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1 INTRODUCAO

No presente trabalho, sera relatado a realizagdo de uma atividade, da disciplina de
Interagdo Humano-Computador (IHC), por um grupo de quatro alunos do curso técnico em
Informatica, que estdo na segunda série do Ensino Médio, e estudam no Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM) campus Tabatinga, cujo objetivo foi
criar um sistema interativo que atendesse as necessidades do usudrio, no sentido de planejar
quais seriam suas funcionalidades e design, utilizando para isso as quatro perspectivas de
interagdo: de sistema, de parceiro de discurso, de ferramenta e de midia, além de affordances,
que de acordo com Passos (2024), ao citar Norman (2013), sdo os elementos visuais ou fisicos
que indicam ao usudrio qual acdo ¢ possivel, sem a necessidade de instru¢des por escrito.

Como dinadmica de elabora¢do do trabalho, reunimos o grupo para as tomadas de decisao
com relagdo ao tipo de dispositivo movel que suportara o sistema e em quais contextos de uso
0o usuario podera utilizar o programa, posteriormente, foram decididas algumas das
funcionalidades que o sistema oferecera ao utilizador visando os conceitos e exemplos expostos
em sala de aula sobre cada tipo de perspectiva de interagao.

Em seguida, escolhemos pela subdivisdo do grupo em duas duplas, na qual uma se
tornou responsavel pelo design de interagdo do aplicativo, que de acordo com Preece, Rogers e
Sharp (2005), trata-se de desenvolver experiéncias que aprimorem e ampliem a forma como as
pessoas trabalham, se comunicam e se relacionam, e quais affordances seriam utilizados,
enquanto a outra, continuou pensando sobre quais recursos poderdo ser acrescentados no

software.
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2 ESTRUTURACAO DO SISTEMA

A primeira decisao tomada em conjunto foi o tipo de sistema, entdo optamos pela ideia
de um software educacional, que fosse tanto um aplicativo mobile quanto um sistema web, para
que fosse possivel a sua utilizagdo independente do dispositivo movel ou contexto de uso que
0 usuario estivesse inserido, pois com a nova geracgao utilizando massivamente os aparelhos
eletronicos, surge a necessidade de se atualizar nesse meio, entdo entra a mobile learning, em

que Trajano e Pinho (2024, p.1657) destacam as

[...] cinco vantagens do mobile learning: educacdo continua que pode ser
acessada em qualquer lugar e a qualquer hora; Nao ha limita¢des geograficas,
linguistica ou questdes de fusos horarios mesmo o discente estando em outra
regido ou pais; Diversidade e variedade de conteudo em diversas linguas
com a utilizagdo de um tradutor online com pessoas de diferentes cantos do
mundo acessando diferentes topicos e diferentes assuntos; Utilizacdo de
questionarios online (quizzes) que incentivam os alunos a terem um
desempenho melhor em relacdo ao seu desenvolvimento académico;
Aprendizagem via gamificacdo através da elaboracdo de contetdos digitais,
questionarios, quebra-cabecas ou enigmas para expandir conhecimentos.

Assim, intitulamos o aplicativo como StudylAn e definimos a paleta de cores, sendo
majoritariamente bege, cinza e algumas tonalidades de azul claro e escuro, e depois definimos
quais as funcionalidades com base nas perspectivas de interacao.

A primeira perspectiva escolhida foi a de sistema, no qual o utilizador, que pode ser
tanto o discente ou o docente, € visto como uma “maquina” que apenas insere os dados
necessarios, melhorando em sua eficiéncia na transmissao dessas informacgdes, entdo pensamos
em um recurso no qual o usudrio poderia fazer seu proprio planejamento de estudo, mas
somente sera possivel o preenchimento de datas que ndo sejam anteriores ao dia atual a
realizagao do planejamento.

Em seguida, pensamos sobre a perspectiva de parceiro de discurso, € um exemplo dela
¢ a Atendente Virtual, por isso incluimos a Inteligéncia Artificial Nossa (IAN), que se
comunicara de forma semelhante ao usuario e oferecera varios recursos, como a analise de
videoaulas, o gabarito comentado das questdes e resumos dos conteudos ja estudados pelo
discente.

A proxima perspectiva discutida foi a de ferramenta, na qual o software oferece recursos

que sejam como facilitadores para o usudrio usa-lo como meio de atingir seu objetivo, nesse
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caso, 0 nosso sistema ajudard o discente no seu processo de aprendizado, e o docente podera
disponibilizar novos conteudos e artigos aos alunos interessados por aquele tema. Por fim, a
perspectiva de interagdo de midia, nela o sistema ¢ um intermediador na comunicagao, entao
em cada conteudo haverd uma “sala de aula” em que serd possivel conversar com o docente
responsavel e demais alunos, assim como bate-papos e formagao de vinculos entre os usudrios.

Depois da divisao do grupo em duas duplas, que trabalhavam em conjunto relacionando
as ideias de cada uma de tal maneira que as funcionalidades correspondessem aos elementos da

interface grafica, obtivemos a tela inicial do aplicativo (Figura 1).

Figura 1 - Interface
rafica do StudylAn.
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Na tela inicial, serdo exibidas algumas das principais funcionalidades do sistema, entre
elas, a primeira serd o affordance com trés linhas que indicara ao usudrio a pressionar o icone,
dessa forma, mostrard a Guia (Figura 2) em uma aba a esquerda todos os recursos oferecidos
pelo sistema: uma barra de pesquisa, contetidos, docentes e discentes, /4N, simulados e redacao,
perfil, suporte, feedback. Ao lado desse icone, destacamos uma das fung¢des que serd a "Lista
de Afazeres", no qual o usuario pode programar sua rotina escolhendo o periodo desejado:

diario, semanal, mensal, anual ou personalizado.
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Figura 2 — Guia do
StudylAn.
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Abaixo da se¢do "Seguindo:" (Figura 3), serdo apresentadas as contas de outros usuarios
que o utilizador acompanha, e cada perfil exibird uma imagem, chamada de avatar, sua
identificacao como docente ou discente, e 0 nome ou apelido daquele usuario. Logo em seguida,
na secao "Continue:", estardo os conteudos que o usudrio ja iniciou, permitindo a retomada de
maneira eficaz sem a necessidade de procura-los manualmente. Dentro dos retangulos serdo
mostrados o nome do contetido, nome do docente responsavel e uma barra de progresso. A seta
localizada na lateral direita possibilitara expandir essa lista para visualizar todos os conteudos

iniciados.
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Figura 2 -
Funcionalidades da
interface  grafica do
StudylAn.
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Logo abaixo da linha que separa os conteudos da proxima se¢do (Figura 2), serd exibida
a area de "Artigos Recomendados", com sugestdes personalizadas com base nos interesses €
escolhas de leitura do usuério, e cada artigo sugerido pelo sistema apresentara seu titulo e uma
breve descrig¢do, por fim, caso o usudrio queira interagir com a /AN, basta clicar no icone com

o texto “Converse com [AN.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s essa etapa de planejamento e conclusdo da atividade proposta, esperamos poder
utilizar essa ideia futuramente para a disciplina de Projeto Integrador, no qual nosso objetivo
serd de transformar a estruturagdo desse sistema em um projeto, para entdo, fazermos a primeira
versao do aplicativo mobile para smartphone € sua versao web para navegadores (browsers).

Depois que finalizarmos esse projeto, esperamos que um niimero maior de pessoas tenha
acesso ao StudylAn, possibilitando que os discentes possam usd-lo como suporte no processo
de aprendizagem e/ou como complemento ao conteudo ministrado em sala de aula. Esperamos
ainda que os docentes também possam utiliza-lo como ferramenta de ensino digital, ampliando
o alcance e a eficacia das praticas pedagogicas, além de tornar benéfico um dos usos dos

dispositivos moveis.
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