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RESUMO

Os smartphones estdo presentes no cotidiano dos estudantes, que podem se
beneficiar dessa tecnologia para facilitar a sua rotina académica. Mais do que
usuarios, estudantes podem ser coautores de tecnologias para seu uso. O Design
Participativo, além de promover a coautoria em ambientes colaborativos entre
usuarios e desenvolvedores, tem o potencial de promover a qualidade no produto final
e a maior aceitacdo de novas tecnologias. Ao realizar uma revisédo na literatura para
encontrar contribuicbes para o desenvolvimento de software utilizando abordagens
participativas com a colaboracéo de estudantes universitarios, entretanto, constatou-
se a caréncia de um processo de software com atividades bem definidas e
documentadas. Este trabalho, portanto, tem como objetivo integrar praticas de Design
Participativo a Engenharia de Software no dominio da Universidade Publica, com a
colaboracdo de estudantes. Além disso, € apresentada uma pesquisa exploratoria,
gue serviu para identificar os principais problemas enfrentados por estudantes do
Campus Alegrete da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA). O protétipo
proposto tem como finalidade auxiliar no projeto da Agenda Académica, que busca
mitigar alguns dos problemas revelados pelos estudantes: dificuldade em administrar
0 tempo e manter uma rotina organizada conciliando atividades académicas e
pessoais; dificuldade em se sentir motivado e focado para estudar além de nao
conseguirem cumprir 0s prazos estipulados; desinformacao sobre eventos, noticias e
Atividades Complementares de Graduacédo da universidade. Assim, foi desenvolvido
o projeto de Agenda Académica, um aplicativo que deve permitir aos estudantes
organizarem as suas tarefas diarias e ainda possam se informar da disponibilidade de
Atividades Complementares de Graduagdo, bem como noticias e eventos da
universidade e como forma de tentar engajar mais 0s estudantes a serem mais
produtivos e responsaveis com suas tarefas diarias, sendo utilizada gamificacéo, que
emprega mecanicas de jogos em um contexto distinto, geralmente para motivar as

pessoas e tornar uma tarefa um pouco mais agradavel.

Palavras-Chave: estudantes universitarios; Design Participativo; Engenharia de

Software; aplicacdo mobile, interface de usuario.



ABSTRACT

Smartphones are present in the daily lives of students, who can benefit from this
technology to facilitate their academic routine. More than users, students can become
co-author of technologies for their use. Participatory Design, in addition to promoting
co-authoring in collaborative environments between users and developers, has the
potential to promote quality in the final product and greater acceptance of new
technologies. When conducting a literature review to find contributions to software
development using participatory approaches with the collaboration of university
students, however, it was found that there is a lack of a software process with well-
defined and documented activities. This work, therefore, aims to integrate Participatory
Design practices to Software Engineering in the domain of the Public University, with
the collaboration of students. In addition, an exploratory research is presented, which
served to identify the main problems faced by students from the Campus Alegrete of
the Federal University of Pampa (UNIPAMPA). The proposed prototype is intended to
assist in the Academic Agenda project, which seeks to mitigate some of the problems
revealed by the students: difficulty in managing time and maintaining an organized
routine, reconciling academic and personal activities; difficulty in feeling motivated and
focused to study in addition to not being able to meet the stipulated deadlines;
misinformation about university events, news and Complementary Activities of
Graduation. Thus, the Academic Agenda project was developed, an application that
shall allow students to organize their daily tasks and be informed of the availability of
Complementary Graduation Activities, as well as university news and events and to try
to engage students more to be productive and responsible with their daily tasks, using
gamification, which employs game mechanics in a different context, usually to motivate

people and make a task a little more enjoyable.

Keywords: university students; Participatory design; Software Engineering; Mobile

application; user interface.
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1 INTRODUCAO

Hoje, inmeros servicos podem ser realizados na palma da m&o, em poucos
cliques, sem precisar de deslocamento. Com a popularizagcdo dos smartphones,
surgiram os aplicativos, que podem ser usados para diversos fins.

Segundo uma pesquisa realizada pela Fundacéo Getulio Vargas de Sdo Paulo?
(FGV-SP), ha mais smartphones ativos do que brasileiros, indicando que eles estédo
cada vez mais presentes na vida das pessoas. Smartphones podem ser usados para
chamar um téxi, pedir uma refeicdo, organizar a rotina, baixar musicas, assistir a
videos, entre tantas outras possibilidades. Sem duvida, em diversos aspectos, tornam
a vida mais pratica.

Nas universidades, isso ndo € diferente. A utilizacdo de smartphones é algo
comum entre seus estudantes, que podem se beneficiar do uso dessa tecnologia para
facilitar a sua rotina, como por exemplo: o MOODLE?, um software livre, que permite
a criacdo de cursos online, paginas de disciplinas, onde o estudante tem acesso as
atividades e notas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem; o Portal
GURI3 (Gestdo Unificada de Recursos Institucionais), no qual estudantes realizam sua
matricula, tém acesso a documentos (relatério de frequéncia, comprovante de
matricula), podem realizar a renovacéo de livros na biblioteca, podem acessar o
acervo de livros etc.; o AppHorarios*, que permite adicionar a grade de horarios do
semestre e adicionar lembretes de aulas para as disciplinas.

Para garantir que o produto final seja aceito por seus usuarios, € necessario
envolvé-los durante o ciclo de vida do software. Na Gltima década, varias técnicas e
abordagens de design surgiram para promover a participacdo de usuarios no
desenvolvimento de sistemas. Entre tais abordagens, esta o Design Participativo (DP),
gue tem ganhado bastante destaque por oferecer um ambiente potencialmente muito
mais democratico no processo de criacdo do produto, garantindo melhor compreensao
das necessidades de cada usuario, envolvendo as partes interessadas na tomada de
decisbes que provavelmente afetardo seu trabalho (MULLER; HASLWANTER,;
DAYTON, 1997).

! Segundo a FGV, em 2019.
2 0 site do Moodle da UNIPAMPA ¢ <https://moodle.unipampa.edu.br>
3 O site do Portal GURI é <https://guri.unipampa.edu.br>

4 Osite do aplicativo AppHorarios é
<https://play.google.com/store/apps/details?id=br.edu.unipampa.apphorarios&hl=pt_ BR>
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Como etapa preliminar deste Trabalho de Concluséo de Curso (TCC), realizou-
se uma busca por trabalhos nas bibliotecas digitais ACM Digital Library, IEEE Xplore,
Scopus e no Portal de Publicacdes da Comisséo Especial de Informatica na Educacao
(CEIE). Procurou-se identificar processos de Engenharia de Software que apoiassem
o desenvolvimento de software com a participacdo de estudantes universitarios.
Embora tenham sido encontradas contribui¢cées ao desenvolvimento de software com
a colaboracdo de estudantes desse nivel de ensino, ndo foi possivel constatar um
processo que alinhe as praticas da Engenharia de Software com o Design
Participativo. Porém, foi possivel identificar técnicas participativas que foram utilizadas
no ciclo de vida desses projetos.

Portanto, tem-se como objetivo principal integrar praticas de Design
Participativo a Engenharia de Software no dominio da Universidade Publica, com a
colaboracdo de estudantes. Sao objetivos especificos:

e Investigar uma Universidade Publica como um dominio para o
desenvolvimento de software, com énfase no interesse de estudantes
universitarios;

e Integrar o Design Participativo a Engenharia de Software;

e Aplicar técnicas da gamificacdo para engajar 0s usuarios;

e Desenvolver um protétipo funcional para um aplicativo mobile em coautoria
com estudantes universitarios.

Este texto esta estruturado da seguinte forma: no Capitulo 2, € apresentada a
fundamentacdo tedrico-metodoldgica, incluindo a Semibtica Organizacional, a
integracao da Interacdo Humano-computador a Engenharia de Software, o Design
Participativo e os métodos participativos, a democracia no ambiente da Universidade
Pudblica, além de apresentar a gamificacdo, assim como técnicas e artefatos para o
desenvolvimento de software; no Capitulo 3, é apresentado o estado da arte que
identifica o desenvolvimento de software com a colaboracdo de estudantes
universitarios retratados na literatura; no Capitulo 4, € apresentado como se deu o
desenvolvimento deste TCC, incluindo as etapas de andlise e projeto,
desenvolvimento do prototipo funcional e avaliacbes de usabilidade; no Capitulo 5,
apresentam-se os resultados obtidos e os artefatos gerados; finalmente, no Capitulo
6, sdo realizadas as consideracg0Oes finais deste trabalho, incluindo a indicacdo de

trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Este Capitulo apresenta o referencial teérico-metodologico do trabalho. Inicia
pela apresentacdo da Semidtica Organizacional (SO), disciplina que lida com
diferentes aspectos envolvidos no design de sistemas de informacéo, incluindo
aspectos humanos. Em seguida, passa a integracdo da Interacdo Humano-
computador a Engenharia de Software, com foco no Design Participativo, que tem
como proposta a participacao ativa dos usuarios em todo o ciclo de desenvolvimento
de tecnologias. Entéo, apresenta o conceito de democracia na Universidade Publica,
gue é caracterizada por um ambiente de trabalho democratico e instancias de decisao
e, portanto, propicia a ado¢do de abordagens participativas de projeto de software.

Finalmente, apresenta métodos, técnicas e artefatos usados nestes trabalhos.

2.1 Semidtica Organizacional

A Semiética Organizacional € conhecida como uma disciplina para lidar com o
conteudo humano da informacéo, para favorecer o entendimento da informacao em
diferentes niveis, levando em conta outras concepc¢des, ndo apenas a tecnolégica.
Essa disciplina tem suas bases na Semiética — ciéncia dos signos®, que explora como
empregamos sSignos e sinais para comunicarmos uns com 0s outros — para entender
o efeito do uso dos signos nas organizacdes (ex.. conhecimentos compartilhados,
compromissos muatuos) e, assim, apoiar o desenvolvimento de sistemas de
informacdes técnicos mais apropriados ao contexto das organiza¢des, envolvendo um
estudo baseado na observacdo, que compreende essa organizacdo como um

ambiente social, que compartilha compromissos e conhecimento (MELO, 2007).

2.1.1 Cebola Semidtica e Analise das Partes Interessadas

A Cebola Semidtica situa sistemas de informagé&o técnicos (ex.: um sistema de
caixa eletrbnico, sistemas web em geral) em um sistema de informacdo mais
abrangente: uma organizacao social. Sua estrutura tem sido utilizada para auxiliar na

Andlise de Partes Interessadas (Stakeholders).

® Refere-se a nogdo peirciana de signo: “Um signo, ou representdmen, é aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém” (PEIRCE, 2000, p. 46).



12

Nessa atividade, as partes interessadas no sistema em consideracdo sao
representadas em forma de "cebola" (Figura 1) por causa dos diferentes niveis que
representam os stakeholders, que sao distribuidos em diferentes categorias de acordo
com seu interesse no sistema (BARANAUSKAS, 2013). Essas categorias sao:

e Atores e Responsaveis — contribuem diretamente para o problema ou
para a solucdo e/ou sdo afetados diretamente por ele;

e Clientes e Fornecedores — fornecem dados e/ou s&o fonte de
informagdes ao problema ou a sua solucao, ou fazem uso desses dados;

e Parceiros e Concorrentes — fazem parte do mercado relacionado ao
problema;

e Espectador e Legislador — representantes da comunidade que
influenciam e sao influenciados pelo problema em determinado contexto

social.

Figura 1 — Cebola Semidtica adaptada para apoiar a Analise de Partes Interessadas

Comunidade

Mercado

- : 7_.__— Fon_‘g o S B~ ) ™ .
~___Contribuigao T ™~ ‘*\
g \> \ \

o = /
3 RN 55 y
e Alores, o p
\>_\\ —— ."iSL)V(l’v\VS«IVUIS S g™ 7/./'
. e -
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~ ~ e s 2
. Parceiros, - —
-— -
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Espectador, .
s legislador el

Fonte: adaptado de Baranauskas (2013).

Além disso, séo organizados problemas/questfes e ideias/solu¢cées no Quadro
de Avaliacdo (Quadro 1). Esse artefato permite identificar o interesse de cada uma
das partes interessadas no sistema, apontando os principais problemas e questoes,
abrindo espaco para discutir ideias e possiveis solugcdes, das quais terdo potencial

impacto na solugéao.
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Quadro 1 — Quadro de Avaliacéo

Partes interessadas Problemas e questdes Ideias e solucdes

Contribuicao:

Atores, responsaveis

Fonte:

Clientes, fornecedores

Mercado:

Parceiros, concorrentes

Comunidade:

Espectador, legislador

Fonte: adaptado de Baranauskas (2013).

2.2 Integracéo da Interagdo Humano-computador & Engenharia de Software

De acordo com Barbosa e Silva (2010), as areas de Interacdo Humano-
computador (IHC) e de Engenharia de Software (ES) divergem em suas perspectivas
sobre 0 que é importante em um sistema interativo.

Segundo os autores, é muito comum na area da ES uma perspectiva de design
centrada no sistema, dando maior importancia ao que ocorre dentro do sistema
(regras de negécio, banco de dados, linguagem de programacdo, sistema
operacional), enquanto a interface, que € o principal meio de comunicacao do usuario
com o sistema, acaba ndo sendo priorizada. Por outro lado, os profissionais de IHC
partem de uma perspectiva centrada no uso, que leva em consideracao que o sistema
nada mais é que um artefato com o qual o usuario interage durante a realizacao de
suas atividades. Neste caso, 0 objetivo dos profissionais € conceber um sistema que
sirva de apoio ao usuério na realizacdo de suas atividades e no alcance dos seus
objetivos.

As diferentes perspectivas de IHC e ES sobre o desenvolvimento de sistemas
interativos deram origem a métodos, técnicas e processos proprios de cada area. Os
processos de design de IHC destacam a importancia de envolver os usuarios durante
suas atividades para dar-lhes oportunidade de participar, direta ou indiretamente, nas

decisdes tomadas.
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Uma técnica presente na literatura é a Avaliagdo Heuristica de Usabilidade,
onde os especialistas seguem algumas regras praticas para tentar medir a usabilidade
das interfaces de usuario. Esses avaliadores se apoiam nas heuristicas estabelecidas
por Nielsen, com isso eles trazem percepc¢des que podem ajudar as equipes de design
a aprimorar a usabilidade do produto desde o inicio de sua concepcao (NIELSEN,
1994).

A Engenharia de Usabilidade de Nielsen apresenta um conjunto de atividades
gue devem ocorrer durante todo o ciclo de vida de desenvolvimento do produto para
alinhar as melhores praticas da ES com o processo de design de IHC, que busca
atender as necessidades dos usuarios. Barbosa e Silva (2010) descrevem o conjunto
de atividades presentes neste ciclo de vida:

1. Conhecer 0s usuarios;
Realizar andlise competitiva,
Definir as metas de usabilidade;
Fazer projetos de interface paralelos;
Adotar o Design Patrticipativo;
Fazer o design coordenado da interface como um todo;
Aplicar diretrizes e andlise heuristica;

Fazer prototipos;

© © N o o K DN

Realizar testes empiricos;
10. Praticar design iterativo.

Ao contrario de outros métodos de desenvolvimento, as abordagens
participativas enfatizam a reciprocidade, onde os engenheiros de software envolvem
0s usuarios finais como participantes ativos no projeto e/ou avaliacdo do software.
Nas configuracdes ideais, as discussdes sobre um produto ndo pertencem a designers
nem usuarios. Em vez disso, as interacdes ocorrem de maneira que constituem um
‘espaco hibrido' que permite novas construcdes e entendimentos. Nesse espaco sao
tomadas decisfes coletivas, de forma democratica. Em virtude disso, a abordagem
participativa vé o design como um processo incremental e iterativo que foca em
melhorias de qualidade (MULLER; HASLWANTER; DAYTON, 1997).
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2.3 Design Participativo

O Design Participativo (DP) teve sua origem, na década de 1970, na
abordagem escandinava ao design para o ambiente de trabalho. Trata-se de uma
abordagem de desenvolvimento de sistemas e filosofia que defende a direta
participacdo de usuarios e outras partes interessadas na andlise do sistema de
software e no trabalho de design. Mais do que representantes simbélicos de uma
equipe de design, os usuarios conduzem a andlise do sistema atual e trabalham com
desenvolvedores de software usando andlise e técnicas de design (MULLER;
HASLWANTER; DAYTON, 1997).

O papel atribuido ao usuario no desenvolvimento do sistema e, quanto mais
profunda a interacdo entre usudrio e desenvolvedor, impde requisitos e processos
especificos a analise de sistemas e as técnicas empregadas. As técnicas precisam
ser intuitivas e utilizaveis por usuario e desenvolvedor; facilitar o compartilhamento de
informagdes e conhecimentos entre usuarios e desenvolvedores; aplicadas de
maneira organizada e com principios — levando a um resultado final, um projeto
concreto (MULLER; HASLWANTER; DAYTON, 1997).

Segundo Barbosa e Silva (2010), deve-se considerar que usuarios ndo sao
designers, logo ndo é esperado que saibam produzir interfaces ou que saibam definir
com clareza o que querem ou precisam. Por outro lado, é atribuicdo da equipe de
desenvolvimento produzir representacdes do design proposto através de protétipos, a
fim de facilitar o entendimento dos usuarios, bem como permitir que reajam as
respostas, fornecam feedback informativo, levantem novas questfes e participem
ativamente das discussdes sobre as solucdes propostas.

Muller et al. (1997) identificaram 61 técnicas de Design Participativo voltadas a
diferentes momentos do ciclo de desenvolvimento do software. Além disso, apontam
os beneficios em se adotar as abordagens participativas, que se referem: a
democracia no contexto e ao desenvolvimento da competéncia dos envolvidos; ao
poder dos participantes para influenciar decisbes que afetariam seu trabalho e seus
locais de trabalho com o uso da nova tecnologia; eficiéncia, eficacia e qualidade do
produto a qual deve ser avaliada a partir da perspectiva de seus proprios uUsuarios; e
também ao compromisso e compra, pois é mais provavel que um sistema seja aceito
por seus usuarios finais se esses usuarios estiverem envolvidos em determinadas

atividades.
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A seguir, sdo apresentadas técnicas participativas selecionadas para o escopo
desta pesquisa: Facilitacdo Grafica, Work Mapping, Prototipagem e Mock-ups.

2.3.1 Facilitacdo Gréfica

Esta estratégia pode ser adotada em todo o ciclo de vida do desenvolvimento
para a identificacdo do problema, requisitos, andlise e projeto de alto nivel (MULLER;
HASLWANTER; DAYTON, 1997).

Na facilitacdo grafica (MULLER; HASLWANTER; DAYTON, 1997), um
facilitador ajuda um grupo de pessoas a compreender 0s seus objetivos comuns, pela
elaboracdo de desenhos, gréficos, ilustracbes, esquemas e registro de palavras e
frases de acordo com o que os stakeholders vao sugerindo enquanto estao trocando
ideias. Forma-se, assim, um mapa visual da conversa.

As imagens gréficas resultantes representam as visualizacbes compartilhadas
de todas as partes interessadas e sdo os Unicos artefatos gerados usando esse
método. A facilitacdo gréfica opera a partir da no¢do de que as imagens sdo muito
mais expressivas do que as especificacées textuais e, portanto, fornecem um meio

para descrever sistemas, atividades e ambientes de trabalho.

2.3.2 Work Mapping

Esta técnica contribui a andlise da informacdo e modelagem. Assim, pode
ajudar a entender as praticas de trabalho importantes para o redesenho dos processos
de negdcios e sistemas de software.

No Work Mapping (MULLER; HASLWANTER; DAYTON, 1997), um facilitador
ajuda a compreender como os representantes (até 40 pessoas) exercem diferentes
funcBes em sua area de trabalho. Desenvolve-se um modelo do processo atual. Além
disso, identificam-se problemas e areas para melhoria da eficiéncia no trabalho. Na
analise, podem-se considerar pontos de decisdo, suporte de computador, fontes de
informacao, objetivos de negocios e mecanismos de feedback. Pode-se fazer o uso
da prototipagem como método complementar, a fim de examinar o impacto das
mudancas atraveés dessas simulagdes com prototipos.

Tem-se como resultado: modelos sistematicos de trabalho, documentando

processos de trabalho existentes; plano de acdo para melhorar a organizacdo do
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trabalho e a tecnologia de apoio; um compromisso de implementar mudancas nas

organizacg0des de trabalho.

2.3.3 Prototipagem

A prototipagem tem sido usada de varias maneiras em atividades participativas
(ex.: Mock-ups, PICTIVE, CARD). Pode ser usada nas fases de requisitos, analise,
design de alto nivel, design detalhado, implementacdo, avalia¢do, customizacéo,
redesign (MULLER; HASLWANTER; DAYTON, 1997). Prototipos funcionais podem
ser criados em ferramentas de software, usualmente em ambientes flexiveis que
facilitam mudancas rapidas.

Esse processo ocorre de forma iterativa, envolvendo desenvolvedores e
usuarios, podendo envolver outras partes interessadas. Ao adotar a prototipagem,
tem-se como resultado um software aprimorado, com requisitos refinados e uma

documentacédo de necessidades dos usuarios.

2.3.3.1 Mock-ups

Mock-ups (MULLER; HASLWANTER; DAYTON, 1997) é uma técnica de
prototipagem, que pode ser adotada em diferentes etapas do processo de
desenvolvimento: identificacdo de problemas e esclarecimentos, requisitos, analises,
design de alto nivel, implementacao, avaliacao e redesenho.

Geralmente, emprega caixas de papeldo para representar computadores. Os
objetos da interface do usuario sdo desenhados diretamente nas caixas ou criados
alternativamente em um computador, impressos e colados em caixas, podendo ser
alterado coletivamente usando ferramentas conhecidas, como canetas etc.

Usando essas maguetes, os desenvolvedores e usuarios percorrem diferentes
cenarios de casos de uso. Durante essas simulagfes, 0s usuérios interagem com o
modelo, como fariam com um computador real e o desenvolvedor simula as respostas
do computador movendo e trocando pecas de papeldo, cobrindo e descobrindo partes
dos modelos e verbalizando o comportamento do sistema. Esses modelos podem
evoluir para prototipos. Esses protétipos sdo um meio de facilitar as discussdes entre

o desenvolvedor e o usuario.
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2.4 Hist6rias de Usuério

Histérias de Usuario (HU) sdo partes do comportamento desejado de um
sistema de software. Elas sdo amplamente usadas em abordagens ageis de software
para dividir uma grande quantidade de funcionalidades em partes menores para fins
de planejamento.

Cohn (2004) cita o acrénimo INVEST, que ajuda a lembrar de um conjunto de
critérios para avaliar a qualidade de uma historia de usuario. Se a historia ndo atender
a um desses critérios, a equipe podera reformula-la ou até mesmo reescrevé-la. Uma
boa HU deve possuir seis caracteristicas:

1. Independente: as historias ndo devem estar ligadas a outras histérias, ou

seja, devem ser independentes para evitar problemas de priorizacdo e
planejamento;

2. Negociavel: as historias ndo sdo um contrato, mas sim um convite para uma
conversa, portanto elas devem absorver a esséncia da funcionalidade,
enquanto os detalhes sao negociados com os clientes;

Valiosa: as histdrias devem agregar valores ao produto para o cliente;
Estimavel: as histérias de usuario devem ser compreensiveis o suficiente
para que o time de desenvolvimento consiga estimar o seu tamanho ou o
tempo necessario para que a funcionalidade seja implementada;

5. Pequena: quando as histérias sdo menores, ha chances maiores de ter uma
estimativa mais precisa;

6. Testavel: historias de usuario geralmente possuem critérios de aceitacao

gue devem ser testadas para atender as necessidades do cliente.

2.5 Gamificagao

Gamificagdo € um método que visa engajar e motivar as pessoas a atingirem
objetivos com apoio das tecnologias (ex.: computadores, smartphones) onde sao
aplicadas mecanicas de jogos (ex.: motivar, compensar e entreter) para, de alguma
forma, estimular a realizacdo de algumas tarefas que sdo consideradas cansativas,
como, por exemplo, estudar, fazer atividades fisicas (BURKE, 2016).

Portanto, a gamificacdo se apropria de elementos dos jogos para obter o

engajamento das pessoas em contextos distintos de jogos. Werbach e Hunter (2012)
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identificaram trés tipos de elementos dos jogos que eles consideram importante para
a gamificacdo. Essas trés categorias sao organizadas em ordem decrescente de
abstracao: dindmicas, mecanicas e componentes.

As dinamicas de jogos representam o0 mais alto nivel de abstracdo de
elementos de jogos (Quadro 2). Essas dinamicas representam as interagdes entre o
jogador e as mecanicas dos jogos, mas ndo fazem parte diretamente do jogo
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Quadro 2 — Dinamicas de Jogos

Descricao

Dindmicas

Emocbes Sentimentos que podem ser despertados pelos jogos como a
felicidade, frustacdes, diversao.

Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente, unindo todos os
elementos dos jogos.

Progresséao Demonstracdo ao usuario de que ele esta avancando no

jogo.

Relacionamentos | Interacdes sociais entre os jogadores, sendo amigos,

companheiros e adversarios.

Restricbes Limitacdes da liberdade dos jogadores impostas pelo jogo.

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Werbach; Hunter, 2012

As mecanicas orientam as acOes dos jogadores em uma direcdo desejada
delimitando o que o jogador pode ou ndo fazer dentro do jogo (Quadro 3). Além disso,
cada mecanica é uma forma de atingir uma ou mais das dindmicas descritas
anteriormente.

Por fim, na base, encontram-se 0s componentes, que sao elementos
especificos que podem ser visualizados na interface do jogo (Quadro 4). Este € o nivel
mais concreto dos elementos de jogos. Assim como a mecanica, esta ligado a
dindmica e cada componente se relaciona com um ou mais elementos dos niveis

superiores.
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Quadro 3 — Mecanicas de Jogos

Mecanicas Descricao

Aquisicao de Itens que podem ser usados no decorrer do jogo.

recursos

Feedback Informa o progresso de objetivos alcancados pelos jogadores

no jogo.

Cooperacéo e

Gera 0 envolvimento e engajamentos entre as pessoas.

competicao

Desafios Objetivos propostos pelo jogo e que demandam um pouco
de esforco para conclui-los.

Recompensas Beneficio que os jogadores podem obter ao realizar alguma
conquista.

Sorte Resultados de acfes dos jogadores aparentam ser aleatorios
gerando uma sensacao de sorte.

Transacles Negociacdes dentro do jogo, como compra, venda ou troca.

Turnos Jogadas alternadas entre jogadores.

Vitoria Concluséo dos objetivos tornando os jogadores ou equipes

vencedoras.

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Werbach; Hunter, 2012
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Quadro 4 — Componentes de Jogos

Componentes

Descricao

Avatar

Representacgéo visual do personagem do jogador.

Bens virtuais

Itens dentro do jogo que podem ser comprados com moeda
do jogo ou dinheiro real.

desbloqueaveis

Boss Desafio com maior dificuldade, geralmente apresentado para
passar de um nivel.

Colecdes Itens acumulados dentro dos jogos.

Combate Disputa que ocorre entre os jogadores.

Conquistas Recompensas recebidas pelo jogador por cumprir objetivos.

Conteudos Desbloquear certos contetdos no jogo se alguns pré-

requisitos forem preenchidos.

Emblemas ou
medalhas

Representacéao visual das conquistas dentro do jogo.

Equipes

Grupo de jogadores com o mesmo objetivo.

Grafico social

Representacdo da rede social de amigos que estéo no jogo e
poder interagir com eles.

Missdes Atividades que séo definidas pelo jogo que contém objetivos
e recompensas.

Niveis Representacdo numérica da evolucdo do jogador, e aumenta
a medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Pontos Acdes dentro do jogo atribuem pontos, que muitas vezes
estdo ligados aos niveis.

Presentes A possibilidade de enviar recursos para outros jogadores.

Ranking Visualizac&o da posicdo de conquistas dos jogadores em

relacédo aos outros.

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Werbach; Hunter, 2012

Werbach e Hunter (2012) salientam que esses componentes podem assumir
diversas combinacgdes, sendo que essa escolha deve ser feita com base no

que atende mais adequadamente as demandas de um determinado contexto.
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Combinar as dinamicas, mecanicas e componentes de forma que sejam efetivas para
um determinado objetivo é a tarefa central de um projeto de gamificacao.

O framework de gamificacdo mais conhecido na literatura foi apresentado por
Werbach e Hunter (2012) e é conhecido como 6D, os 6 passos para a gamificacao,
gue sao esses:

1) Definir os objetivos do negdcio (Define business objectives);

2) Delinear o comportamento alvo (Delineate target behaviors);

3) Descrever os jogadores (Describe your players);

4) Desenvolver ciclos de atividades (Devise activity cycles);

5) Na&o esquecer a diversao (Don’t forget the fun!);

6) Implantar as ferramentas adequadas (Deploy the appropriate tools).

Passo 1: Definir os objetivos do negdcio

Para que um projeto de gamificacdo tenha sucesso, € essencial ter um
entendimento bem desenvolvido dos objetivos que se espera atingir com o0 uso da
gamificacdo, como por exemplo, aumentar a retencdo de clientes ou até mesmo
melhorar a produtividade dos funcionarios.

O primeiro passo é criar uma lista com os possiveis objetivos, descrevendo-os
de forma clara e precisa. A préxima etapa é classificar essa lista em termos de
importancia. A lista pode acabar ficando extensa, por isso 0 préximo passo é examinar
todos os objetivos em busca de metas que sejam um meio e ndo um fim, ou seja, que
sejam apenas um trampolim para algum objetivo mais importante. Um exemplo disso
seria 0s usuarios acumularem pontos e medalhas. Para finalizar esta etapa, é
fundamental descrever como cada objetivo é importante para a organizacdo e como
ird beneficia-la. A lista ndo € definitiva, podendo sofrer alteracbes de acordo com as
prioridades que no decorrer do projeto podem mudar.

Passo 2: Delinear o comportamento alvo

Depois de identificar os objetivos a serem atingidos com a gamificacédo, é
indispensavel estabelecer os comportamentos que se espera que 0s jogadores
realizem, tal qual as métricas para acompanhar o progresso. Os comportamentos
listados devem propiciar os objetivos descritos anteriormente, além de serem
concretos e especificos, por exemplo, realizar exercicios fisicos por 30 minutos,

meditar durante 15 minutos ou até mesmo criar uma conta no aplicativo.
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ApGs listar os comportamentos desejados, € preciso delinear as métricas que
serdo utilizadas para medir os resultados de forma quantitativa, ou seja, 0S
comportamentos serdao transformados em numeros para gerar algum feedback aos
jogadores, como por exemplo, desbloqueando conquistas, atingindo niveis de
progresso ou recebendo qualquer tipo de recompensa, essas Sao maneiras simples
de quantificar e medir qualquer tipo de progresso. Todos esses dados servem para
medir os principais indicadores de desempenho do sistema gamificado, como o tempo
gue o usuario passa no sistema, numero de usuarios ativos, além do numero de
pontos ou recompensas ja conquistadas, e demais medidas que dependerdo do seu

contexto.

Passo 3: Descrever 0s jogadores

Nem todos 0s usuarios sdo iguais, por isso € necessario conhecé-los bem para
poder decidir como a motivacao ira acontecer dentro do sistema gamificado, podendo
ser de forma intrinseca ou extrinseca. A primeira abordagem refere-se as pessoas
gue executam uma atividade por satisfacdo, ao invés de executar devido a alguma
consequéncia externa, como recompensas. A segunda abordagem tem como ponto
de partida o desejo do individuo de obter uma recompensa ao concluir a atividade.

Existem diversos modelos para poder segmentar os diferentes grupos de
jogadores, com base em suas caracteristicas. O mais conhecido foi inventado pelo
pesquisador de jogos chamado Bartle (1996), onde ele divide os jogadores em quatro
tipos: conquistadores, exploradores, socializadores e predadores. Cada um deles
possui as suas motivacfes: 0os conquistadores adoram a pressa de subir de nivel ou
ganhar um distintivo; desejo do explorador por novo conteldo; socializadores querem
se envolver com os amigos; e os predadores querem impor sua vontade aos outros,
geralmente vencendo-os. Cada pessoa pode ter elementos de cada um desses
arquétipos. Além do mais, um sistema gamificado bem projetado deve possuir
elementos para todos os tipos de jogadores.

Por fim, outra condicdo a ser considerada € o ciclo de vida do jogador, todos
comecgam novatos onde precisam de um maior apoio para ter sucesso. Uma vez que
progride para um usuario regular, precisa de novidades para continuar engajado. Isso
também acontece quando o jogador se torna um especialista, onde os desafios se

tornam mais dificeis para manté-los envolvidos.
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Passo 4: Desenvolver ciclos de atividades

De fato, todos os jogos possuem um comeco e geralmente um final, mas ao
longo desse trajeto ocorrem diversas acdes de acordo com as interacfes dos
jogadores, ou seja, 0 jogo ndo acontece de maneira linear. Existem dois tipos de ciclos
definidos: o ciclo de engajamento e a escada de progressao.

O ciclo de engajamento é construido pelas a¢Bes dos jogadores que geram
feedback, ou seja, quando um jogador efetua alguma acdo, o sistema
automaticamente retorna uma resposta que pode ser através de pontos. O elemento
chave aqui seria o feedback, que € um dos principais elementos responsaveis por
criar a motivagdo para novas acdes. No entanto, esse engajamento é um processo
basico dentro do sistema gamificado, pois ele ndo demonstra o real progresso dos
jogadores, e é justamente nesse ponto que entra a escada de progressao.

A escada de progressao representa que a experiéncia do jogo muda a medida
gue os jogadores progridem dentro dele. O primeiro degrau precisa ser simples e deve
guiar os jogadores novatos a avancarem enguanto aprendem. A maioria dos jogos
seguem o seguinte modelo, quando o jogador supera esse obstaculo inicial, eles
adicionam uma dificuldade crescente, seguido por um periodo de descanso, passando
entdo para o desafio final, conhecido como "boss" proporcionando uma experiéncia
diferente. Dentro dos sistemas gamificados, provavelmente ndo havera um chefao,
normalmente ele € substituido por um grande desafio que sobrecarrega os jogadores
fazendo com que ao cumprirem sintam orgulho.

Além disso, é primordial incorporar alguma medida de aleatoriedade, dando a
ideia de sorte. Estudos apresentam que nossos cérebros preferem, por menor que
seja, uma chance aleatéria de conquistar uma grande recompensa do que a certeza

de conquistar uma recompensa mediana.

Passo 5: Nao esquecer a diverséao

A Ultima coisa a se fazer antes de implementar um sistema gamificado é
considerar se é divertido de jogar, pois muitas vezes durante o planejamento do
sistema, acaba-se focando nos elementos dos jogos e esquece-se 0 aspecto da
diversdo. Entdo, é necessario pensar se no sistema nao houvesse recompensas
extrinsecas oferecidas, 0s jogadores ainda teriam interesse em continuar usando-o.

A melhor maneira de saber se o seu sistema é divertido é construi-lo e testa-lo com
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apoio de um rigoroso processo de design onde a gamificacdo se aperfeicoa apds cada
iteracao.

Passo 6: Implantar as ferramentas adequadas

Por fim, na etapa de implantacdo é onde os elementos seréo introduzidos. Se
todos os passos anteriores foram seguidos a risca, agora pode-se seguir trabalhando
através de um roteiro bem definido. Nesse roteiro é possivel encontrar os objetivos e
seus usuarios, os lacos de engajamento criados na etapa anterior devem fornecer o
esqueleto do sistema, o estagio de implantacdo onde estara reunido a experiéncia
geral dos jogadores. Isso tudo ja foi analisado e o design geral ficara claro.

Existem inGmeros modos de se implementar um sistema gamificado e, embora
a gamificacdo nao exija o uso de tecnologias, utiliza-las s6 tende a intensificar o que
a gamificacdo tem a disponibilizar. Contudo, independentemente de como a
gamificagdo serd implementada, deve-se ter em mente que € importante manter uma
analise constante para redefinir o sistema conforme os resultados das acdes dos

usuarios forem aparecendo.

2.6 Democracia nas Universidades

A Democracia € um regime politico no qual o conflito é considerado legitimo e
necessario, buscando mediac¢@es institucionais para que possa ser expresso. Nao € o
regime do consenso, mas esta aberto a mudancas. Trata da convivéncia ideoldgica
de diferentes grupos, sendo o regime adotado no Brasil (CHAUI, 2001).

A Universidade publica tem um papel fundamental na implementacdo da
democracia. Ela deve discutir e propor as saidas que vao contribuir para que a
sociedade incorpore cada vez mais os valores democraticos, zelando pela maior
transparéncia das decisdes internas tomadas.

Chaui (2001) comenta sobre o compromisso de transformar a universidade
para que nela haja criacdo cultural rigorosa e transmissdo de conhecimentos a
sociedade, enfatizando a necessidade de adaptar a universidade ao ritmo, ao tempo
e as exigéncias da sociedade industrial e da pés-industrial, isto €, ao universo da

informacao eletronica.
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O ambiente universitario, portanto, apresenta-se como um espaco propicio ao
desenvolvimento de atividades que adotem a abordagem do Design Participativo, em

um processo de valorizacao das diferencas e de negociacgéao.
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3 ESTADO DA ARTE

De acordo com Kitchenham (2004), uma revisdo é uma forma de identificar,
avaliar e interpretar todas as pesquisas disponiveis relevantes para uma questéo de
pesquisa particular.

No periodo de agosto a setembro de 2019, realizaram-se pesquisas nas bases
de dados ACM Digital Library, IEEE Xplore, Scopus e no Portal de publicacdes da
Comissdo Especial de Informatica na Educacédo (CEIE). Procurou-se, através de
buscas, responder as seguintes questdes:

Questdo 1. Como o Design Participativo tem sido integrado com as praticas da
Engenharia de Software em ambientes organizacionais?

Questdo 2. Ha produtos de softwares desenvolvidos no dominio da
universidade, com a colaboracao dos estudantes?

As palavras-chave utilizadas na busca foram participatory design, university (e
sinbnimos como college ou educational institutions) e student, acompanhadas dos
operadores AND e OR. Na base do Portal de Publicacdes CEIE, optou-se por nédo
limitar o escopo da busca, com o intuito de obter mais trabalhos relevantes sobre o
design participativo. As strings de busca foram adequadas aos padrées de cada base

pesquisada, organizadas e apresentadas no Quadro 5.

Quadro 5 - Strings utilizadas em cada uma das bases de busca

Bases String

ACM Digital Library | ("participatory design™) AND (college university "educational
institutions") AND (student)

IEEEXplore ("participatory design") AND (college OR university OR
"educational institutions") AND (student)

Scopus TITLE-ABS-KEY ("participatory design™) AND (college OR
university OR "educational institutions™) AND (student)

Portal de
Publicagbes CEIE | participatory design

Fonte: Elaborado pela autora.

Entre os critérios para a inclusdo de artigos estdo: artigos completos dos
ultimos dez anos, que abordam explicitamente o desenvolvimento de software com o

uso do Design Participativo em seu titulo ou resumo, assim como trabalhos que
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evidenciem o desenvolvimento de software com a colaboracdo de estudantes
universitarios. Entre os critérios de exclusdo estdo: capitulos de livros, resumos e
editoriais; artigos que ndo remetam a execucdo de um processo de desenvolvimento
de software bem definido; artigos que ndo abordem Design Participativo em seu titulo
ou resumo.

Foram obtidos 828 artigos resultantes das buscas: 102 da ACM Digital Library,
38 da IEEE Xplore, 675 da Scopus e 13 no Portal de Publicacbes da CEIE.
Inicialmente, foram selecionados trabalhos que estavam de acordo com os critérios
de inclusdo. Apenas seis trabalhos foram selecionados apés a aplicacdo dos critérios
de excluséo, todos esses trabalhos que foram utilizados para extracdo de dados
fazem parte da base de dados da Scopus. A partir dessa investigacao, foi possivel
conhecer o Estado da Arte do uso do Design Participativo para o desenvolvimento de
softwares em colaboracdo com estudantes universitarios e obter possiveis

contribuicdes para este trabalho.

3.1 Design Participativo Integrado ao Desenvolvimento de Software com
Estudantes

VanHeerwaarden et al. (2018) apresentam a otimizacdo da aplicagdo mobile
Thought Spot, que serve para jovens acessarem informacdes de saude e servicos de
bem-estar. Esse software foi desenvolvido pelo Center for Addiction and Mental Health
e pela University of Toronto, com parceria da Ryerson University, da Ontario College
of Art and Design e ConnexOntario. Sua otimizacao faz parte de um projeto liderado
por estudantes que prioriza a inclusdo através de comités de direcdo, grupos de
trabalho e grupos focais. O Thought Spot se tornou uma plataforma que convida os
alunos a compartilharem seus conhecimentos sobre servicos de saude, descobrir
opcOes de bem-estar em sua area e ler revisbes de servicos. Adota um servico
interativo e que conta com um mapa crowdsourced®, onde os usuarios podem localizar
geograficamente pontos de saude mental e bem-estar. Todos 0s pontos séo
classificados pelo tipo de servi¢o oferecido e os usuarios podem aplicar filtros para
personalizar sua pesquisa.

Neste trabalho, varias atividades de engajamento criativo foram realizadas para

reunir experiéncias e opinides, incluindo grupos focais semiestruturados,

® 0 crowdsourced é uma fonte de informacdes vindas de uma multiddo.
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guestionérios e mapeamentos de jornada. Essas atividades tinham a finalidade de
envolver ativamente o0s participantes a desempenharem um papel igual no
desenvolvimento e projetar um produto com base em suas proprias experiéncias.
Recursos e aprimoramentos tecnoldgicos inovadores também foram debatidos
durante workshops.

Para avaliar a satisfacdo dos participantes sobre a utilidade do aplicativo, foi
distribuido a todos os participantes o questionario de Utilidade, Satisfacdo e
Usabilidade (Usefulness, Satisfaction and Easy of Use - USE). O questionario USE é
uma escala padronizada composta por 30 perguntas quantitativas divididas em 4
sec¢Oes: Utilidade, Facilidade de uso, Facilidade de Aprendizagem e Satisfacdo. As
perguntas sao feitas usando uma escala de 7 pontos indo de discordo totalmente a
concordo totalmente. Através dessas atividades, obtiveram-se informacoes
gualitativas e quantitativas sobre como melhorar a primeira versdo do Thought Spot.

Roy et al. (2016) reconhecem que as organizacdes iniciaram varias campanhas
de prevencao ao abuso em relacionamentos e programas de conscientizacao. Esses
programas contam com licdes diarias, oficinas com os pais e materiais de
desenvolvimento pessoal para curriculo escolar, com o intuito de ensinar os alunos a
reconhecer e a prevenir abusos em relacionamentos. Juntamente com campanhas de
conscientizacdo, houve intervencdes tecnoldgicas. Em virtude disso, foi desenvolvido
um aplicativo para os jovens buscarem ajuda e se informarem mais sobre abuso em
relacionamentos.

Inicialmente, Roy et al. (2016) aplicaram um grupo de foco para obter o modelo
mental para um aplicativo exclusivo desse grupo de usuarios e seus requisitos. Com
as informacfes coletadas do grupo focal, desenvolveram um Mock-up digital. Em
seguida, realizaram um estudo de usabilidade para refinar ainda mais seu design. Por
fim, foi construido um aplicativo com base no feedback recebido na terceira fase do
processo de design.

Fong (2013) aponta que pesquisas recentes sobre comportamentos de
aprendizagem revelam que, na auséncia do instrutor, estudantes geralmente n&o tém
a capacidade intelectual, habilidades e disciplina para aprender de forma
independente e profunda. Bem usada, a tecnologia movel pode preencher essa lacuna
ao atender as necessidades dos alunos de design que desejam envolver-se
constantemente em ampliar seus conhecimentos através de criticas, que podem ser

levadas para fora da sala de aula. CritlQ € um sistema tutorial inteligente em forma de
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aplicativo mével, que fornece instru¢des personalizadas ou feedback aos estudantes,
ou seja, sem a intervencgao de seres humanos. Visa ajudar os estudantes de design a
aprender e a enfrentar os desafios formais do design, ajudando e favorecendo seu
aprendizado, estejam eles criando um logotipo, uma impressdo complexa, ou
sistemas interativos na auséncia do instrutor.

Fong (2013) aplicou uma atividade de tempestade de ideias visual com
estudantes de design de comunicacdo e membros do corpo docente. Esses
participantes foram convidados a fazer esbocos da interface e anotar posicdes de
botdes/recursos que eles gostariam para a aplicagcéo. A autora distribuiu Triggers para
complementar essa atividade. Esses nada mais sédo do que imagens ou perguntas
com gatilhos que provocam a participacao dos participantes, com a finalidade de fazer
com que sua imaginacao se libertasse.

Santa-Rosa (2012) avaliou ambientes virtuais para o ensino de histologia para
identificar questées educacionais importantes, como dificuldades, interpretacdo de
imagens, classificacao de tecidos e estruturas, bem como a correlacéo entre a forma
e funcdo, tempo Ilimitado para estudo e acesso escasso a microscopios,
compreendendo a importancia de histologia na futura prética profissional dos alunos,
com o intuito de reduzir custos e materiais de ensino disponiveis e na reducdo de
carga horaria para o curso.

Em Santa-Rosa (2012), técnicas do design participativo, como selecdo de
cartdbes (flip-charts), brainstorming e prototipagem, foram usadas para definir
requisitos de sistema, arquitetura de informagdes, layout, aparéncia das interfaces e
o modelo de interacdo, a fim de adaptar o ambiente de aprendizagem construido em
uma necessidade participativa. Foram realizados um levantamento das questdes
tedricas e do estado da arte, entrevistas, grupos focais, testes de usabilidade e
observacdes contextuais, com professores, alunos.

Cardenas-Claros et al. (2010) investigaram, com o auxilio das técnicas do DP,
sugestdes de funcionalidade para aplicacbes computer-assisted language learning
(CALL). Contaram com a participacdo de alunos que estdo aprendendo um segundo
idioma.

Neste trabalho, foram realizadas sess6es de workshops, onde o objetivo inicial
era familiarizar os participantes com ferramentas similares e coletar informacdes sobre
as experiéncias dos participantes com aprendizado de idiomas, uso de computadores,

ensino de idiomas e design. Os participantes avaliaram trés prototipos de papel
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gerados por pesquisadores. Em seguida, os facilitadores procuraram promover a
colaboragdo com o intuito de fazer com que os envolvidos criassem dois prototipos
usando ferramentas de escritério (notas, papel, marcadores etc.), um para alunos
iniciantes e outro para intermediarios. A ultima sessédo foi marcada pela discusséo e
avaliacdo dos prototipos que eles mesmos produziram na etapa anterior. O autor
complementa que ao se fazer uso de abordagens ageis de software, como
prototipagem rapida, uma versao mais clara do sistema é criada.

Cardenas-Claros et al. (2010) reconhecem que os engenheiros de software
geralmente usam uma variedade de técnicas que incluem, por exemplo, coleta de
requisitos, especificacdo de tarefas e gerenciamento de projetos. Quando uma
abordagem de Design Participativo € adotada, os engenheiros de software envolvem
0s usuarios finais como participantes ativos no projeto ou na avaliacao de software.

Bohner (2009) apresentou o desenvolvimento de uma interface para iPhone de
uma aplicacdo que consiste em promover habitos mais sustentaveis na alimentacéo.
Essa aplicacédo aborda os trés problemas listados pelos stakeholders para preparo da
comida, que foram extraidos através de entrevistas realizadas com os estudantes. O
primeiro problema foi resolvido fornecendo um sistema com um abrangente
conhecimento de alternativas mais sustentaveis para suas preferéncias alimentares.
O segundo integra todas as informacfes para preparar alimentos em um ponto de
acesso (por exemplo, alimentos vendidos préximo de casa), reduzindo assim a carga
de trabalho do usuério. Este, juntamente com o primeiro recurso, busca reduzir o
tempo total e o esforco na preparagcao de alimentos. Terceiro, fornece sugestdes de
receita relevantes para o local, permitindo ao usuario adquirir e preparar alimentos
com maior eficiéncia.

Bohner et al. (2009), utilizaram um modelo iterativo de desenvolvimento para
desenvolver uma interface para um aplicativo para iPhone. Nessas interagoes,
pediram aos usuarios que avaliassem um novo prototipo usando trés tarefas: coleta
de receitas, localizacéo de ingredientes e obter instru¢des para aqueles ingredientes.
O feedback dos usuarios guiou novas modificagbes para um protétipo de alta
fidelidade. Os autores declaram que em seu trabalho futuro pretendem envolver outras
partes que influenciam essa aplicacdo direta ou indiretamente (como por exemplo, 0s
produtores de alimento, mercados) a fim de fornecer mais informacdes para o servico.

O Quadro 6, a seguir, sumariza as abordagens do Design Participativo

identificadas nos trabalhos selecionados.
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Quadro 6 — Abordagens do Design Participativo nos trabalhos selecionados

Referéncia(s)

Plataforma

Abordagens Participativas

VanHeerwaarden
et al. (2018)

Aplicacdo mobile

Oficinas, questionarios, mapeamento de
jornada, grupos focais.

Roy et al. (2016)

Aplicacdo mobile

Mock-ups, grupos focais, questionarios.

Fong (2013)

Aplicacdo mobile

Brainstorming, storyboard, mock-ups.

Santa-Rosa Web Brainstorming, flip-charts, prototipagem,
(2012) grupos focais.

Cardenas-Claros | Ndo ha mencéo Oficinas, mock-ups.

et al. (2010)

Bohner et al. Aplicacdo mobile Entrevista, avaliacao.

(2009)

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2 Consideracdes Finais do Capitulo

A revisao de literatura realizada revela a caréncia de trabalhos que abordem o

desenvolvimento de software com a participacdo ativa de estudantes universitarios.

Embora existam relatos de desenvolvimento de software, ndo ha evidéncias de

processos sistematicos para seu desenvolvimento com a colaboragéo desse publico.

Os artigos identificados apresentam contribuicbes que devem ser consideradas

para o desenvolvimento deste TCC. O Quadro 7 pontua essas contribuicoes.




Quadro 7 — Contribui¢des dos trabalhos selecionados

Autores Técnica

Etapa do Ciclo de Vida do
Projeto

VanHeerwaarde | Oficinas, questionarios.
n et al. (2018)

Avaliagao

Roy et al. (2016) | Questionarios, mock-ups.

Engenharia de Requisitos,
Design de Interface

Fong (2013) Mock-ups. Engenharia de Requisitos,
Design de Interface

Santa-Rosa Prototipagem. Engenharia de Requisitos,

(2012) Design de Interface

Cardenas-Claros | Oficinas, mock-ups.
et al. (2010)

Engenharia de Requisitos,
Design de Interface

Fonte: Elaborado pela autora.

33



34

4 METODOLOGIA

Inicialmente, foi realizada uma revisdo sobre o desenvolvimento de aplicacdes
com a participacdo de estudantes universitarios. Buscou-se, assim, encontrar
contribuicbes para o desenvolvimento deste trabalho e delimitar melhor as
contribuicdes para a producdo de software, no contexto universitario, utilizando
abordagens patrticipativas numa perspectiva de Engenharia de Software.

Para a elaboracdo deste trabalho, optou-se por utilizar tanto a abordagem
gualitativa quanto a quantitativa. A pesquisa qualitativa se preocupa com aspectos da
realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e na
explicacdo da dinamica das relacbes sociais. Para Minayo (2001), a pesquisa
gualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fenbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
variaveis. Diferentemente da pesquisa qualitativa, os resultados da pesquisa
guantitativa podem ser quantificados (FONSECA, 2002).

Como método de pesquisa, foi escolhido o estudo exploratdrio, que permite ao
pesquisador aumentar sua experiéncia em torno de um determinado problema
(TRIVINOS, 1987). Deste modo, realizou-se um estudo com o intuito de investigar e
obter conhecimento sobre os problemas enfrentados por estudantes universitarios e
compreender como aplicagcdes mobile podem contribuir para mitigar esses problemas.

Este Capitulo apresenta o ambiente e os participantes do estudo. Além disso,
discorre sobre o processo utilizado para o desenvolvimento de um prot6tipo funcional
para uma aplicacdo mobile para apoiar estudantes universitarios, assim como 0s

meétodos e as ferramentas adotados.

4.1 Ambiente da Pesquisa e Participantes

A partir do problema focal “Aplicacdo Mobile para Apoiar a Rotina de
Estudantes Universitarios”, decidiu-se investigar problemas enfrentados por
estudantes de graduacdo. Considerou-se como dominio de uma instituicdo de ensino

superior publica federal brasileira, a Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA).
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A UNIPAMPA é uma instituicgdo multicampi. Em 2017, contava com 21 mil
alunos’ distribuidos entre seus dez campi, entre alunos de graduacédo e de pos-
graduacéo (mestrado, doutorado e especializacéo).

Este estudo foi executado no Campus Alegrete, que oferta sete cursos de
graduacdo, sendo eles: Ciéncia da Computacdo; Engenharia Agricola; Engenharia
Civil; Engenharia de Software; Engenharia de Telecomunicagcbes; Engenharia
Elétrica; Engenharia Mecanica. De acordo com os dados institucionais, encontravam-
se matriculados mil cento e oitenta e trés (1183) alunos dentre os cursos citados
anteriormente. Além disso, conta com os estudantes do curso de Letras
Portugués/Licenciatura, na modalidade a distancia (EaD), e cursos de pds-graduacao

em Engenharia. Um total de 44 estudantes colaboraram com o estudo.

4.2 Processo de Desenvolvimento com Estudantes Universitarios

Para o desenvolvimento do protétipo, foram previstas duas etapas principais:
Engenharia de Requisitos e Projeto. A Figura 2 apresenta, em notacdo BPMN (do
inglés, Business Process Model Notation), as atividades envolvidas na etapa inicial da

Engenharia de Requisitos. Em seguida, a Figura 3 apresenta a etapa de Projeto.

" Dados Institucionais, agosto de 2017. Acesso em: https://sites.unipampa.edu.br/proplan/files/2018/08/dados-
novo-unipampa-em-numeros-1.pdf



Figura 2 — Engenharia de Requisitos
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Figura 3 — Projeto
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4.2.1 Engenharia de Requisitos

Na etapa de Engenharia de Requisitos, primeiramente foi formulado um
questionario (APENDICE A) para compreender o uso de aplicacbes por estudantes
em suas atividades diarias, assim como o0s problemas enfrentados em suas rotinas.
Foram conduzidas também atividades envolvendo a elicitagdo e andlise,
especificacao e validacao de requisitos.

O primeiro contato com os estudantes foi através de um questionério, que foi
divulgado através do e-mail da instituicdo para todos os alunos do Campus Alegrete.
Além disso, foi solicitado para que os representantes discentes de cada curso também
o divulgassem via redes sociais (Facebook, WhatsApp). Além disso, o questionario foi
compartilhado em grupos de WhatsApp de cada um dos cursos de graduacgao
mencionados. Para a outra atividade, o workshop, foram convidados todos os 44
estudantes que responderam ao Questionario, porém apenas 4 estudantes estiveram
presentes no encontro. A atividade “Aplicar Questionario” ocorreu entre os dias 17 a
24 de outubro de 2019.

ApOs encerrar-se 0 envio de respostas para o0 questionario, seguiu-se a
atividade “Analisar Dados”. Nessa etapa, as 44 respostas dos questionarios foram
analisadas com o auxilio da ferramenta Voyant Tools®, que é um aplicativo online para
analise de textos. Esta conta todas as palavras presentes no texto e elenca a
guantidade de vezes que séo repetidas, apresentando-as de forma visual para que
seja possivel a compreensao dos termos mais utilizados e o seu respectivo grau de
repeticdo. Também apresenta os dados através de uma nuvem de palavras. Com isso,
foi possivel identificar os principais problemas dos estudantes universitarios do
Campus Alegrete.

Com o intuito de analisar e organizar as partes interessadas no problema focal,
adotou-se a Cebola Semidtica e o Quadro de Avaliacéo. Levaram-se em consideracéo
aspectos de participacdo direta no projeto, papeis que seriam impactados com o
produto e a analise de concorrentes. Para a andlise de concorrentes, consultaram-se

a Apple Store® e Play Store'?, em busca de aplicativos para organizagédo e otimizacéo

8o Voyant Tools é um aplicativo baseado na web de codigo aberto para executar a analise de texto.
Desenvolvida por Stéfan Sinclair e Geoffrey Rockwell, e foi langada em 2003.

o Apple Store é a loja de aplicativos da empresa Apple.
10 Play Store ¢ a loja de aplicativos da empresa Google.
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do tempo. Os aplicativos identificados foram registrados nos artefatos. Similarmente,
identificaram-se quais aplicagbes os estudantes utilizam em sua rotina académica.

Posteriormente, foi realizada a atividade “Convidar Voluntarios”, onde foi feito
0 convite aos estudantes para participarem do Workshop, que faz parte da proxima
etapa de desenvolvimento. Esse convite foi enviado para os e-mails dos alunos 18
alunos que demonstraram interesse em seguir colaborando com este trabalho através
do questionario elaborado anteriormente, além disso foi enviado um panfleto
(APENDICE B) on-line através do grupo da Engenharia de Software no WhatsApp.

Aconteceu no dia 04 de novembro de 2019, o “Workshop”, tinha como objetivo
levantar requisitos e criar um protétipo de baixa fidelidade com a colaboracdo dos
participantes. No inicio da oficina, foi apresentada a nuvem de palavras gerada a
partir dos dados obtidos das respostas ao questionario, apontando as principais
dificuldades dos estudantes. Além disso, foi exposta a proposta do trabalho em
desenvolver um aplicativo com a finalidade de auxilia-los.

Em seguida, foi entregue aos participantes o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (APENDICE C). Com todos cientes da proposta de trabalho e seu
planejamento, seguiu-se para as proximas atividades.

Com a finalidade de compreender melhor a rotina dos estudantes em relagéo a
organizacao de seus estudos e como eles se informam da disponibilidade de ACG, foi
realizada uma roda de conversa. As principais contribuicbes dessa roda de conversa
foram anotadas e serviram para a constru¢do dos modelos de processo, as quais
foram utilizados para levantar solugdes/ideias, com a finalidade de melhorar a
eficiéncia na organizacdo de suas rotinas académicas. Para descrever esses
processos, utilizou-se a notagcdo BPMN.

Em seguida, os participantes puderam criar mock-ups com base nas
funcionalidades que eles gostariam que a aplicacdo possuisse. Nessa atividade, os
participantes puderam propor suas visbes sobre o comportamento do sistema, de
acordo com suas necessidades de informacé&o. A atividade foi realizada em torno de
uma mesa. Os materiais utilizados na atividade foram: folhas de papel em branco,
lapis de escrever e canetas. A Figura 4 retrata os estudantes desenhando os

prototipos de tela.
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Figura 4 — Estudantes desenhando os protétipos de baixa fidelidade

Fonte: Elaborado pela autora.

Para encerrar a oficina, os estudantes puderam explicar e discutir sobre seus
protétipos e as informacdes que eles gostariam de ter no aplicativo.

Na atividade “Especificar Requisitos”, adotaram-se os protétipos de baixa
fidelidade gerados pelos participantes no Workshop, assim como o modelo de
processo de suas atividades. Adicionalmente, utilizaram-se funcionalidades presentes
nos aplicativos que estao identificados na Cebola Semio6tica como Concorrentes da
solucéo proposta. Para a especificacao de requisitos, optou-se por utilizar historias de
usuario (HU), pois facilita a comunicacdo e o entendimento entre a equipe e 0s
stakeholders sobre os aspectos mais relevantes do software. Gerou-se, entdo, um
documento de especificacdo de requisitos com as histdrias de usuario identificadas e
uma lista de requisitos ndo funcionais.

A partir das histérias de usuario, foi possivel realizar a proxima etapa,
“Prototipar”. Nessa atividade, fez-se uso da ferramenta Adobe XD para criar os
protétipos de alta fidelidade do aplicativo proposto. Para a criacdo da interface de
usuario, foram considerados aspectos visuais e estéticos, assim como 0s aspectos da
experiéncia do usuario em termos de interacdes, fluxo e comportamento.

Todos os estudantes que demonstraram interesse em colaborar com o projeto
foram convidados a participar da dltima etapa da Engenharia de Requisitos, a
atividade de “Validar Requisitos”, que ocorreu no dia 15 de maio de 2020 por meio da
plataforma Google Meet. Essa atividade contou com a colaboragéo de 11 estudantes.
A priorizagdo das histérias de usuario se deu através de um formulario que as
apresentava com a escala Likert de cinco niveis, para medir o nivel de concordancia

com a prioridade alta ou baixa das funcionalidades.
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Além disso, nesse mesmo dia, conduzindo a atividade “Validar Protétipo”, foi
avaliada a interface de usuario através de um questionario de Usefulness, Satisfaction
and Ease of Use (USE) que significa Utilidade, Satisfacédo e Facilidade de Uso. Esse
guestionario € composto por trinta perguntas com escala de classificacdo Likert em
sete niveis, que vao desde discordar totalmente a concordar fortemente, onde os
usuarios analisam produto em cima das dimensdes de utilidade, facilidade de uso,
facilidade de aprendizado e satisfacéo, juntamente de duas perguntas em aberto onde
0 usuario pode descrever 0s principais aspectos negativos e positivos do produto
(LUND, 2001).

4.2.2 Projeto

Para o desenvolvimento da solucdo do problema, foi realizada uma etapa de
Projeto. Foram gerados prototipos que passaram por melhorias devido ao resultado
da avaliacdo da Avaliacdo Heuristica de Usabilidade.

Na primeira atividade do Projeto, “Inspecionar Proté6tipo”, onde o prototipo
funcional sofreu uma inspecdo com auxilio da Avaliacdo Heuristica de Usabilidade
(WONG, 2017), foram convidados quatro avaliadores experientes, que fazem parte do
Grupo de Estudo em Interagdo Humano-Computador (GEIHC). Foi realizada uma
reunido de forma remota com todos os avaliadores para repassar as 10 heuristicas de
Nielsen que servem de apoio para a avaliacao da usabilidade.

Inicialmente, cada avaliador, separadamente, navegou na interface do
programa até encontrar um problema de usabilidade. Feito isso, o problema
encontrado foi classificado de acordo com as heuristicas propostas. Cada problema
encontrado foi anotado em uma tabela e depois atribuido um grau de severidade
variando de 0 a 4, sendo 0 sem importancia; 1 cosmético, ou seja, nao precisa ser
corrigido, a0 menos que haja tempo extra; 2 simples; 3 grave e; 4 catastrofico. A
atribuicdo dos graus de severidade foi realizada em conjunto com todos os
avaliadores.

Na atividade “Aplicar Melhorias”, foram realizadas alteracbes no prototipo
funcional utilizando o documento com as inconsisténcias apontadas e priorizadas
pelos avaliadores na etapa anterior.

Na atividade “Projetar”, foram definidos elementos da estrutura do sistema,

como a arquitetura através do Diagrama de Arquitetura, assim como 0s atributos e 0s



42

relacionamentos por meio de um Modelo Relacional do Banco de Dados. Além disso,
foi desenvolvido o Documento de Gamificagdo, seguindo 0S seis passos
recomendados por Werbach e Hunter (2012), contendo detalhadamente os objetivos
gue deveriam ser atingidos com a aplicacdo da gamificacdo no aplicativo, que
apresenta objetivos a serem atingidos com o uso da gamificacdo, além de definir a
forma como ela vai ser abordada. Esse documento possui também uma breve
descricdo sobre os possiveis usuarios/jogadores e o grupo de comportamentos
esperados, quais suas vontades. Outras informacgfes descritas sdo os ciclos de
atividades onde séo consolidadas as funcionalidades que devem ser gratificadas para
0s jogadores e, por ultimo, a forma que se trata divertimento para eles. Ao finalizar
essa etapa, tem-se, entdo, um protétipo funcional da Agenda Académica, assim como
uma documentacédo de projeto, que inclui um modelo do banco dados.

Além disso, foi realizada, no periodo de 16 a 19 de setembro de 2021, uma
ultima atividade de validacao do protétipo, denominada “Validar Protétipo v1.0”. Nessa
atividade foi avaliada a interface do protétipo de alta fidelidade usando novamente o
guestionario de Usefulness, Satisfaction and Ease of Use (USE), para constatar sua
evolucéo nas dimensdes de utilidade, facilidade de uso, facilidade de aprendizado e a

satisfacdo. Participaram dessa validacao 4 estudantes.
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5 RESULTADOS

Neste Capitulo, s@o apresentados o0s resultados obtidos com o
desenvolvimento deste Trabalho de Conclus&o de Curso.

5.1 Engenharia de Requisitos

Esta secdo apresenta a analise das respostas obtidas com apoio do
questionério, a analise dos artefatos do workshop, assim como outros resultados
alcancados durante a etapa de Engenharia de Requisitos.

O questionario foi respondido por 44 estudantes do Campus Alegrete da
UNIPAMPA. A partir da analise dos resultados, foi possivel identificar que os
problemas enfrentados pelos estudantes séo relacionados a organizacdo da rotina,
como delimitar os horéarios para cada uma das tarefas diarias, incluindo aulas, projetos
gue o estudante faz parte, assim como tarefas do dia a dia; a procrastinacao, falta de
foco e motivagao para realizar as atividades académicas; a desinformacéo em relacéo
as atividades complementares de graduacao ofertadas no campus, eventos para a
comunidade académica, projetos ofertados para os estudantes e outras informacoes
importantes do campus em um dnico lugar.

Na Figura 5, é apresentada a quantidade de discentes de cada curso que
respondeu ao questionario. Pode-se observar que houve a participacdo de ao menos
um estudante de cada curso do campus. Contudo, o curso com maior
representatividade foi o curso de Engenharia de Software, com um pouco menos que
a metade dos participantes. Acredita-se que isso se deu pelo interesse e familiaridade

com o desenvolvimento de software.
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Figura 5 — Distribuicdo dos participantes por curso

@ Engenharia Civil
@ Engenharia Agricola

Engenharia de
Telecomunicacdes

@ Engenharia Mecanica
@ Engenharia de Software

5(11,4%) : @ Ciéncia da Computagéo
9 (20,5%)

3(6,8%

@ Letras Portugués
@ Engenharia Elétrica

21 (47,7%

Fonte: Elaborado pela autora.

Como ilustrado na Figura 6, houve maior participacdo masculina e de jovens

entre 17 a 25 anos.

Figura 6 — Distribuicdo dos participantes por sexo e faixa etaria

maior que 50 I maior que 50

31-35 .I 31-35
26 - 30 .. 26 - 30

15 10 5 0 5 10 15

[- Masculino Il Feminino]

Fonte: Elaborado pela autora.

Como representado na Figura 7, a maioria dos estudantes faz uso do sistema
operacional Android. Esta informacéo é essencial para tomadas de decisédo de projeto,
como qual a linguagem que sera adotada, assim como qual serd o ambiente de

desenvolvimento utilizado pela equipe.
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Figura 7 — Sistema operacional do smartphone dos participantes

@ Android
i0S

37 (86,0%

Fonte: Elaborado pela autora.

Ao analisar as respostas a Questao: “Qual a maior dificuldade enfrentada em
suas atividades diarias, sejam elas académicas ou ndo? Qual o processo mais
burocratico e/ou trabalhoso em sua rotina?”, os resultados foram organizados e
transcritos para o Quadro de Avaliacdo, adaptado, que pode ser visualizado no
Quadro 8.

Quadro 8 — Quadro de Avaliacédo adaptado

Partes Problemas e questdes Ideias e solucdes
interessadas
Estudantes 1. Organizar estudos e gerenciar 1. Lista de tarefas priorizadas e
o tempo organizacao da rotina, com avisos em

S form notificaca
2. Procrastinacao e falta de foco orma de notificagao

2. Usar gamificacdol1 para tentar

3. Aproveitamento de ACG, incentivar a produtividade

preenchimento de muitos

formulérios 3. Aproveitamento de ACG online
4. Desinformacao sobre a 4. Um sistema unificado da
disponibilidade de ACG UNIPAMPA

5. Locomocdo até a 5. Disponibilidade dos horarios de

faculdade/Desinformacao sobre onibus
os horarios de 6nibus

Fonte: Elaborado pela autora.

1 Aplicacdo de técnicas de jogos em contextos cotidianos com a finalidade de motivar pessoas, melhorar
aprendizado, produtividade, resolver problemas ou mudar comportamentos e construir bons habitos em um
ambiente.
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Na Figura 8, pode-se visualizar as palavras com maior grau de repeticdo nas

respostas dos participantes.

Figura 8 — Nuvem de palavras das dificuldades dos estudantes em suas rotinas

académicas

Fonte: Elaborado pela autora.

O termo em maior destaque foi “tempo”, encontrado doze vezes nas respostas.
Ao retornar as respostas dadas ao Questionario, percebe-se que, na maioria das
vezes, € mencionada a dificuldade para gerencia-lo dentro da rotina académica (aulas,
atividades, projetos) e conciliar todas as obrigacfes diarias. O segundo termo em
destaque foi ACG, ou seja, Atividades Complementares de Graduacdo, com oito
ocorréncias. Dentre os respondentes, trés estudantes citam a burocracia em
aproveitar/validar as ACG. Outros dois estudantes revelam que ndo conseguem
conciliar as horas dedicadas para as ACGs. O restante gostaria de poder se informar
sobre a disponibilidade de atividades que podem ser validadas como ACG. Em
terceiro lugar, encontra-se o termo “atividades”, mencionado em oito ocasides, onde
salientam a necessidade de gerencia-las para poder cumprir com 0S prazos
estipulados. Em quarto lugar, estd o termo “estudar”, citado sete vezes, onde os
estudantes revelam a dificuldade em conseguir estudar e gostariam de ser lembrados

de suas tarefas. Pode-se, entdo, perceber que grande parte dos estudantes que
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colaboraram para esta etapa do estudo n&o consegue administrar bem seu tempo e
organizar suas rotinas de estudos.

Outra questéo aberta presente no questionario permitiu que os participantes
descrevessem as funcionalidades que gostariam que o aplicativo tivesse para facilitar
sua rotina. Foi enfatizada a necessidade de uma solucao para organizar as atividades
diarias referentes a estudos, calendario de trabalhos, horérios de aula e salas, provas
e conteudos que devem ser estudados. Os estudantes coincidem em suas respostas
em que o aplicativo ideal teria a funcionalidade de visualizar todas as informacdes
anteriormente mencionadas, podendo adicionar prioridades as atividades, receber
alertas, assim como dicas de estudo, sendo entdo uma agenda unificada. Outra
sugestédo levantada é recompensar o usuario ao finalizar cada atividade como forma
de estimulo. Além disso, alguns alunos gostariam de ter um jornal online da
universidade, onde poderiam ter acesso a eventos, noticias, além de ter acesso a
datas importantes do calendario académico. Decidiu-se, assim, trabalhar com o
problema “Apoio a rotina dos estudantes universitarios”, com o intuito de auxiliar os
estudantes em: organizar estudos e gerenciar o tempo; informar-se de eventos; datas
do calendario académico; da disponibilidade de atividades complementares de curso,
gue sao atividades que devem ser executadas pelo discente. As atividades
complementares classificam-se em 4 (quatro) grupos:

a) Grupo |: Atividades de Ensino;

b) Grupo II: Atividades de Pesquisa;

¢) Grupo llI: Atividades de Extenséo;

d) Grupo IV: Atividades Culturais e Artisticas, Sociais e de Gestéao.

Cada curso de graduacdo possui suas normas dentro da UNIPAMPA, que
definem a carga horaria minima a ser cumprida pelo discente em ACG, em cada um
dos grupos previstos.

O resultado da andlise das partes interessadas no problema pode ser

visualizado na Figura 9.
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Figura 9 — Partes Interessadas no apoio a organizagdo da rotina dos estudantes
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na camada da comunidade, estdo as partes interessadas, que n&o
necessariamente possuem acao direta na solugcdo, mas influenciam ou sofrem
influéncia dela, como os espectadores e legisladores. Para o projeto, destacam-se as
seguintes partes interessadas:

e Comunidade Local — pode oferecer atividades para o desenvolvimento
pelos estudantes universitarios;

e Comissbes de Curso — que normatizam as ACG no contexto dos
respectivos cursos;

e Plano de Desenvolvimento Institucional — que define a missdo da
Universidade e politicas de ensino, pesquisa e extensao, entre outros;

e ComissOes Locais e Superiores de Ensino, Pesquisa e Extensao - que
regulam as atividades de ensino, pesquisa e extensdo na Universidade.

Na camada de mercado, estdo as partes interessadas que possuem alguma
relacdo de parceria ou concorréncia com o projeto. No Apéndice D, sdo apresentados

com mais detalhe os concorrentes, através da analise competitiva.
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Na camada fonte, estdo as partes interessadas que fornecem e demandam

algum tipo de recurso para a solucado que esta sendo projetada, como informacéo,

recurso pessoal etc. Dentre as partes interessadas destacam-se:

Estudantes — poderéo fazer o uso do aplicativo para organizar a sua
rotina académica, acessando informacdes relacionadas as ACG;

ReUni — fornecer& dados de eventos que fazem parte das ACG;
Coordenadores de Projeto —fornecerdo informacdes de projetos que
serdo apresentados no aplicativo;

Site Institucional da UNIPAMPA — fornece informagdes de interesse para
o0 aplicativo;

Coordenacodes de Curso — forneceréo informacgdes de ACG que serao
apresentados no aplicativo;

Representantes Discentes — forneceréo informacfes de ACG que serao

apresentados no aplicativo.

Observa-se que Estudantes se encontram no limite entre essas duas camadas,

pois, além de contribuirem diretamente para a solu¢ao do problema, também s&o fonte

de informacdes. O ReUni também se encontra no limite entre duas camadas, pois,

pode contribuir diretamente para a solu¢cdo, mas nao deixa de ser um concorrente.

Na camada de contribuicdo, estdo as partes interessadas que atuam como

atores e responsaveis pelo andamento do projeto, assim como o desenvolvimento da

solucdo. Podemos destacar como partes interessadas:

Equipe Scrum — esta intimamente conectada as questdes técnicas;
GelnfoEdu (Grupo de Estudos em Informética na Educacéo) — programa
de extensao e grupo de pesquisa, que tem interesse no desenvolvimento
e nos resultados deste trabalho de concluséo de curso;

GEIHC (Grupo de Estudos de Interagdo Humano-Computador) — tera

forte contribuicdo na avaliacdo da solugao.

Na camada operacdo (nucleo), esta a aplicacdo mobile para apoio a rotina

académica.

A Figura 10 ilustra um dos protétipos gerados durante a atividade de criacao de

mock-ups. Os demais protétipos estéo registrados no APENDICE E.
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Figura 10 — Prototipo de baixa fidelidade

Fonte: Elaborado pela autora.

Nesse protétipo, sdo apresentadas trés telas, uma delas é referente a
organizagdo das atividades (trabalhos, provas) das disciplinas, podendo inserir as
informacdes de data, hora, prioridade da atividade e alarmes. Em outra tela, o
participante esbocou um menu contendo as opcdes de tarefas, ACG e anotacfes. Na
tltima tela, seria a visualizacdo de uma lista das Atividades Complementares de
Curso, onde seriam apresentadas as informagdes mais relevantes delas, como titulo,
hora etc.

Na conversa realizada com os estudantes, pode-se delimitar o processo de

organizagdo da rotina de estudos (Figura 11).
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Figura 11 — Processo de Organizacéao da rotina de estudos
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Fonte: Elaborado pela autora.

Além disso, foi possivel esbocar um modelo de processo relacionado as
Atividades Complementares de Graduacao (ACG), que devem ser desempenhadas

pelo discente, no ambito de sua formag¢ao académica (Figura 12).
As informacdes extraidas dos protétipos serviram para a elaboracdo das

histérias de usuario, que sao apresentadas no Apéndice F.
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Figura 12 — Processo de Comunicacao sobre ACG

D

Formulério de
walidagio de *

nio
Receber comunicado das Participar do everto que H
ACG presentes no pade servalidade como Reczner Validar
. Certificado Certificado
ACG
i

Estudante

ACG

Encaminhar informacdes
das ACG para o sie
Institucional e para e-mal
das estudantes

Disponibilizar

Certificado de
Participagio

Fonte: Elaborado pela autora.

Esses protétipos de baixa fidelidade auxiliaram na producéo dos protétipos de
alta fidelidade, os quais foram produzidos utilizando a ferramenta Adobe XD, uma
ferramenta que auxilia bastante na producéo de protétipos de alta fidelidade, podendo
adicionar até fluxos de iteracdo com as telas. Toda a interface foi gerada priorizando
a usabilidade.

Na Figura 13, é possivel visualizar o projeto da interface de duas historias de
usuario. A primeira tela delimita como o usuéario ird adicionar uma tarefa para a sua
lista, podendo acrescentar uma descricdo, uma data ou até mesmo uma rotina de
hébito. Na segunda tela, é projetada a histéria de usuério referente a adicionar uma
disciplina, contendo o nome da disciplina, nome do professor, horarios das aulas
juntamente da sala, atividades que serdo realizadas e a frequéncia minima para
aprovacao.

Na Figura 14, sdo exibidos mais dois protétipos de telas, abrangendo mais duas
funcionalidades. A primeira ilustra a listagem dos projetos existentes na universidade,
sendo possivel filtra-los ou até mesmo fazer uma busca. A segunda tela apresenta o
contador Pomodoro, que serve para cronometrar uma tarefa, permitindo ao usuario
definir o tempo em que a realizard, podendo iniciar o contador e também pausa-lo.

Essas telas passaram pela avaliagdo com os usuarios, onde foi aplicado um
guestionario. A partir do questionario USE, que mede a utilidade, facilidade de uso,
facilidade de aprendizado e a satisfacao, aqui estdo os resultados coletados com os
usuarios gque tiveram a experiéncia de utilizar o protétipo de alta fidelidade. Na Figura

15, é possivel visualizar os resultados da Utilidade do prototipo.



Figura 13 — Protétipos da tela Adicionar Disciplina e Adicionar Tarefa
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 14 — Protétipos da tela Listagem de Projetos e Contador Pomodoro
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 15 — Resultados do Questionario USE para a Utilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

A utilidade consiste em (1) Isso me ajuda a ser mais eficaz, (2) ser mais
produtivo, (3) atil, (4) ter mais controle sobre as atividades na minha vida, (5) torna
mais facil o que eu quero realizar, (6) economiza meu tempo, (7) atende as minhas
necessidades e (8) faz tudo o que eu esperaria.

Todos os resultados indicam excelente usabilidade. O aplicativo pode ajudar
muito a controlar as atividades no processo de organizacdo da rotina académica e
pessoal (100%), facil de fazer o que eu quero realizar (100%), é muito Gtil (100%), me
ajuda a ser mais eficaz (100%), atende as necessidades (100%), ajudar a ser mais
produtivo (90,9%), economiza tempo (90,9%), o Unico aspecto negativo foi em relagcéo
a expectativa de fazer tudo o que ele esperava (63,6%).
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Figura 16 — Resultados do Questionario USE para a Facilidade de Uso
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na Figura 16, foi possivel identificar que na dimensédo de facilidade de uso o
protétipo agradou os usuarios em (9) é facil de usar, (10) simples de usar (11) é
amigavel, (12) requer o menor numero possivel de etapas para realizar o que eu quero
fazer com isso, (13) flexivel, (14) usa-lo é facil, (15) eu posso usa-lo sem instrucdes
escritas, (16) ndo percebo inconsisténcias, (17) usudrios ocasionais e regulares
gostariam, (18) posso recuperar de erros com rapidez e facilidade e (19) eu posso
usé-lo sempre com sucesso.

Os resultados da facilidade de uso mostram que o aplicativo é simples de usar
(100%), facil de usar (100%) sem instrucdes escritas (100%), usa-lo é facil (100%), é
amigavel (100%), usuarios ocasionais e regulares gostariam (100%), posso me
recuperar rapidamente dos erros e facilmente (90,9%), poucos passos para fazer o
gue eu queria fazer (90,9%), posso usa-lo com sucesso todas as vezes (90,9%), é
considerado consistente (90%) e o aspecto mais negativo foi a flexibilidade do
aplicativo (81,8%).

A facilidade de aprendizado consiste em (20) eu aprendi a usa-lo rapidamente,
(21) lembre-se facilmente de como usa-lo, (22) facil de aprender a usa-lo, e (23) eu

rapidamente me tornei habil nisso (FIGURA 17).
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Figura 17 — Resultados do Questionario USE para a Facilidade de Aprendizado
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Fonte: Elaborado pela autora.
Todos deram bons resultados. Os usuarios lembram-se facilmente de como
usa-lo (100%), facil de aprender a uséa-lo (100%), aprendi a usa-lo rapidamente

(100%), e rapidamente me tornei habil (90,9%).

Figura 18 — Resultados do Questionario USE para a Satisfacao
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Fonte: Elaborado pela autora.
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A satisfacdo consiste em (24) estou satisfeito com isso, (25) recomendo a um
amigo, (26) divertido de usar, (27) funciona da maneira que eu quero que funcione,
(28) maravilhoso, (29) eu preciso té-lo e (30) agradavel de usar (FIGURA 18).

A satisfacdo com o aplicativo (90,9%), suficientemente encorajadora para
recomendar aos amigos (100%), bastante divertido de usar (90,9%), bastante de
acordo com o que eu gosto de fazer (90,9%), eu preciso ter ele (100%), é maravilhoso
de usar (90,9%) e bastante atraente (100%).

Com isso, foi possivel observar que o0 aspecto mais negativo esta em relacao
as expectativas dos usuarios, porém nas questdes abertas do questionario muitos
estudantes apontaram que n&o puderam identificar nenhum aspecto negativo e
apenas um estudante revelou estar com duvidas sobre como algumas funcionalidades
se comportariam. Entre os aspectos positivos apontados pelos usuarios, estdo a
organizacdo das atividades na palma da méo de forma facil e melhor produtividade
em relagdo as atividades académicas.

Como resultado da avaliacdo de usabilidade, foi possivel identificar onze
problemas na interface do aplicativo que estéo distribuidos nas seguintes heuristicas:

e Correspondéncia entre o sistema e o mundo real;
e Consisténcia e padroes;

e Prevencao de erros;

e Reconhecer ao invés de lembrar;

e Flexibilidade e eficiéncia;

e Ajuda e documentacéo.

A lista com todos os problemas encontrados pelos avaliadores é apresentada
no APENDICE G. Nenhum dos avaliadores encontrou problemas classificados como
heuristicas 1 (visibilidade do status do sistema), 3 (liberdade e controle do usuario), 8
(estética e design minimalista) e 9 (auxiliar o usuario a reconhecer, diagnosticar e
recuperar erros). Porém, isso ndo garante que a interface avaliada ndo apresenta
problemas de usabilidade relacionados a essas 4 heuristicas.

O grau de severidade facilita o estabelecimento de prioridades, determinando
a ordem das corregcdes dos problemas. Dessa forma, o pior problema encontrado,
classificado como catastrofico, é referente a um botéo do qual ndo é possivel distinguir

0 que ele faz, aléem de certas funcionalidades que ele faz ndo pertencerem a tela em
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7z

que ele estd alocado. Outro ponto apontado como catastréfico € a confirmacéo

durante a excluséo de tarefas e disciplinas dentro do aplicativo.

5.2 Projeto

Apés a realizacdo dessas etapas, deu-se inicio as atividades relacionadas ao
Projeto, sendo elaborado um protétipo funcional com base nas histérias de usuario.
Esse prototipo foi desenvolvido tendo a usabilidade em perspectiva.

O protétipo permite que o usuario adicione uma disciplina, informando o nome
do componente curricular, nome do professor, quais os horarios de aula, assim como
a frequéncia minima para aprovacao. Junto disso, o usudrio é capaz de adicionar uma
tarefa, seja ela académica ou pessoal. Para tanto, € necessario informar um nome,
podendo inserir mais detalhes para a atividade, uma lista na qual ela faz parte, e definir

um lembrete (Figura 19).

Figura 19 — Prototipos Aprimorados da tela Adicionar Disciplina e Adicionar Tarefa
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Além disso, o0 protétipo permite visualizar os projetos de pesquisa, ensino e
extensdo disponibilizados pelos professores na universidade. O usuério pode, entéo,
visualizar esses grupos, qual a linha de pesquisa deles, o periodo que o projeto esta
em funcionamento, ainda podem entrar em contato pelo e-mail com o professor
responsavel. Ademais, os estudantes podem controlar o tempo dedicado a uma tarefa
se beneficiando do cronémetro pomodoro, que vem da técnica de foco onde é
delimitado um tempo para foco total em uma tarefa, fazendo breves intervalos de
descanso, para depois retomar a sua atencado ao que estava fazendo (FIGURA 20).

O restante das telas da Agenda Académica pode ser observado no APENDICE H.

Figura 20 — Prototipos Aprimorados da tela Listagem de Projetos e Contador
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Fonte: Elaborado pela autora.
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O Modelo de Banco de Dados (Figura 21) foi produzido pensando na melhor
compreensao dos atributos e como eles se relacionam. No modelo adotado no projeto,
foi estipulado que a tabela Tarefa € a mais importante, pois a maioria das entidades
se relacionam com ela, fazendo com que esta seja a principal entidade do aplicativo.
Ela engloba as tarefas académicas, como por exemplo um evento referente ao
calendario académico, um evento externo ou uma avaliacdo, assim como também
tarefas pessoais. Sendo assim, as demais funcionalidades sdo complementares a

esta, enriguecendo a experiéncia do usuario final.

Figura 21 — Modelo do Banco de Dados
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icon VARCHAR(45) title VARGHAR(45) task _idtask INT
description VARCHAR(45) ;
repest_series VARCHAR(45) P M task _list idtag INT
date DATETIME >
best_repeat_series VARCHAR(45)
@ user_iduser INT
task _jdtask INT
list_idtag INT
>
>
¥ _ dass v
J badges r I dclass INT
idbadges INT T name Y ARCHAR(45)
name VARCHAR (45) $ teacher VARCHAR(45)
icon VARCHAR(45) " user v min_frequency VARCHAR(45)
level VARCHAR(45) iduser INT frequency ¥ ARCHAR(45)
requirement VARCHAR(45) emal VARCHAR(45) i Suseriduaer T
- password VARCHAR(45) I task_idtask INT
name VARCHAR(45) task _list_jdtag INT
instituton VARCHAR(45) > = das schedule ¥
avatar VARCHAR(45) _T_ dclasses INT
>
] user_has_badges ¥ I dassroom VARCHAR(45)
wserduser NT || e —j<  date_from VARCHAR(45)
badges_jdbadges INT date_to VARCHAR(45)
> ¥ class_idclass INT
>
1 project v 7 calendar v

idproject INT

name VARCHAR(45)
start_period DATETIME
final_period DATETIME

iduniversity_calendar INT
iiversity_campus ¥

—J university_campus title VARCHAR(45)
iduniversity INT dateFrom VARCHAR{45)
campus VARCHAR(45)

e

dateTo VARCHAR(4S)

 project_category_idproject_category INT - favarites VARCHAR(45)
@ university_cam pus_iduniversity INT  calendar_categery_idedlendar_category INT
@ coordinator_idcoordinator INT % university_cam pus_iduniversity INT
> >
oo ;
|
———= | |
| | _ coordinator ¥ I
|
ki | ideoordinator INT +
i v
1 project_category |L name Y ARCHAR(45) _ calendar_category ¥
— ——
idproject category INT ‘ avatar VARCHAR(45) idcalendar_categary INT
name VARCHAR (45) email VARCHAR(45) name VARCHAR(45)
>
> >

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para aumentar o engajamento dos usuarios, foi utilizada a gamificacao,
trazendo mecéanicas e dindmicas de jogos para que 0s usuarios se beneficiem da
solucédo de uma forma mais divertida e descontraida, motivando acdes e melhorando
o aprendizado dos estudantes. Para trazer essas caracteristicas dos jogos para a
solug&o proposta, foi desenvolvido um documento de gamificacdo (APENDICE ).

Uma funcionalidade proposta para que a Agenda Académica tenha um lock-in,
ou seja, fazer com que o aplicativo prenda os usuarios. Para que isso aconteca, foi
proposta a competitividade entre os estudantes. Todos os usudrios que utilizam o
cronbmetro Pomodoro automaticamente participam do ranking da universidade
(FIGURA 22).

Figura 22 — Ranking do Pomodoro

< Pomodoro
O CROMNOMETRO o RANKING

L]

i Felisberto 14 dias 1h 30m
Nn

:"_, ' Berenice 13 dias 4h 15m

& O Mafalda 13 dias 3h 5m
b LA
0 Britney 12 dias3h5m

:,\, Nino 7 dias 3h 5m

& Topperson 8dias3h5m

ol
e Lola 7 dias 3h 5m

Fonte: Elaborado pela autora.
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Na atividade “Validar Protoétipos v1.0”, observa-se que as quatro dimensdes —
utilidade, foram muito bem avaliadas: a maioria das questfes foram atribuidos valores
6 e 7 da escala Likert. S0 excegbes: nas questdes “isso me ajuda a ser mais
produtivo”; “torna mais facil o que eu quero realizar”; “faz tudo o que eu esperaria” da
dimenséo Utilidade, dois usuarios atribuiram o valor 5; na questdo “eu rapidamente
me tornei habil nisso” na dimensao Facilidade de Aprendizado, um usuario atribuiu o
valor 5; na questao “sinto que preciso disso”, da dimensdo Satisfagdo, um usuario
atribuiu o valor 5.

Além disso, os voluntérios apontaram diversos aspectos positivos da Agenda
Académica, tais como: “visual bem amigavel e funcionalidades extremamente uteis no
dia a dia do universitario”; “facil de usar, interface amigavel e limpa”; “facil de entender
e adicionar tarefas, visual agradavel’. Isso foi uma 6tima avaliagcdo do design
minimalista, que agradou os estudantes esteticamente através de uma interface
sofisticada.

Como aspecto negativo os estudantes apontaram que: “ndo vejo aspectos
negativos”; “poderia haver um modo escuro”, essa sugestao € uma observagao que
pode ser tratada nas evolugdes futuras do software; “estabelecimento de frequéncia
de habito somente diaria e semanal (poderia ser quinzenal, a cada duas semanas,
etc.)”, talvez isso nado tenha ficado muito claro na interface, mas o usuario pode

estabelecer um habito de maneira personalizada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo investigar uma Universidade Publica como o
dominio para o desenvolvimento de software, com énfase no interesse dos estudantes
universitarios. Foram integrados métodos e técnicas da Engenharia de Software e do
Design Participativo, resultando em um feedback positivo para o produto. Através da
execucao desse processo, desenvolveu-se um protétipo funcional da Agenda
Académica em coautoria com estudantes universitarios. Para trazer um maior
engajamento dos usuérios foram utilizados elementos de gamificacéo.

O Design Participativo proporcionou a colaboracdo entre desenvolvedor e
usuarios, neste caso 0s universitarios, enriguecendo a experiéncia de
desenvolvimento do protétipo funcional da Agenda Académica. Essa abordagem
tornou os participantes ativos na tomada de decisfes. Suas ideias serviram como uma
fonte primordial na etapa de Engenharia de Requisitos, que foram refletidas
diretamente no projeto e no protétipo final. Os artefatos da Semiotica Organizacional
foram primordiais na concepcdo do problema e no entendimento das pessoas
envolvidas, além disso, foi possivel identificar o0s concorrentes e detectar
funcionalidades das quais poderiam ser trazidas para a solucdo proposta. As
execucbes das técnicas de Mock-ups, Workshop e questionarios, retornaram
diferentes feedbacks de diversos usuarios, que somatizados serviram como um guia
significativo na evolucdo das etapas seguintes de desenvolvimento.

Os questionarios facilitaram o levantamento das primeiras ideias para o
aplicativo, além de auxiliar na validacdo das histérias de usuario e avaliar a usabilidade
de protétipos. O Workshop, por sua vez, serviu para compreender como funciona o
fluxo de atividades diarias do possivel usuario, facilitando na compreensao da melhor
forma para implementar uma solugdo, dentro dessa oficina realizou-se também a
producdo de Mock-ups produzidos pelos proprios alunos. Uma das dinamicas
implementadas dentro dessa oficina foi a técnica de Mock-ups, que colaborou na
geracdo de multiplas ideias para o design da interface, a partir de diferentes
perspectivas, que facilitou a extracdo dos elementos essenciais de uma visao mais
especifica e contundente. Apés isso, pode-se perceber que a abordagem proposta é
viavel, através de um engajamento de ambas as partes interessadas na solucao,

respeitando os interesses e ideias de todos, criando um ambiente democratico.
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Para trabalhos futuros, fica em aberto a possibilidade de aplicar uma
metodologia &gil, tal como a ado¢&do do método Scrum, que se baseia em encontros
ciclicos em um curto periodo de tempo entre equipe de desenvolvedores e cliente,
para a obter um melhor feedback do aplicativo em seu atual estado, dando
continuidade na integracé@o do Design Participativo & Engenharia de Software. A unido
e adequacao de préticas e principios dessas duas areas visam solucionar problemas
por meio de procedimentos estratégicos dados pelos proprios usuarios finais, esses
principios implicam em novas formas de pensar, sentir e trabalhar, essa participacao
direta dos interessados acarreta facilmente na aceitacdo e de maneira mais natural

do sistema.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario distribuido entre os estudantes

Questionario Sobre os Problemas Enfrentados pelos Universitarios

. Curso:

[ ] Ciéncia da Computacdo

[ ] Engenharia Agricola

[ ] Engenharia Civil

[ ] Engenharia Elétrica

[ ] Engenharia Mecéanica

[ ] Engenharia de Software

[ ] Engenharia de Telecomunicagdes
[ ] Letras Portugués

. Sexo:

[ ] Feminino
[ ] Masculino
[ ]Outro

. ldade:

. Qual a maior dificuldade enfrentada em suas atividades diarias, sejam elas
académicas ou ndo? Qual o processo mais burocratico e/ou trabalhoso em
sua rotina?

. Qual o sistema operacional do seu smartphone?
[ ] N&o utilizo smartphone

[ ]Android

[ ]iOS

[ ]Outro

. Quais os aplicativos e/ou aplicacdes costuma utilizar para colaborar com
suas atividades diarias?

. Quais funcionalidades uma aplicacdo poderia ter para facilitar sua rotina?

. Caso tenha interesse em continuar colaborando com este trabalho, informe

seu nome, numero de whatsapp e/ou e-mail.



APENDICE B — Panfleto

Figura 23 — Panfleto para convidar os estudantes para o workshop.

CONTO CONIl g
A SUA
PRESENCA 7
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4
>

Q UNIPAMPA, DTIC, Sala 201
R, (55999536140

}X{ gabiceemi@gmail.com - -

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e Autorizac&o

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do projeto: Desenvolvimento de Software para o Apoio a Rotina dos
Estudantes Universitarios

Pesquisadora responsavel: Amanda Meincke Melo

Pesquisadora participante: Gabriela Cordova Medeiros

Telefone para contato: (55) 99953 6140

Institui¢&o: Universidade Federal do Pampa

O/A Sr./Sr3/Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario(a),
em uma pesquisa de nome Desenvolvimento de Software para o Apoio a Rotina
dos Estudantes Universitarios, de um Trabalho de Conclusdo de Curso, que tem
por objetivo desenvolver solugdes em software, de valor, para apoiar arotina dos
estudantes universitarios.

Por meio deste documento e a qualquer tempo o Sr./Sr.2/Vocé podera solicitar
esclarecimentos adicionais sobre o estudo, em qualquer aspecto que desejar.
Também podera retirar seu consentimento ou interromper sua participacdo, a
gualqguer momento, sem sofrer qualquer tipo de penalidade ou prejuizo.

Apos ser esclarecido(a), com as informacdes a seguir, no caso de aceitar fazer
parte da pesquisa, assine ao final deste documento, que estda em duas vias. Uma
delas é sua e a outra sera arquivada pelo pesquisador responsavel.

Serdo realizados o levantamento de dados com auxilio de instrumentos como
roteiro de entrevista e questionarios para conhecer melhor o dominio da Rotina
Académica e identificar um campo de atuacédo, a engenharia de requisitos para o
desenvolvimento de uma solucdo em software para o contexto da agricultura familiar
e 0 projeto de uma solugéo.

Nesta pesquisa, 0 participante pode estar sujeito a alguns riscos, como: sentir-
se desconfortavel por ndo compreender algum questionamento realizado pelo
pesquisador. Como beneficios, além da autoestima aumentada pelo processo de
colaboracéo, esta pesquisa traz o conhecimento e o aprendizado em desenvolvimento
de software no dominio da Rotina Académica.

Um pesquisador acompanhara sempre os participantes no desenvolvimento

das atividades, para apoia-los em todas elas.
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Para participar deste estudo, o Sr./Sr.2/VVocé ndo terd nenhum custo, nem
recebera qualquer vantagem financeira. Os gastos necessarios (se houver) para a sua
participacdo na pesquisa serdo assumidos pelo pesquisador.

Seu nome e identidade serdo mantidos em sigilo e os dados da pesquisa serao
armazenados pelo pesquisador responsével. Os resultados poderdo ser divulgados
em publicag@es cientificas, sem que haja qualquer informacéo pessoal do participante.

Alegrete, de de 20109.

Nome do(a) Participante da Pesquisa:

Assinatura do Participante

Nome da Pesquisadora Responsavel:

Assinatura da Pesquisadora Responséavel
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Universidade Federal do Pampa — UNIPAMPA
AUTORIZACAO

Eu, , portador(a) da

cédula de identidade n° , autorizo o uso da imagem, da

voz e dos contetidos gerados por mim durante o trabalho de concluséo de curso para
fins didaticos, de pesquisa e de divulgacdo sem quaisquer 6nus e restricbes. Fica
ainda autorizada, de livre e espontanea vontade, para os mesmos fins, a cesséo de
direitos da veiculacao dos itens citados acima, nao recebendo para tanto qualquer tipo

de remuneracéao.

Alegrete, de de 20109.

Assinatura do Participante
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APENDICE D — Quadro de Avaliacdo adaptado para Analise Competitiva

Partes interessadas

Concorrentes

Lembretes

Google Tarefas

Google Agenda

Focus To-Do:
Pomodoro Timer &
Lista de Tarefas

Forrest: Mantenha

o foco

Solucdes e funcionalidades

Permite que o usuario adicione um novo lembrete de
forma rapida, podendo definir um prazo, adicionar uma
localizac&o para atribuir uma notificacdo com base no local
gue vocé deseja ser lembrado

Permite adicionar um anexo ao lembrete. Podendo
selecionar uma imagem da galeria ou tirar uma nova foto
Permite separar os lembretes em categorias como
trabalho, pessoal ou faculdade, podendo personalizar as
listas

Permite ver os lembretes em quatro listas inteligentes para
visualizar de forma rapida, uma lista mostra todos os
lembretes que tém prazo, seja passado, presente ou
futuro, outra lista mostra todos os lembretes sinalizados,
aos quais vocé adicionou um sinalizador

Permite adicionar tarefas rapidamente

Permite gerenciar as tarefas facilmente

Permite priorizar e organizar a lista de tarefas com recurso
“arraste e solte”

Permite adicionar widget com as tarefas na tela inicial

Permite organizar a agenda do usuario
Permite usar lembretes para os eventos

Permite visualizar a agenda por més, semana, dia

Possui um contador pomodoro

Permite gerenciar as tarefas, definindo lembretes e
prioridades

Gera relatérios (diarios, semanais e mensais) com
estatisticas detalhadas sobre a distribuicdo do seu tempo

e tarefas concluidas

Auxilia a manter o foco utilizando um crondmetro

gamificado para as atividades



AppHorarios

e-Notas

Guia do Aluno
UNIPAMPA
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N&o permite que o usuario mexa no smartphone enquanto

0 cronOmetro esta ativo

Permite que alunos e professores organizem sua agenda
de aulas, relembrando o horario, sala e outras informacdes
de cada componente curricular cadastrado.
Adicionalmente, o usuario tem a opc¢éao de escolher ser

notificado antes do inicio de cada componente curricular.

Permite cadastrar disciplinas

Permite inserir notas individualmente para as disciplinas (e
calcular a média final)

Permite agendar eventos para as disciplinas

Permite gerenciar a quantidade de faltas de uma disciplina
Permite visualizar os horarios do semestre

Permite importacado de uma planilha para preencher os
dados das disciplinas e os horéarios das mesmas

Permite que o usuario visualize o calendario académico e
o calendério de eventos da UNIPAMPA

Permite que o usuario tenha acesso as noticias e demais

informacdes sobre a universidade



APENDICE E — Protétipos de Baixa Fidelidade

Figura 24 — Protétipo de tela elaborado para organizacéo da rotina.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 25 — Protétipo de tela elaborado para visualizacdo das ACG.

N

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 26 — Protétipo de tela elaborado para organizacéo da rotina.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 27 — Protétipo com telas que esbocam a organizagcdo de tarefas e outras
telas para visualizacdo do calendario com ACG ofertadas no campus.

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE F — Histérias de Usuario

Quadro 10 — Histérias de Usuério do aplicativo

Identificador

Historias de Usuario

HUO1

HUO2

HUO3

HUO4

HUOS5

HUO6

HUO7

HUO8

HUO9

HU10

HU11

HU12

HU13

HU14

Como usuario, eu quero me registrar no aplicativo digitando meu

nome, e-mail, senha e instituicdo de ensino

Como usuario, eu quero me registrar no aplicativo utilizando minha

matricula e senha

Como usuério, eu quero me registrar no aplicativo através da conta
no Google

Como usuario, eu quero redefinir a minha senha caso a tenha

esquecido

Como usuario, eu quero alterar minha foto de perfil e informacgdes

pessoais

Como usuario, eu quero adicionar uma disciplina digitando seu
nome, professor, horario da aula, sala de aula e a frequéncia minima
para aprovagao

Como usuério, eu quero adicionar atividades (trabalhos, provas,
tarefas) das disciplinas que estou cursando

Como usuério, eu quero gerenciar a média (aritmética ou

ponderada) das disciplinas que estou cursando

Como usuario, eu quero adicionar notas nas atividades concluidas

das disciplinas que estou cursando

Como usuério, eu quero monitorar a frequéncia nas disciplinas que

estou cursando

Como usuério, eu quero adicionar atividades pessoais na minha

agenda
Como usuario, eu quero marcar uma atividade como concluida
Como usuério, eu quero remover uma atividade pendente

Como usuario, eu guero visualizar uma lista com todas as atividades

concluidas



HU15

HU16

HU17

HU18

HU19

HU20

HUZ21

HU22

HUZ23

HU24

HU25

HU26

HUZ27

HUZ28

HUZ29

HU30
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Como usuario, eu quero visualizar uma lista com todas as atividades

pendentes

Como usuario, eu quero ser notificado das atividades quando
desejar

Como usuario, eu quero adicionar uma rotina de hbitos na minha
agenda

Como usuério, eu quero monitorar a minha rotina de habitos

Como usuario, eu quero visualizar o calendério contendo todas as
minhas atividades

Como usuério, eu quero visualizar o desempenho (atividades
pendentes/atividades concluidas) das minhas atividades

Como usuério, eu quero utilizar um contador pomodoro para
monitorar as minhas atividades

Como usuario, eu quero adicionar uma meta diaria de foco
utilizando o contador pomodoro

Como usuario, eu quero desbloquear emblemas de conquistas por
utilizar o contador pomodoro

Como usuério, eu quero ganhar pontos pelas atividades concluidas
utilizando o contador pomodoro

Como usuario, eu quero visualizar o ranking de pontos com todos
0s usuarios do aplicativo

Como usuario, eu quero visualizar as Ultimas noticias da
UNIPAMPA

Como usuario, eu quero filtrar os projetos da UNIPAMPA por area e
campus

Como usuario, eu quero visualizar as ACGs ofertadas na
UNIPAMPA

Como usuario, eu quero buscar na caixa de texto por projetos e
eventos do calendario da UNIPAMPA

Como usuario, eu quero visualizar o calendario de eventos da
UNIPAMPA
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HU31 Como usuério, eu quero visualizar o Calendario Académico da
UNIPAMPA
HU32 Como usuario, eu quero adicionar alguma data do calendéario de

eventos da UNIPAMPA na minha agenda

HU33 Como usuario, eu quero filtrar o calendario de eventos por
Atividades Académicas, Cursos e Workshops, Atividades Culturais,
Palestras, Congressos e Seminarios, Defesas de Teses e

Dissertacoes

HU34 Como usuério, eu quero ser notificado sobre a disponibilidade de

ACGs de meu interesse

Fonte: Elaborado pela autora.



APENDICE G — Resultado da Avalia¢io Heuristica

Tabela 2 — Problemas encontrados na interface
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Problema Tela Heuristica Severidade Repeticao
A "lupa" no menu ndo remete ao mundo real. Geral 2 3 1
N&o ha um titulo na tela de Adicionar Disciplina. Minhas Disciplinas 4 3 1
N&o hé titulo na tela de Detalhes do Projeto. Detalhes do Projeto 4 1 2
N&o € possivel visualizar a confirmacao ao deletar Minhas Tarefas, 5 4 3
alguma tarefa ou disciplina. Minhas Disciplinas
Existe uma lista com dois itens diferentes. O Minhas Tarefas 6 2 1
usuario deve poder Vvisualizar informacfes
relevantes de diferentes maneiras, navegando
através das categorias: todos, tarefas, habitos,
atividades de disciplinas.
No rodapé o icone referente a "minhas disciplinas” Minhas Disciplinas 6 2 1
esta longe do icone referente a "minhas tarefas",
mas se trata de conteudos proximos.
O botdo de adicionar possui trés outros botdes Minhas Disciplinas 6 4 4

dos quais nédo é possivel definir o que cada um

faz.



N&o foi possivel encontrar onde adiciona as faltas

nas disciplinas.

Nao foi possivel encontrar onde adiciona as
atividades para as disciplinas.

Mostrar o calendario mais extenso para visualizar

melhor as tarefas futuras.

N&o € possivel consultar a documentacdo ou
obter ajuda sobre o funcionamento do sistema

como um todo.

Minhas Disciplinas

Minhas Disciplinas

Minhas Tarefas

Menu Lateral

10
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Fonte: Elaborado pela autora.



APENDICE H — Protétipos da Agenda Académica
Figura 28 — Prototipos da Agenda Académica
< *
X
No que devemos hos
concentrar juntos?
Elsco\h: as 2_resDosl.as nas quais deseja que seu
(C) Minha motivagéo e apoio
[Z) saber por onde comegar
(CJ Meus habitos de rotina
H () Encontrar tempo e energia

("] Fazer as tarefas regularmente

() organizar a rotina melhor

Agenda

Académica

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 29 — Prototipos da Agenda Académica
Xx x
< * — 278 < *
Como vocé descreveria sua Quais métodos de

experiéncia com rotina? estudo vocé utiliza?

aCOg Iniciante

Método Métode
Vocé é muito novo em rotina, . -
H ento ainda esta aprendendo intensivo Cornell
ak muito
Mapa Pomodoro

Intermediario

Vocé & muito Novo nisso,

? mental
L

mas vocé sabe o que fazer
Préximo

. Avancado

Voce sabe exatamente o que

w esta fazendo eja teve uma
a rotina antes
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 30 — Prototipos da Agenda Académica

< * — 4/8

Vamos comegar!

A organizag¢ao da sua rotina comecga
com um simples toque. Comece a
organizacdc da sua rotina todos os dias,
usando nossa agenda que é vinculada
com sua agenda do Google.

Préximo

Fonte: Elaborado pela autora.
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< * — 5/8

Organize!

Ter sua agenda em suas maos, é
simples. Organizagao & uma grande
mudanga na sua vida, entdo sempre

esteja atento ao que vocé tem para fazer.

Proximo



Figura 31 — Protétipos da Agenda Académica

*
< — 6/8

X

Estude!

Finalmente é hora de estudar, para isso
vocé pode utilizar nosso pomodoro para
isso. Esteja focado em seus estudos!
Construir um habito saudavel é a chave.
Confie no processo para ver os
beneficio, permanega consistente e
vocé alcancara seu objetivo.

Proximo

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 32 — Protétipos da Agenda Académica

< * — 88

Aproveite!

Esteja atento as suas obrigacgdes,
estimule seu cérebro. Desacelere quando
necessario, reconheca seu esforgo atraves

dos seus resultados que podem ser
visualizados no nosso app.

Proximo

Fonte: Elaborado pela autora.
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Informe-se sobre as possibilidades
de desenvolvimento dentro da sua
universidade. Ela oferece muitas
ocasides para seu crescimento dentro
de grupos de pesquisa, ensino e extensao,
assim como outras atividades culturais.

Tenha sua
rotina em maos

Crie tarefas diarias, organize suas
vida académica, crie rotinas

G+  Entrar com o Google



Figura 33 — Prototipos da Agenda Académica

Ola, Gabriela ( Hoje

Acsdémics de Enzenhariz g2 Saftware

(J pagar condominio

(O Descerolixo
Hoje Tarefas
(J Aula de Estrutura de Dados
18:30-20:20
Listas Disciplinas Habitos
N Academia
& & Tododie
Pomodoro Universidade
Disciplinas
Introdugdo H-C Badio 45
—
16ABR  Enwregs s Faltas 14136
20A8n ualingaot
Programacgdo Weh Média 45
—
16ABR  Enwrega s e exsrciios Faltas 14136
20ABR  Avaiagiol
Tecnologia & Co... Média 45
—
wam Faltas 14/36

048R

e Nova tarefa o Nova tarefa

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 34 — Protétipos da Agenda Académica

=1

< Nova Tarefa <

Nome da tarefa Q
¥

Exercicios Fisicos

Pagar contas J—

+Novo lembrete

Detalhes
Maio 2020
Detalhes @ @
Etiqueta
00
Pessoais 7
12 13 14
+ Definir habho 2
Data 28
20/08/2020
Das Ate 2 dias
Asua sérle atual
1830 20:20

‘ 2 dias

A sua metnor série

Salvar tarefa

Fonte: Elaborado pela autora.

see
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Figura 35 — Prototipos da Agenda Académica

< Nova Disciplina < Atividades Académicas
Nome da Disciplina [Nf] DisCIPLINAS W ATIVIDADES
Interagao Humano-Computador
3 Prova

s e tanam 21 02 45510 « Programacio Web

5 Trabalho

25 de Agosto « Interagio H-C

Nome do Professor

Amanda Melo
. Concluidas (3) ~
Horarios +Novo

Dia da semana
Quarta-feira v
Sala

Lab2

1830 2020

Frequéncia

Limite de faltas

6

Salvar disciplina
e Nova tarefa

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 36 — Protétipos da Agenda Académica

< Pomodoro < Pomodoro

CRONOMETRO O ranking
E) v E) CRONOMETRO ,Q, RANKING
ece o0
Mantenha o foco! Descanse!

40:50

e Novo Pomodoro e Novo Pomodoro

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE | — Documento de Gamificac&o

1: Definir os objetivos do negdécio

e Manter uma rotina de estudos;
e Melhorar a produtividade;

e Diminuir a falta de foco;

e Diminuir a procrastinacao;

o Definir habitos saudaveis.
2: Delinear o comportamento alvo

e Organizar a agenda com as atividades das disciplinas;

e Estudar com foco total durante 30 minutos usando o contador pomodoro;
e Concluir uma atividade 7 dias antes da entrega,;

e Concluir todas as tarefas definidas para o dia;

e Realizar uma sequéncia de 7 dias da meta diéria de foco nos estudos;

e Realizar uma sequéncia de 7 dias de um habito.
3: Descrever os jogadores
e Conquistadores (Achievers)

S&o movidos por objetivos no jogo para se destacar dos outros jogadores,
geralmente alguma forma de acumular pontos, sejam eles pontos de experiéncia,
niveis ou mesmo cupons de desconto. Eles serdo atraidos por um inventario de

badges ou troféus, por exemplo.
e Exploradores (Explorers)

S&o conduzidos pela vontade de descobrir 0 maximo possivel sobre o jogo,
incluindo desde o mapeamento da area geografica até a compreensédo da mecanica.
Eles séo curiosos e vao querer entender o porqué e como cumprir um desafio

proposto.
e Assassinos (Killers)

Talvez a espécie mais competitiva. Os Assassinos sdo movidos pela vontade de

impor-se e ficam satisfeitos em proporcionar momentos de agonia e ansiedade nos
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outros jogadores. Para que eles ganhem, alguém precisa perder (e muitos “alguéns”).

Sao presencas frequentes no top do leaderboard.
e Socializadores (Socialites)

Estéo interessados em pessoas, e no que elas tém a dizer. O jogo € apenas um
pano de fundo para socializarem com outros jogadores. Os socializadores sédo 0s

maiores comentadores de status e 0s que motivam os desafios em equipe.
4: Desenvolver ciclos de atividades
Ciclo de engajamento:

e Ao concluir uma tarefa ele ganha pontos;

e Ao concluir uma atividade ele ganha mais pontos;
e Ao usar o contato pomodoro ele ganha pontos;

e Escada de progressao;

e Adicionar niveis de experiéncia.
5: Nao esquecer a diversao

O que usar para divertir? Trazer a competicdo entre as pessoas etc.



