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Dentre as disciplinas presentes nas grades curriculares dos cursos de Design de Moda, a disciplina de
Materiais e Processos Téxteis destaca-se por seu conteudo denso e de dificil assimilagdo. Diante disso,
vé-se a oportunidade de utilizar um aplicativo educacional como apoio a esta disciplina, frente a maneira
de raciocinar do aluno. Para tanto, este artigo apresenta o processo de desenvolvimento de um aplicativo
educacional pautado pela dindmica colaborativa entre dois projetos de iniciagao cientifica desenvolvidos
por alunos dos cursos de Design de Moda (conteudo) e Design Projeto Visual (aplicativo). Tais projetos
consistiram em pesquisa bibliografica, compilagédo de contetdo instrucional, delimitagdo de diretrizes de
design, analise de similares, sessdes de cocriagéo, prototipacdo e validagdo do protdtipo final. Assim, o
aplicativo Viés foi proposto e testado junto aos alunos do curso de Design de Moda, resultando em
aspectos a serem refinados e repensados no desdobramento do projeto em momento oportuno.

instructional design, user experience, learning styles, textile materials and processes

This article presents the development of a pedagogical tool to support the learning of the course of Textile
Materials and Processes of Fashion Design School. The educational application was based on the
collaborative dynamics between two projects of scientific initiation developed by students of Fashion
Design School (content) and Visual Design Visual School (application). These projects consisted of
bibliographic research, a compilation of instructional content, design guidelines, similar analysis, co-
creation sessions, prototyping and validation of the final prototype. Thus, the Vies mobile app was
proposed and tested together with the students of the Fashion Design School, resulting in aspects to be
refined and rethought in the unfolding of the project in a timely manner.

1 Introdugao

A cadeia produtiva téxtil e de confecgao engloba varios segmentos inter-relacionados desde a
producéo de fibras, fiagao, tecelagem, malharia, acabamento e confecg¢ado. Assim, o tecido é o
produto final dessa cadeia complexa, iniciada na obtengéo das diferentes matérias primas,
processos de fiagao, tecelagem e beneficiamento (Collier & Tortora, 2001; Kadolph, 2010),
sendo o material de trabalho do Designer de Moda em grande parte do tempo. Todo esse
percurso é estudado em sua formagao na disciplina de Materiais e Processos Téxteis.

A disciplina de Materiais e Processos Téxteis € desenvolvida com um conteudo vasto, com
complexidade de produtos e processos, cuja constante atualizacao é necessaria dadas as
inovacgdes tecnoldgicas do setor. Ao mesmo tempo, os alunos do curso devem desenvolver sua
capacidade sensorial ao conhecer os tecidos ndo somente em sua composi¢ao, mas também
caimento, brilho e toque. Dessa necessidade pedagogica, € interessante reconhecer o perfil de
aprendizagem do aluno para desenvolver ferramentas mais efetivas ao seu aprendizado.

Como alternativa a esta percepgéo, nota-se o potencial de aprendizagem dos aplicativos
digitais para dispositivos méveis, considerando novas tecnologias aplicadas a educagéo
(Portugal, 2013). Segundo Portugal, quando utilizadas em diferentes contextos de
aprendizagem tais tecnologias podem apresentar novas perspectivas cientificas de
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interdisciplinaridade a partir da pesquisa em design. Nesse sentido, uma interface digital pode
facilitar a consulta e a atualizagdo de dados, bem como favorecer a aprendizagem dos alunos.

Neste contexto, este artigo relata o desenvolvimento de um aplicativo de apoio a disciplina
de Materiais e Processos Téxteis, presente na grade curricular do curso de Design de Moda da
Universidade Positivo. Cabe esclarecer que a proposicao deste aplicativo é resultante de dois
projetos de iniciagao cientifica (PIC) desenvolvidos na referida instituicdo entre os anos de
2015 e 2016. Estes projetos foram conduzidos separadamente, porém de forma colaborativa.
Enquanto a pesquisa sobre os perfis de aprendizagem e a organizagéo do contetido
instrucional do aplicativo foi desenvolvida por quatro alunas do curso de Design de Moda
(grupo de Design de Moda), sob orientagéo da professora da disciplina de Materiais e
Processos Téxteis, a pesquisa para desenvolvimento do aplicativo propriamente dito foi
desenvolvida por dois alunos do curso de Design Projeto Visual (grupo de Design Visual), sob
orientacdo de uma professora com experiéncia em pesquisa e desenvolvimento em design
digital multimidia.

O objetivo comum foi propor um glossario digital e ilustrado sobre Materiais e Processos
Téxteis a partir de pesquisa bibliografica por ambos os grupos, cada um com seus proprios
objetivos de pesquisa para resolver o projeto. O levantamento do perfil de aprendizagem do
aluno do curso de Design de Moda foi realizado pelo grupo de Design de Moda a partir de
pesquisa de campo, com a utilizagdo do questionario baseado em Felder (1988), selecionando
apenas as questdes consideradas uteis para a estruturagao do aplicativo.

Para desenvolver o aplicativo, o grupo de Design Visual teve no design instrucional um
caminho para prever situagdes especificas para envolver design de interacao e,
consequentemente, a experiéncia do usuario em ambientes digitais de aprendizagem (Filatro,
2008). Também foi importante compreender que a navegagao por interfaces personalizadas
atuou como suporte para aumentar o desempenho do aluno (Walonoski & Heffernan, 2006),
atendendo a perfis de aprendizagem especificos. Essa pesquisa também considerou a
definicdo de um modelo de design para dar suporte ao projeto, pautando-se por analise de
similares e pesquisa de referéncias por ferramentas digitais de prototipagao.

Assim, julgou-se desejavel que essa interface digital com finalidade pedagdgica atendesse
ao perfil de aprendizagem predominante dos alunos do curso, aspecto investigado na pesquisa
(questionario) conduzida pelo grupo de Design de Moda. A partir disso, o grupo de Design
Visual iniciou o desenvolvimento e a prototipacéo do aplicativo, tendo o modelo de Garrett
(2011) como suporte ao processo de design. Destaca-se que sessdes de desenvolvimento
colaborativo com ambos os grupos de alunos dos PICs foram conduzidas mais de uma vez
para definir etapas importantes do projeto.

Neste sentido, cabe esclarecer que os resultados pretendidos tiveram como base objetivos
distintos tracados em cada PIC para a possibilitar o desenvolvimento do aplicativo. Para tanto,
o PIC de Design de Moda estabeleceu como meta compilar e estruturar material didatico de
Materiais e Processos Téxteis para um aplicativo educacional, visando aplicagdo em cursos de
Design de Moda. E, de forma complementar, o objetivo do PIC de Design Visual foi reconhecer
diretrizes de design para dispositivos méveis e aplicar ao desenvolvimento de um aplicativo
educacional para a referida disciplina.

Como resultados do aplicativo educacional, foram identificados itens a serem revisados
tanto em relagao ao conteudo como em relagao a interface e a arquitetura da informacgéo.
Também foram percebidos aspectos relacionados a dindmica de condugéo das duas pesquisas
em paralelo, cujos momentos de colaboragao foram significativos para que ambos pudessem
desenvolver suas tarefas e cumprir os objetivos propostos.

Por fim, este artigo relata as principais informagdes sobre a investigacao e a organizagdo do
conteudo instrucional, bem como as diretrizes de design para o desenvolvimento do aplicativo.
Destaca os momentos de desenvolvimento colaborativo entre os grupos envolvidos no projeto
e apresenta brevemente as etapas envolvidas no desenvolvimento do aplicativo proposto.
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2 Perfil de aprendizagem para direcionamento instrucional

As grades curriculares dos cursos de Design de Moda sao elaboradas de forma a contemplar
as etapas da cadeia produtiva do mercado da moda, fornecendo os conhecimentos
necessarios para a construgao da aprendizagem do aluno. Sdo conteudos de aplicagao
recorrente ao longo de todo o curso em diversas outras disciplinas e atividades de projeto.
Considerando-se o aplicativo educacional uma ferramenta de aprendizagem, por
consequéncia, procura-se adequacao ao perfil dos alunos a quem se destina.

Perfis de aprendizagem sao para Felder (1988) a classificagdo segundo a qual o aluno
estrutura seu processo de aprendizado desde a obtengao da informacgao até seu
processamento. O painel de classificagdo sobre como os alunos recebem e processam a
informagao é chamado de estilos de aprendizagem. Assim, os alunos assim possuem os perfis:

= visual-verbal, conforme sua percepg¢ao da informacao;

= sensorial-intuitivo, segundo a forma como essa informagéo € melhor recebida;
= ativo-reflexivo, conforme preferem processar a informacao;

= sequencial-global, pela compreens&o do processamento.

No contexto do grupo de Design de Moda, a questéo colocada foi: como organizar a
compilagao do glossario de Materiais e Processos Téxteis para atender ao perfil de
aprendizagem do aluno? Assim, mostrou-se necessario determinar o perfil de aprendizagem
predominante no curso e, pelas caracteristicas proprias do aplicativo, optou-se por determinar
aspectos do tipo de informacgao e compreensao do seu processamento. No recorte deste
projeto, foram escolhidos dois aspectos do perfil de aprendizagem: (1) percep¢éo da
informacgao e (2) compreensao do seu processamento, por entender serem estes aspectos
necessarios para definir a arquitetura da informacao do aplicativo educacional.

As questdes relacionadas quanto a esses aspectos conforme a metodologia de Felder
(1988) foram as seguintes:

1. Quando penso o que fiz ontem, € mais provavel que me venha no pensamento:
( )imagem ( ) palavra

2. Eu prefiro obter novas informagdes na forma de:
( ) instrugdes escritas ( ) figuras, diagramas e mapas

3. Quando eu compreendo:
( ) o todo, consigo ver como as partes se encaixam
( ) todas as partes, consigo enxergar o todo

4. Visualizo locais que ja visitei:
( ) com dificuldade e sem detalhes
( ) facilmente, com bastantes detalhes

5. Quando estou analisando uma historia:
( ) apenas sei qual é o tema da leitura, depois penso nos acontecimentos que
o demonstram
( ) penso nos acontecimentos e tento liga-los para entender o tema geral

6. Considerando o assunto, provavelmente:
( ) tentarei entender o tema geral, antes dos detalhes
( ) prestarei mais atengéo aos detalhes e menos no tema geral

7. Eu aprendo:
( ) de maneira irregular. Posso estar totalmente confuso, e de repente aprendo
( ) em um ritmo bastante regular. Se estudar bastante, aprendo.

8. Quando eu estou aprendendo um assunto novo, eu prefiro:
() tentar estabelecer conexdes entre o assunto e outros a ele relacionados
( ) me concentrar no assunto, aprendendo 0 maximo possivel
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Os resultados demonstraram primeiramente um perfil semelhante, independente do ano do
curso. Assim, verificou-se que o aluno do curso possui perfil visual na percep¢ao da informagao
e sequencial na evolugao da informagao para o conhecimento. O aluno cujo perfil € visual
retém melhor a informagéo daquilo que vé, seja na forma de figuras, linhas do tempo,
diagramas ou representagdes, como destacado por Felder (1988). Por sua vez, o aluno de
perfil sequencial deve trabalhar com um material didatico proporcionado, desenvolvendo um
pensamento convergente e progressivo. Estes resultados orientaram a formulagao do conteudo
baseado em imagens, que foi apresentado a partir da origem das matérias-primas até a
formacéo do tecido e suas propriedades finais.

3 Diretrizes de design para desenvolvimento

Para reconhecer as diretrizes de design e aplica-las no desenvolvimento do aplicativo
educacional, esta seg¢éo apresenta brevemente o referencial teérico realizado por meio de
pesquisa bibliografica no PIC Design Visual. Assim, buscou-se delimitar diretrizes sobre design
instrucional, a fim de identificar de um problema ou necessidade de aprendizagem para
implementar-lhe uma solugéo (Filatro, 2008).

Assim, o desenvolvimento do aplicativo educacional considerou a tecnologia interativa para
atender as necessidades educacionais, uma vez que Filatro (2008) afirma que o aprendizado
eletrdnico varia de acordo com a abordagem andragdgica e o tipo de tecnologia empregadas.
Com base nisso, os modelos propostos por Filatro aplicaveis ao projeto séo (a) modelo
informacional, que produz e disponibiliza informagdes relativamente estaveis como propdsito de
consulta, sem oferecer interagao direta entre educador e aluno; e (b) modelo suplementar que,
além de fornecer conteudo Util ao usuario, proporciona a maior parte da experiéncia de
aprendizagem off-line.

Nota-se, portanto, que o design instrucional fixo (DI fixo) foi o modelo empregado no projeto,
considerando que o processo de design foi baseado “na separacédo completa entre as fases de
concepgao (design) e execugdo (implementagéo), envolvendo o planejamento criterioso e a
produgdo de cada um dos componentes do design instrucional antecipadamente a acao de
aprendizagem” (Filatro, 2004). Neste sentido, o DI fixo é adequado porque sua énfase estava
principalmente nos modelos informacional e suplementar citados por Filatro (2008). Com base
no DI fixo, este projeto considerou as fases de desenvolvimento, implementagéo e analise em
consonancia com um processo de design baseado nos elementos da experiéncia do usuario,
de Garrett (2011).

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2011) “a experiéncia do usuario € essencial para o
design de interacéo, pois considera como um produto se comporta e é usado por pessoas no
mundo real”. Garrett (2011) complementa que a experiéncia do usuario é vital para todos os
tipos de produtos e servigos, pois determina se o usuario voltara a utilizar o produto ou nao.
Assim, o design de interagcédo pode ser planejado, criando experiéncias para melhorar a
maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem (Winograd, 1997). Nesta area
de concentragao, o campo interdisciplinar mais estudado na interagédo entre homem e
computador preocupa-se com “design, avaliagdo e implementagéo de sistemas computacionais
interativos para o uso humano e com o estudo de fenébmenos importantes que os rodeiam”
(Hewett, 1992). Segundo Preece et al (2011), o design de interagéo esta relacionado com os
aspectos projetuais do design, cujo processo envolve identificar necessidades e estabelecer
requisitos, desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos, construir versoes
interativas e avaliar o produto resultante deste processo.

Assim, a avaliagdo é relevante ao design de interagdo para reconhecer se o que foi
projetado é praticavel e usavel. O design de interagéo precisa, portanto, considerar as
necessidades do usuario e projetar um sistema interativo para atender claramente a essas
necessidades. Com isso, o projeto considerou o design de interagdo em: (1) metas de
usabilidade, para preencher critérios especificos de usabilidade; e (2) metas decorrentes da
experiéncia do usuario, para explicar a qualidade dessa experiéncia (Preece et al, 2011).
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Para proporcionar uma interagao mais facil e intuitiva por meio de uma interface, foi
necessario verificar a qualidade de uso do produto e a eficiéncia da interagédo projetada,
considerando os seguintes aspectos: necessidades dos usuarios e entendimento sobre estas
necessidades que, para este projeto, também devem atender ao perfil de aprendizagem;
investigagdo de como uma interface afeta a interagéo; problemas de interagédo ou de interface;
busca por objetivos quantificaveis em métricas de usabilidade; e verificagdo da conformidade
com um padrao ou conjunto de heuristicas (Prates, 2003). Assim, para o design da interface
grafica do usuario Royo (2008) e Nielsen (1994) ressaltam a importancia de prever um sistema
digital consistente, cujos padrdes de interagao facilitem o reconhecimento e a navegagéo do
usuario.

Na previsao do fluxo de navegagao a partir da interface, a arquitetura da informagao deve
compreender o comportamento humano e os aspectos cognitivos da interagdo. Destaca-se a
importancia dessa ferramenta para implementacdo e manutencao de espacos informacionais
para a navegagao em meios digitais (Agner, 2009). Para isso, foi necessario projetar estruturas
que fornegam aos usuarios recursos suficientes para transformar suas necessidades em agdes
e para atingir seus objetivos com sucesso, como ressalta Agner.

Com base nestas diretrizes brevemente apresentadas e na composigcdo do contetido
instrucional, cuja sintese foi relatada na segéo 2 deste artigo, foi possivel aplicar e desenvolver
o aplicativo proposto, conforme relatado na préxima secao.

4 Desenvolvimento do aplicativo educacional Viés

Os procedimentos empregados no projeto e na condugéo das atividades em ambos os grupos
de alunos resultaram no reconhecimento do conteudo instrucional e no perfil de aprendizagem
mais adequado aos usuarios primarios — tarefa realizada pelo grupo de Design de Moda — e na
compreensao das diretrizes de design relacionadas ao desenvolvimento do aplicativo
educacional propriamente dito — sob responsabilidade do grupo de Design Visual.

O modelo de Garrett (2011) foi relacionado entre as diretrizes para suportar o
desenvolvimento do projeto em consonancia com as etapas do design instrucional fixo (Filatro,
2008), composto por cinco planos: (1) estratégia, para coleta das informagdes que os usuarios
querem encontrar e objetivos propostos pelo aplicativo; (2) escopo, para organizar informagdes
obtidas no plano anterior, formulando especificagdes funcionais e exigéncias de conteudo; (c)
estrutura, para elaborar arquitetura da informagéo por meio do conteudo obtido no escopo e
planejar design de interacado, definindo como navegar pelo aplicativo; (d) esqueleto, para
apresentar o conteldo elaborado e organizado por meio de elementos de interface que
possibilitem navegar pela arquitetura da informagéo; e (e) superficie, para delimitar o plano
visivel em que sdo apresentadas imagens, textos e botdes, ou seja, a interface final
propriamente dita.

Estes planos forneceram uma estrutura conceitual para identificar os elementos da
experiéncia do usuario e as ferramentas necessarias para resolvé-los. Dessa maneira, as
proximas subsegdes explicam o desenvolvimento do projeto, considerando o modelo de Garrett
em seu relato.

Estratégia de desenvolvimento

Como estratégia, julgou-se importante definir um nome para o aplicativo educacional e
direcionar seu conceito, possiveis metaforas visuais e compor a identidade visual de sua
interface. Para tanto, foi realizado um processo colaborativo entre os dois grupos de alunos
envolvidos no projeto.
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Figura 1: Marca do aplicativo educacional Viés

A partir de um brainstorming, varias opgdes foram sugeridas até chegar em um consenso
sobre o termo "viés". Este termo se refere ao sentido do tecido em um angulo de 45°,
caracteristica que inspirou a elaboragédo da marca para o aplicativo (Figura 1).

Analise de similares

Para proporcionar experiéncia significativa ao usuario, Garrett (2011) explica que esta precisa
ser coesa, intuitiva e agradavel. Neste sentido, foi importante para o grupo de Design Visual
analisar aplicativos similares para compreender aspectos relacionados as diretrizes de design
identificados em reviséo de literatura e para delimitar referéncias de interface e navegacao.
Assim, uma analise estrutural foi conduzida para reconhecer e compreender tipos e nimeros
de componentes, bem como subsistemas e tipos de conexdes (Pazmino, 2015). Trés
aplicativos foram selecionados: Textile (Latenightbirds, 2015), Basic Engineering Dictionary
(Edutainment Ventures, 2016) e Architecture Design Dictionary (Best Recommendation, 2016)
como similares indiretos.

Andlises detalhadas foram realizadas, chegando a uma andlise conclusiva. Desta analise,
compreendeu-se que a dindmica da interagdo esta focada em simplicidade e facilidade de
acesso as informagdes para o usuario, bem como a percepcao da aderéncia as heuristicas
definidas por Nielsen (1994). Dessa forma, o planejamento da interface e da navegagéo para o
aplicativo educacional seguiu as mesmas condi¢des projetuais.

Escopo, estrutura e esqueleto

Para a definicao da arquitetura da informagéo, 0 mesmo processo colaborativo empregado
para o nome do aplicativo educacional foi conduzido. Sua condugéo visou “organizar padrées
dos dados e transformar o que é complexo ou confuso em algo mais claro” (Agner, 2009). Para
isso, foi necessario projetar estruturas para fornecer aos usuarios os recursos necessarios para
transformar suas necessidades em agdes e atingir seus objetivos com sucesso (Morrogh, 2003
como citado por Agner, 2009). Foi neste contexto que o design instrucional se tornou
ferramenta de estudo relevante e nitidamente pautada por modelos processuais (Filatro, 2008)
servindo de base ao planejamento do aplicativo e dos modelos de ensino-aprendizagem.

Durante o processo colaborativo, o grupo de Design de Moda pdde categorizar os tecidos
juntamente com o grupo de Design Visual, que auxiliou na organizacéo das categorias
conforme as condigbes praticas para interface e navegacao em aplicativos (Figura 2).
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Figura 2: Elaboragdo da arquitetura da informagéo

Algumas modificagdes foram realizadas durante a sessao colaborativa e alguns itens
planejados nao foram aplicados. Na estrutura proposta para o fluxo de telas (Figura 3) é
possivel ver os multiplos caminhos pelos quais o usuario poderia navegar. Assim,
posteriormente, o contetdo foi incorporado ao fluxo de telas do aplicativo conforme as
diretrizes identificadas para o design de interagéo, design de interface e arquitetura da
informacao, resultando em uma estrutura preliminar para a arquitetura da informacéo.

Figura 3: Previsdo do fluxo de navegagéo da arquitetura da informagéo.
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CONFIG.

11T

Telado Item
Telado ltem

Destaque

Com a previsao da estrutura do fluxo de telas para a arquitetura da informacéo, apds a
construgao colaborativa (Figura 2) deu-se inicio o desenvolvimento do aplicativo a partir da
definicdo do layout das telas. Com os wireframes, representados em esbogos simples que
permitiram planejar a entrada de textos e imagens no aplicativo, foram definidas as telas. Neste
momento, verificou-se a necessidade de trocar a navegacgao lateral esquerda pela barra de
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navegacao no rodapé, uma vez que é padrdo na interface do sistema iOS o posicionamento do
botéo “voltar” no canto superior esquerdo (Figura 4).

Figura 4: Wireframes com navegacao na barra lateral (esquerda) e com navegagéao no rodapé da tela (direita)
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Apés a mudanga na navegagéao primaria, foram desenvolvidas as outras telas do aplicativo
com base nos padrdes de interface identificados em pesquisa bibliografica e brevemente
mencionados na se¢éo 3 deste artigo.

Figura 5: Wireframes das principais telas do aplicativo
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A partir da definicao dos wireframes (Figura 5) foi possivel planejar o layout, definir os
espagos necessarios e prever elementos da experiéncia do usuario que deveriam estar
disponiveis na interface do aplicativo educacional, configurando a superficie do projeto. No
entanto, para aplicar o design instrucional a essa estrutura, foi realizada uma nova reuniao
colaborativa entre os alunos envolvidos para definir a abordagem pedagdgica delimitada na
pesquisa com o publico alvo.

Nesta reunido, a estrutura proposta para o fluxo de telas foi revisada e os elementos de
consulta para o usuario foram organizados da seguinte maneira: tecido, categoria, largura,
rendimento, gramatura, composigéo, caracteristicas e sugestao de aplicagdo. Em seguida, os
alunos envolvidos optaram por organizar os elementos em tépicos, reorganizando todo o
conteldo instrucional a ser apresentado no aplicativo. A proxima seg¢ao apresenta a definigao
de como estes elementos deveriam aparecer na tela, com o layout final do aplicativo.
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Definicao da superficie e implementacao da interface

O layout final contou com o refinamento dos wireframes, incluindo a definicdo da familia
tipografica compativel com o sistema iOS e da paleta de cores derivada da marca do aplicativo.
Para o protétipo, néo foi possivel desenvolver alguns itens programados, em razao do tempo e
da limitagdo da ferramenta de prototipagéo selecionada. Para tanto, ferramenta de prototipacao
mais viavel ao projeto e, dentre trés op¢des estudadas, foi a Principle (Principle, 2016) em
fungéo de suas ferramentas basicas de criagado e possibilidade de importar layouts diretamente
do Sketch (Bohemian Coding, 2016), programa utilizado para o layout de interfaces. Sua
combinagao resultou em um protétipo de alta fidelidade bastante funcional. No entanto, possui
apenas versao de teste em dispositivos iOS, por isso o layout do aplicativo (Figuras 6 e 7) foi
desenvolvido nos padrdes de interface do sistema da Apple.

Figura 6: Telas do aplicativo educacional Viés
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Atela “Inicio” (Figura 6a) apresenta os ultimos materiais adicionados, os materiais
adicionados aos favoritos e os destaques, que sao editoriais de moda que aplicam na pratica
as especificidades de cada material. Na tela “Favoritos” (Figura 6b), & possivel ver os materiais
que foram marcados como favoritos. Esta opgéo permite ao usuario acessar facilmente seus
materiais prediletos sempre que desejar. Ao entrar na tela “Materiais” (Figura 6c), o usuario
encontra uma lista de materiais organizados alfabeticamente e um botéo para exibir materiais
por categoria.

Figura 7: Telas do aplicativo educacional Viés
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A tela de item escolhido pelo usuario (Figura 7a) apresenta duas opgdes de imagem: (1)
imagem que aparece quando o material é acessado e apresenta uma foto que representa o
caimento do material e (2) imagem que aparece quando o usuario desliza a primeira imagem
do material para a esquerda, revelando as fibras do tecido em fotomicroscopia. Ainda na tela
de item, e abaixo das imagens ilustrativas, ficam dispostos o conteudo instrucional com uma
breve descricdo do material e sugestdes de aplicacao.

O botao “busca” fica localizado na maioria das telas do aplicativo no canto superior direito e,
ao clicar sobre ele, abre-se em um campo para pesquisar materiais, tipos de composicoes e
padronagens, redirecionando o usuario a tela de resultado de busca (Figura 7b). Para a barra
de navegacao (parte inferior da interface), o ultimo bot&o intitulado "Mais” direciona o usuario a
outra tela de acesso e outras seg¢des do aplicativo como “Destaques”, “Configuragdes” e
“Sobre”, a qual apresenta os créditos do aplicativo (Figura 7c).

Analise e verificagédo

Para verificar viabilidade e funcionalidade do aplicativo, procedimentos de validagdo foram
previstos e executados para verificar aspectos de funcionamento. Para tanto, um teste de
usabilidade do protétipo foi realizado em novembro de 2016 na Universidade Positivo, em
Curitiba-PR. O procedimento contou com 12 participantes: 10 alunos do curso de Design de
Moda (Figura 8a), considerados usuarios primarios do aplicativo e convocados para verificar a
aplicabilidade do conteudo instrucional, aspectos visuais e fluidez da navegacgéao do aplicativo;
1 aluno (Figura 8b) e 1 professor (Figura 8c) do curso de Design Visual (especialistas em
design), para conduzir uma analise mais técnica dos aspectos visuais do aplicativo e da fluidez
de sua navegacéo.

Durante o teste, os participantes interagiram com o aplicativo a partir de uma tarefa simples
(acessar dois materiais) e, em seguida, preencheram um questionario online sobre o conteddo
instrucional respondido apenas pelos usuarios primarios € um questionario impresso, para
avaliagao das heuristicas de Nielsen (1994) pelos outros dois participantes.

Figura 8 — Validagéo do aplicativo educacional

(@) (b) ()

Durante o procedimento, a observagao nao-participante da navegacgao no aplicativo.
proporcionou percepgdes mais conclusivas do que aquelas obtidas na interpretagao das
respostas obtidas no questionario da avaliagao heuristica, uma vez que permitiu observar em
tempo real as dificuldades do usuario em seu contexto de uso. As interagdes foram realizadas
utilizando o protétipo em um iPhone 5 e em um iPad, visto que o aplicativo Principle s6 possuia
versao para teste na plataforma iOS.
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5 Analise e discussao dos resultados

A partir da analise da interacao e tabulacao das respostas coletadas no questionario da
avaliagao heuristica, foram consideradas as seguintes percepg¢des sobre o protétipo:

= Visibilidade do sistema: usuarios primarios reconheceram rapidamente o objetivo do
aplicativo, enquanto os especialistas precisaram navegar mais pelas telas para
compreender o contexto.

= Apesar de 9 usuarios terem concordado sobre liberdade e controle do usuario, notou-
se certa dificuldade em perceber que havia duas fotos disponiveis para visualizar o
material.

®" Quanto a aparéncia do aplicativo, 8 usuarios primarios concordaram que estava
agradavel. Alguns usuarios relataram sobre o tom forte de vermelho usado no layout
da interface, sugerindo uso de cores mais claras.

= Sobre consisténcia, padrdes, flexibilidade e eficiéncia do sistema, todos os usuarios
primarios concordaram quanto a facilidade de uso, sugerindo evidenciar o botao
“voltar”. Os especialistas também concordaram, porém sugeriram evidenciar melhor as
imagens de caimento e trama dos tecidos.

A analise das respostas obtidas no questionario sobre o conteudo instrucional buscou
verificar a eficiéncia do conteudo, por este motivo foi aplicado apenas com os usuarios
primarios. Com base nas questdes aplicadas, os usuarios responderam que o conteudo foi de
facil compreensao e que o aplicativo poderia auxiliar além dos estudos, confirmando sua
viabilidade ndo apenas educacional, mas para consulta profissional. Constatou-se que os
participantes perceberam que a relagéo texto-imagem ajudou durante assimilagdo do contetudo
apresentado sobre os materiais. A maioria dos participantes concordou que as informagdes
disponiveis no aplicativo poderiam auxiliar durante o desenvolvimento de um projeto de moda,
atendendo as suas necessidades enquanto alunos.

6 Consideragoées finais

Em conclusao, o aplicativo cumpriu o objetivo comum para os dois grupos de trabalho e os
resultados obtidos ainda podem ser revistos, melhorados e explorados em projetos futuros.
Para além disso, o desenvolvimento colaborativo entre os dois grupos de alunos foi significativo
e contribuiu para o compartilhamento das ideias que deram origem ao nome e a marca Viés,
bem como ao design do conteudo instrucional. Assim, destaca-se que o design é uma atividade
de amplitude e complexidade de conhecimentos em que o aluno se habitua a transitar desde o
inicio dos cursos. Essa abordagem €, por sua vez, a esséncia da interdisciplinaridade. A
interagao entre duas ou mais disciplinas esta além da comunicagao de ideias, caminhando
sobretudo para uma reciprocidade de terminologia, metodologia e procedimentos (Fazenda,
1979). Por isso, o dinamismo sécio cultural do Design exige que as praticas pedagdgicas sejam
frequentemente revistas, repensadas e atualizadas.
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