade do
servigo. Bitner, Ostrom e Morgan (2008) destacam que a avaliagdo da qualidade do
servico € um desafio porque o servico é intangivel e subjetivo. Além disso, a
qualidade do servigo pode variar de acordo com a percepgao individual do usuario, o

que torna dificil avaliar o desempenho do servico.
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4 METODOLOGIA

A fim de desenvolver uma interface eficaz, € preciso percorrer varias
etapas e metodologias com o propdsito de compreender o usuario. A seguir,
mostraremos uma abordagem pratica de bastante utilizagdo na industria tecnoldgica,
que é a pesquisa de satisfagdo, onde mapeamos e priorizamos as necessidades do
publico-alvo, assim visando criar um produto que corresponda as expectativas dos

usuarios.

4.1 Pesquisa de satisfagao

Visando entender o que 0s nossos usuarios sentem em relacdo ao
aplicativo UNDB Classroom, foi elaborado um questionario de duas questdes (Figura
5 e 6) através do Google Forms e disponibilizado via um aplicativo popular de
mensagens, Whatsapp, em um periodo de 1 més. Pois, segundo Lima (2020), se
bem-feito, um questionario pode coletar informac¢des valiosas de uma grande
quantidade de respondentes. E o resultado pode ser extrapolado para toda a
populagdo em estudo, desde que o grupo seja representativo da populagéo.

A pesquisa possui dois pontos focais:
a) Quantificar a satisfagéo geral em relagéo ao aplicativo UNDB Classroom.

b) Dar espacgo para o usuario criticar e sugerir melhorias.
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Figura 5 — Primeira pergunta do questionario.

Qual seu grau de satisfagdo com o aplicativo de sala de aula Classroom UNDB? *

Muito insatisfeito O O O O O Muito satisfeito

Fonte: Elaboragao propria pelo autor do trabalho.

Figura 6 — Segunda pergunta do questionario.

Gostaria de deixar alguma critica ou sugestao de melhoria?

Caso vocé queira escrever com mais detalhes algum problema ou queira deixar sugestoes
de melhorias este é o espaco ideal.

Sua resposta

Fonte: Elaboracao proépria pelo autor do trabalho.

4.1.1 Analise da Pesquisa de Satisfagao

De acordo com a pesquisa realizada, constatou-se que o aplicativo UNDB
Classroom apresenta falhas significativas na distribuicdo e percepg¢ao dos elementos
de interface, o que compromete a experiéncia do usuario. Dentre as principais
questdes identificadas, destacam-se as deficiéncias relacionadas as cores utilizadas,
aos feedbacks fornecidos e a simplificagdo da interface. Esses elementos visuais
desempenham um papel fundamental na comunicacéao e interagado do usuario, e sua
inadequacado compromete a usabilidade do aplicativo, impactando negativamente a
experiéncia global do usuario.

No que diz respeito as cores, observou-se que a paleta utilizada no UNDB

Classroom nao € adequadamente selecionada em termos de contraste e
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legibilidade, o que pode dificultar a identificacdo e diferenciagdo dos elementos
visuais, prejudicando a clareza da interface e gerando confuséo para os usuarios.

Além disso, os feedbacks fornecidos pelo aplicativo durante a interagao
com o usuario mostraram-se insuficientes ou inadequados. A falta de feedback
visual e pouco informativos podem levar a incerteza e frustracdo do usuario,
dificultando o entendimento do sistema e comprometendo sua eficacia.

Outro aspecto critico identificado foi a necessidade de simplificacdo da
interface do UNDB Classroom. A interface do aplicativo apresenta uma quantidade
excessiva de informagdes e elementos visuais, 0 que pode sobrecarregar o usuario
e dificultar a localizagao e utilizagao das funcionalidades desejadas. A simplificacédo
da interface, por meio da reducao de elementos desnecessarios e da organizagao
mais intuitiva dos elementos restantes, € essencial para melhorar a clareza, a
eficiéncia e a eficacia do uso do aplicativo.

Foram feitas melhorias significativas no aplicativo UNDB Classroom,
abordando os problemas identificados. A distribuicdo dos elementos da interface foi
aprimorada, visando melhorar a percepg¢ao e usabilidade. As questdes relacionadas
as cores foram cuidadosamente tratadas para proporcionar uma experiéncia visual
mais agradavel e acessivel. Os feedbacks fornecidos ao usuario foram aprimorados,
resultando em interagdes mais claras e informativas. A simplificacdo da interface
tornou o aplicativo mais intuitivo e facil de usar. Essas melhorias resultaram em uma
experiéncia do usuario aprimorada, tornando o UNDB Classroom mais eficiente e

adequado as necessidades dos usuarios.
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5 RESULTADO E DISCUSSAO

A pesquisa foi obtida 45 respostas, nas quais 34 respostas foram as mais
relevantes, onde foram resumidas em 9 criticas e sugestdes(Figura 7) para impacto
diretamente na proposta, pois as demais nao possuiam ou nao tinham argumentos
suficientes para contribuicdo de uma nova versao do aplicativo UNDB Classroom. A

nota obtida pela pergunta quantitativa foi resultante de uma média no total de 3,15.

Figura 7 — Dores dos usuarios.

Calendério funcional com Navegacao entre disciplinas
notificagoes de eventos
. académicos(provas,trabalhos) Concentrar Documentos padroes em

uma area especifica
Design System com cores mais

L & & SAE neutras Possibilidade de ver conte(idos
antigos
Feedbacks para acoes
(erros,concluses...) Natificagdes de novos conteiidos
Simplificar interface icones mais claros

Fonte: Elaboragéo propria a partir de dados coletados pelo autor do trabalho.

Assim, o primeiro passo foi reorganizar elementos da tela inicial, pois
sendo o primeiro contato do aluno com a aplicagdo evitamos sentimentos de
confusdo e duvida. Com isso, foi unido duas paginas que se encontram atualmente
na aplicagdo, pagina inicial e painel, ambas com a mesma fung¢ao de apresentar aos
alunos os caminhos para percorrer e buscar seus materiais de estudo e acessar
conteudos de periodos passados caso haja necessidade.

Como medida adicional, optei por realocar para a parte superior da tela
inicial alguns recursos disponibilizados pela UNDB que visam oferecer suporte aos
alunos, como o Teia, a Biblioteca, o Blog e o Suporte ao aluno. Anteriormente, esses
recursos estavam posicionados de forma menos proeminente ou eram de dificil

identificacao.



33

Figura 8 — Antes e depois da tela inicial.
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Fonte: Elaboracgéo proépria a partir de dados coletados pelo autor do trabalho.

Com o intuito de promover a acessibilidade e garantir a legibilidade para
diversos publicos, incluindo aqueles com necessidades especiais, optei por
selecionar cores de alto-contraste e neutras no contexto do projeto em questao.
Essa escolha foi pautada em consideragdes de design inclusivo, reconhecendo a
importancia de proporcionar uma experiéncia de leitura confortavel e acessivel para
todos os usuarios. Através da utilizagado de cores de alto-contraste e neutras, o foco
foi minimizar a fadiga visual, melhorar a clareza dos elementos visuais e facilitar a
compreensao do conteudo, promovendo assim uma experiéncia mais equitativa e

inclusiva para a ampla variedade de individuos que poderao interagir com o projeto.
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Figura 9 — Cores utilizadas.
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Fonte: Elaboragao prépria pelo autor do trabalho.

No ambito desta pesquisa, foi desenvolvido uma proposta de calendario
com o objetivo de abordar as necessidades e preocupagdes conhecidas pelos
usuarios, conforme a Figura 10, resultando em um sistema mais objetivo que se
integra com as notificagdes mais eficientes e claras, Figura 11. Por meio desse
trabalho, busquei compreender as principais dificuldades enfrentadas pelos usuarios
em relagdo ao calendario e suas notificagdes, a fim de oferecer solugdes que
atendessem a essas questdes especificas, como a necessidade de mostrar para o
usuario de forma eficiente. Ao construir essa proposta, foi levado em consideragao
as dores conhecidas pelo usuario, como a falta de clareza e eficiéncia nas
notificagdes, e com foco em implementar melhorias significativas nesses aspectos. A
proposta de calendario resultante se baseou em uma abordagem objetiva, com a
finalidade de proporcionar aos usuarios uma experiéncia mais intuitiva e eficaz,
auxiliando-os no gerenciamento de tempo e atividades de forma mais eficiente e

satisfatoria.
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Figura 10 — Proposta de calendario.
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Fonte: Elaboragao propria pelo autor do trabalho.

Figura 11 — Proposta de notificagbes.

Fonte: Elaboragao propria pelo autor do trabalho.

Partindo do principio de foco no centro do usuario, apds ouvir suas
respectivas dores, foi elaborado uma proposta de aprimoramento dos feedbacks,
Figura 12, relacionados a acbes realizadas, sejam elas erros, conclusdes e
andamento de atividade, com o objetivo de torna-los mais claros e compreensiveis.
Reconhecendo a importancia do feedback na melhoria continua e no aprendizado,
concentrando esforgcos em desenvolver um sistema que oferecesse retornos mais

precisos e informativos aos usuarios. Para alcangcar esse objetivo, adotei uma
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abordagem cuidadosa ao definir os critérios e parametros que deveriam ser
considerados na geracgao dos feedbacks.

Além disso, foi utilizado linguagem clara e objetiva, evitando
ambiguidades e garantindo que as informagdes transmitidas fossem facilmente
compreendidas pelos usuarios. A proposta resultante busca proporcionar aos
individuos um entendimento claro das ag¢des realizadas, permitindo-lhes identificar

erros, refletir sobre conclusées e, assim, aprimorar seu desempenho e aprendizado.

Figura 12 — Proposta de Feedbacks.

| Algo estd errado!

Vamos comecar.

Jd ja acabal

Estamos metade, bora que da!

Ta quase |8, eu acredito!

Concluida!

©

©

Fonte: Elaboragao propria pelo autor do trabalho.

No contexto deste estudo, foi construido uma proposta para a
implementacado de uma barra de servigos(Figura 13) em todas as telas de matéria do
curso, com uma area exclusiva destinada a arquivos, pesquisas, avisos e biblioteca.
Essa proposta foi elaborada com o intuito de oferecer aos alunos um acesso mais
intuitivo e eficiente a recursos importantes relacionados a cada disciplina que o
professor disponibilizara quando necessario.

A construgao dessa barra de servigos considerou as necessidades dos
usuarios e as demandas especificas do ambiente académico. Ao implementar essa
solucdo, busquei proporcionar aos estudantes um acesso facilitado a arquivos
relevantes, como materiais de leitura, modelos de cases/papers e artigos
relacionados a matéria em questdo. Além disso, a area de pesquisa incorporada a
barra de servigos permitira que os alunos realizem buscas rapidas e precisas,

facilitando a localizacado de informagdes especificas dentro do contexto da disciplina.
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A inclusdo de um espacgo dedicado a avisos tem como objetivo manter os
alunos informados sobre atualizacdes, eventos ou alteracdes relacionadas a matéria
em curso. Essa funcionalidade permitira uma comunicacdo mais direta entre
professores e estudantes, promovendo uma melhor organizagdo e compreensao do
conteudo.

Por fim, a integracao da biblioteca na barra de servigos visa proporcionar
aos alunos um acesso rapido e pratico a recursos de pesquisa e referéncias
académicas. A inclusdao desse recurso permitira que os estudantes acessem
materiais relevantes de maneira agil, contribuindo para um processo de
aprendizagem mais enriquecedor.

Em suma, a proposta apresentada busca otimizar a experiéncia dos
alunos, oferecendo uma barra de servigos completa e funcional em todas as telas de
matéria do curso. A implementacido dessa solucao visa facilitar o acesso a arquivos,
melhorar a eficiéncia das pesquisas, fornecer atualizagdes relevantes e fornecer
uma biblioteca integrada, contribuindo assim para um ambiente de aprendizagem

mais completo e eficaz.

Figura 13 — Barra de servicos na tela da matéria.
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Fonte: Elaboragao proépria pelo autor do trabalho.

Seguindo com uma nova proposta baseado nas dores dos usuarios, foi
realizado um trabalho de reestruturagado e aprimoramento dos icones utilizados no
aplicativo UNDB Classroom, visando estabelecer uma identidade visual mais
consistente e alinhada com a proposta do aplicativo.

Além disso, com o objetivo de promover um melhor reconhecimento e
entendimento das funcionalidades representadas pelos icones, implementei

legendas descritivas na barra de navegacao. Essas legendas fornecem informacdes
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claras e concisas sobre a funcdo associada a cada icone, facilitando assim a
navegacao e a compreensao do aplicativo para os usuarios.

A adogao dessa abordagem de design mais intuitiva e acessivel tem
como intuito melhorar a usabilidade do UNDB Classroom, proporcionando uma
experiéncia mais fluida e eficiente para os usuarios. A coeréncia dos icones, com as
legendas descritivas, contribui para uma interface mais compreensivel e amigavel,
permitindo que os usuarios identifiquem e utilizem as funcionalidades do aplicativo

com maior facilidade, como pode ser visto na Figura 14 abaixo:

Figura 14 — icones propostos e barra de navegagao.
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Fonte: Elaboracgao prépria pelo autor do trabalho.
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6 CONCLUSAO

Este estudo buscou propor melhorias significativas na usabilidade do
aplicativo UNDB Classroom, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia mais
eficiente, intuitiva e satisfatéria para os todos os tipos de usuarios do nicho,
independente da sua condigao fisica. Para tanto, foram apresentadas diversas
propostas de aprimoramento que abrangem diferentes aspectos do sistema.

Foram desenvolvidos conjuntos de icones mais coerentes e alinhados
com a identidade visual do aplicativo. Essa atualizacdo visa melhorar o
reconhecimento das funcionalidades pelos usuarios, facilitando a navegacéo e a
compreensao do sistema.

Assim, a barra de navegacao foi aprimorada, tornando-se mais clara e
facil de usar. Essa mudanga tem como objetivo proporcionar aos usuarios uma
navegacao mais intuitiva e fluida entre as se¢des do aplicativo.

No que diz respeito ao calendario, foram implementadas notificagbes mais
objetivas e funcionais, visando fornecer informag¢des claras e relevantes aos
usuarios para um melhor planejamento e organizagao de suas atividades.

A escolha de cores mais solidas e acessiveis foi outra medida adotada
para garantir uma experiéncia visual agradavel e de facil leitura para todos os
publicos.

Para simplificar a interface, foram aplicadas estratégias que reduzem a
complexidade visual e melhoram a usabilidade, como a unido da pagina inicial com o
painel, permitindo uma interagdo mais fluida e intuitiva com o sistema.

Outra melhoria importante foi a inclusao da funcionalidade de visualizacao
de conteudos de matérias anteriores, oferecendo aos usuarios acesso a informacgdes
relevantes de periodos passados, facilitando a revisdo e a consolidacdo do
conhecimento.

A navegacéao entre disciplinas também recebeu atencéo especial, sendo
aprimorada para torna-la mais intuitiva e fluida, facilitando o acesso e o
acompanhamento dos conteudos.

Uma nova barra de servigos para arquivos importantes relacionados as
matérias foi introduzido como padrao para todas as disciplinas, proporcionando aos

usuarios um espago centralizado e de facil acesso para gerenciar documentos
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relevantes, contribuindo para uma organizacdo mais eficiente dos recursos de
estudo.

Assim, houve uma reestruturacao nos feedbacks fornecidos aos usuarios,
tornando-os mais precisos e informativos. Essa abordagem visa auxiliar os usuarios
na compreensao de erros e conclusdées, uma maior liberdade para a compreensao
seja do erro quanto da conclusdo, se necessario o usuario consegue buscar
caminhos para resolugao do erro apresentado.

Em conjunto, essas propostas de aprimoramento da usabilidade do UNDB
Classroom abrangem uma ampla gama de melhorias destinadas a proporcionar aos
usuarios uma experiéncia mais fluida, intuitiva e gratificante. Ao implementar essas
melhorias, espera-se que o aplicativo atenda de forma mais abrangente e eficaz as
necessidades e expectativas dos usuarios, contribuindo para o sucesso e a

satisfacdo no ambiente académico.

6.1 Trabalhos futuros

Para trabalhos futuros propde-se a condug¢ao de pesquisas aprofundadas
com os usuarios do UNDB Classroom. Essas pesquisas devem explorar de forma
mais detalhada as experiéncias e as necessidades dos usuarios em relagdo ao
aplicativo. Por meio de entrevistas, questionarios ou grupos focais, sera possivel
obter insights qualitativos sobre as percepgdes dos usuarios em relagdo aos
problemas técnicos, como a lentiddo e o fechamento inesperado do aplicativo.

Essas pesquisas também podem revelar necessidades adicionais dos
usuarios, que podem orientar futuras melhorias e desenvolvimento do sistema.
Partindo dessa premissa, se torna necessario passar por algumas etapas de testes
de usabilidade para avaliar a eficacia das propostas de aprimoramento da
usabilidade do aplicativo UNDB Classroom. Esses testes devem envolver a
participacdo de usuarios representativos, que interagirdo com o sistema e fornecer
feedback valioso sobre a facilidade de uso, a eficiéncia e a satisfagdo geral com a
interface. Os resultados desses testes permitirdo identificar pontos de melhoria
adicionais e ajustar o design do aplicativo para atender as necessidades e
preferéncias dos usuarios de forma mais eficaz. Com isso,

Sugere-se a realizagdo de um estudo detalhado dos problemas técnicos

identificados na pesquisa com os usuarios, como a lentiddo do aplicativo e o
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fechamento espontaneo. Esse trabalho futuro envolveria uma analise aprofundada
do cdodigo-fonte, da infraestrutura e das interagdes do aplicativo, com o objetivo de
identificar as causas raiz desses problemas. Com base nessa analise, sera possivel
desenvolver solugdes técnicas eficazes para mitigar ou resolver completamente
esses problemas. Esse trabalho pode envolver o uso de metodologias de
engenharia de software, como depuragao de codigo, otimizagdo de desempenho e
testes de estresse do sistema.

Com essas sugestdes validadas havera garantia de trazer mais solidez
para o aplicativo UNDB Classroom e consequentemente impacta diretamente na
experiéncia do usuario e no desempenho dos alunos promovendo uma experiéncia

académica positiva e eficaz no contexto educacional.
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ANEXO A - Declaracao de autorizagcao de pesquisa

UIN|DIB

CENTRO UNMIVERSITARIO

DECLARACAD

Declaramos para fins de comprovacdo que a pesquisa do graduando do Curso de Bacharelado
em Engenharia de Software, CARLOS FERNANDO LARANIEIRA JUNIOR, N2 de Matricula 002-
020968, intitulada EXPLORANDO USER EXPERIENCE PARA AUMENTAR A EFICACIA DO UNDB
CLASSROOM APP: uma abordagem centrada no aluno, orientada pelo Prof. Me. Allisson lorge
Silva Almeida foi autorizada pela Diretoria Académica do Centro Universitario UMDB, ficando
sob responsabilidade do autor realizar o depasito final do Trabalho de Conclus@o de Curso no
Repositdrio Institucional Maria lzabel, prezar pelos aspectos éticos de pesguisa, bem comao
respeitar 3 legislac3o de protecdo de dados e uso de dados sensiveis vigente.

530 Luis, 12 de junho de 2023.

Dacvrwmin serrede Cgrseerr
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Graciana Maria Rodrigues Cordeiro
Diretora Académica
Centro Universitario UNDB
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