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Resumo

Em consequéncia do virus COVID-19, as plataformas educacionais tornaram-se essenciais para o
EAD, sendo uma destas o objeto de estudo, Zoom. Nesse contexto, o artigo pretende investigar
através de uma pesquisa exploratéria, descritiva e aplicada, baseada no Método Munari aplicado
no Design de UX/UI o qual é fundamentado nos estudos de Nielsen e Norman, para assim tornar a
experiéncia dos usuarios mais agradavel, somados a aplicagcdo de um questionario direcionado a
alunos e professores da UFAM para manifestarem sua opinido em relagéo ao objeto de estudo.
Desta forma foi possivel compreender as dores dos usuarios e as principais fun¢des da plataforma,
tornando assim possivel definir os ajustes necessérios na interface. Como solucéo foi elaborado
um mockup, evidenciando assim como a aplicacéo dos conceitos do design de UX/UI pode tornar
mais simples a interacdo de docentes e discentes com plataformas educacionais.
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Title
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Abstract

As a result of the COVID-19 virus, educational platforms have become essential for distance
education, one of which being the object of study, Zoom. In this context, this article intends to
investigate through an exploratory, descriptive and applied research, based on the Munari Method
applied in UX/UI Design which is based on the studies of Nielsen and Norman, in order to make the
user experience more pleasant, added to the application of a questionnaire directed at UFAM
students and professors to express their opinion about the object of study. In this way, it was
possible to understand the pains of the users and the main functions of the platform, thus making it
possible to define the necessary adjustments in the interface. As a solution, a mockup was
developed, showing how the application of UX/UI design concepts can make the interaction of
teachers and students with educational platforms simpler.
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1. Introdugdo

Em Dezembro de 2019 foi divulgado o primeiro caso do virus COVID-19 em Wuhan, uma
provincia da China, e no inicio de 2020 j& havia se espalhado globalmente. No Brasil, em
marc¢o de 2020, por conta dos lockdowns decretados, as instituicdes educacionais
suspenderam suas atividades por um periodo por volta de 15 a 30 dias, porém,
percebendo que a pandemia ndo seria temporaria optaram por elaborar um modo de
retomar as atividades de acordo com as normas de salde estabelecidas. A solucédo para
tal foi a adesdo do EAD (Ensino a Distancia) a qual é caracterizada por Behar (2009)
como a separacao fisica de professor e alunos por meio de alguma tecnologia que
estabeleca a interagc&o entre ambos.

As aulas ocorrem em espacos virtuais por meio das TICs (Tecnologias da Informacgé&o
e Comunicacao), podendo ser realizadas de modo sincrono ou assincrono. Segundo 0s
autores Neves, Centeno, Orth, Fruet e Otte (2012): os papéis dos agentes envolvidos
(professor, estudante, sistema de avaliacdes, o0 proprio saber) estédo sendo repensados,
a medida que as TICs passam a habitar os espagos tradicionais com inovagéo e
caracteristicas préprias. Apesar de a primeira vista parecer a forma perfeita de contornar
as dificuldades impostas pela pandemia, o ensino a distancia enfrenta diversos
inconvenientes que tornam a experiéncia dificultosa tanto para alunos quanto para
professores.

No Brasil, nota-se um despreparo com a utilizacdo de metodologias educacionais
voltadas para a tecnologia. Pode-se citar problemas com as plataformas utilizadas como
desigualdade no acesso a internet, inexperiéncia com a tecnologia, metodologias de
ensino tradicional que ndo se encaixam nessa modalidade, as quais em consequéncia
tornam o ato de participar de uma aula dificil. Além da necessidade por adaptacao,
também se encontram dificuldades nas ferramentas educacionais que supostamente
deveriam auxilid-los a transmitir seu conhecimento. Essa adversidade poderia ser
contornada tornando as plataformas educacionais mais simples e compreensiveis. Behar
(2009) faz uma critica a algumas formas de promover o EAD, para ela hd uma grande
demanda pelo melhoramento tecnoldgico sendo este uma ferramenta importante
dessa modalidade de ensino, portanto é responsabilidade do design digital apontar as
falhas encontradas no objeto de estudo e utiliza-las para um melhor produto.

Se tratando de problemas relacionados a plataformas digitais e aplicativos, é
responsabilidade do designer de UI/UX elaborar uma solugéo para determinado publico.
A area de UX (User Experience) esta ligada a relagéo entre usuario e produto, e
considera a “percepgdo, reacao e comportamento que um Usudrio sente e pensa por
meio do uso direto ou indireto de um sistema, produto, contetido ou servigo” (JOO,
2017). Enquanto a &rea de Ul (User Interface) esta voltada aos meios de interacéo entre
usudrio e o produto, focando na questéo visual e usabilidade.
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Neste artigo, foi analisada a plataforma de videoconferéncia Zoom, sua interface e
particularidades, com o objetivo de entender como ela influencia a aprendizagem na
modalidade EAD e o que pode ser aperfeicoado. Ao decorrer do desenvolvimento, sera
abordado conceitos do design de UX/UI para que entdo se possa compreender como
aplica-lo em uma plataforma educacional. Desse modo, visando melhorar as
perspectivas do ensino a distancia no cenario atual, esta pesquisa procura resolver a
seguinte pergunta: De que forma o Design digital (Ul e UX) pode aperfeicoar a
usabilidade de uma plataforma educacional para uma melhor experiéncia entre 0s seus
usuarios em um contexto de ensino a distancia?

Para a resolucéo de tal questionamento tragou-se determinados objetivos especificos:

e Analisar a plataforma de videoconferéncia Zoom com base em métodos do
design de interface;

e Observar como é a experiéncia de alunos e professores da Universidade Federal
do Amazonas (UFAM) com a plataforma de teleconferéncia Zoom;

e Utilizar conceitos do design digital (Ul & UX) para a criagdo de sugestbes de
como aprimorar a plataforma educacional observada para uma melhor
usabilidade.

2. Design digital de UX e U/
2.1 Design de Ul

Segundo Myers (1995), a interface de usuério (Ul) de um produto € o resultado do
display e a entrada para a pessoa que o esta utilizando. A interface media o contato
entre usuario e tecnologia, desta maneira assume um papel importante para o acesso e
experiéncia com a plataforma, portanto ela ndo se limita somente ao visual, mas também
a funcionalidade. Para os autores Santos e Ramos (2019), o foco do design de interface
€ pensar primeiramente no usuario e depois na sua estética pois € uma area em que 0
profissional deve-se colocar no lugar do usudrio para que entéo seja possivel projetar
interfaces praticas e intuitivas. Desse modo, compreende-se que a Ul e UX andam de
maos dadas visto que ambas necessitam a pratica de “empatia”.

Os autores Santos e Ramos (2019) ainda pontuam o que é essencial para o designer
de interface:

Seu foco principal é o estudo comportamental do usuério, criagao de interfaces
graficas para aplicativos moéveis e desktop, devido a combinagées dos
elementos de programacéo e estudo do comportamento para cria¢éo, projetar
botbes, telas, layouts, transicées de forma pratica, eficiente e intuitiva, o que o
torna um segmento bastante promissor no mercado de trabalho. E um
segmento que se reinventa constantemente de acordo com as necessidades
das pessoas interagirem com seus diversos dispositivos.
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A adesao da tecnologia em areas de trabalho, educacionais, medicinais, € inevitavel,
porém muitos profissionais dessas areas sentem dificuldade em se adaptar. Visto que a
tecnologia estd em constante evolucao e as pessoas buscam cada vez mais a
modernizacao, a interface torna-se uma engrenagem essencial para esta modernizagéo
acelerada.

Myers (1994) afirma que quanto mais as interfaces se tornam faceis de utilizar, mais
dificultosas séo para desenvolvé-las. Estas interfaces requerem que o programador lide
com: graficos mais elaborados, diversas formas de dar o mesmo comando, servi¢os de
entrada assincronos (como um mouse ou teclado), uma interface livre onde o usuério
possa dar um comando a qualquer momento e um feedback rapido. Em 1995, Myers
previu que seria possivel desenvolver Uls com comando por gestos e por fala, agentes
inteligentes e multimidia integrada, as quais se tornaram novas dificuldades para os
designers. A indUstria esta sempre se reinventando, eventualmente surgem novas
ferramentas para as interfaces e cabe aos desenvolvedores descobrirem como melhorar
suas acessibilidades.

Vendo a necessidade de estabelecer principios, Jakob Nielsen fundamentou em 1994
em seu livro Usability Engineering, as 10 heuristicas a quais considera essenciais para a
conceitualizacdo de uma boa interface como podem ser observadas na Figura 1:
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Figura 1. As heuristicas de Nielsen.

1. Feedbacks instantaneos: é
importante que o sistema informe
sua visibilidade de status e orien-
te a conduzir o proximo passo

2. Falar a linguagem do usua-
rio: é essencial que o usuario
reconheca a primeira vista a fun-
cionalidade dos icones e objetos
presentes no sistema. Utiliza-se
palavras, frases e conceitos fami-
liares para o perfil do usuario para
quem esta sendo projetado

3. Independéncia e controle do
usuario: o designer deve ofere-
cer o livre-arbitrio e n&o tomar de-
cisdes no seu lugar, por exemplo,
deve-se pensar na possibilidade
de cancelar uma acéo ou refazé-
-la ndo o limitando a permanecer
no erro

4. Padronizagdao e consistén-

cia: ressalta-se novamente a
questdo de falar a mesma lingua-
gem que o usuario. Uma acéo
apresentada deve ser sempre a
mesma ja conhecida anterior-
mente, deve ser familiar.

5. Prevenir erros: elaborar pos-
siveis situacdes de erro e preve-
nir qualquer tipo de acdo descui-
EGE]

6. Reconhecer a primeira vista:
é importante que as informacoes
sejam apresentadas de modo que
0 usuario possa se guiar de forma
intuitiva, de modo que ndo seja
obrigatério ele ter que se recordar
de como funciona todas as acoes
e funcbes

7. Atalhos: a interface deve ser
flexivel tanto para novos usuarios
quanto para os mais experientes,
portanto, oferecer atalhos facilita
a experiéncia para usuarios mais
experientes

8. Minimalismo: muitas informa-
¢bes em uma soé tela podem
tornar a experiéncia confusa,
devem ser organizadas e mostrar
somente o essencial

9. Mensagens de erro: em caso
de erro deve-se auxiliar o usuario
a reconhecer de que forma foi co-
metido e como soluciona-lo com
uma linguagem clara e direta.

10. Ajuda e documentagdo: a
interface ideal seria aquela que
dispensa um manual de instru-
¢des, no entanto é importante em
caso de duvida é importante dis-
ponibilizar as informacdes de ma-
neira que seja de facil acesso

Fonte: as autoras

2.2 Design de UX

O design de user experience (experiéncia de usuario) pode ser definido como tudo aquilo
envolvendo a relagéo entre usuério e produto, ndo s6 no momento da interagédo, mas
também na experiéncia antes e ap6s utiliza-lo. Para Don Norman, cientista cognitivo,
design thinker e criador do termo user experience, a palavra possui um sentido muito
abrangente e que muitas pessoas a utilizam de forma errdnea. Segundo Norman (2016),
a experiéncia é “a forma que vocé vivencia o mundo, é a maneira que vocé utiliza um
servigo”. Compreende-se entdo que a experiéncia ndo se limita somente ao produto em
si, mas sim todo o processo de interacao que o envolve, desde a sua compra até a

primeira interagao direta.
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Tendo em vista esses conceitos, entende-se que o designer UX tem como objetivo
criar e proporcionar a melhor experiéncia no uso de um produto/sistema/software,
tornando-a sem dificuldades, intuitiva e agradavel. Dessa forma:

O objetivo do design de experiéncia do usuario na industria € melhorar a
satisfagdo e a fidelidade do cliente por meio da utilidade, facilidade de uso e
prazer proporcionado na intera¢cdo com um produto (KUJALA et al., 2011).

Para a realizagdo deste objetivo, é necessario o designer nao focar somente na
usabilidade, mas em diversos outros fatores que irdo determinar a experiéncia do
usudrio. Com esse objetivo em mente, 0 pioneiro na area de arquitetura da informacao,
Peter Morville criou junto do estudio de design Q LTD, a Colméia da Experiéncia do
Usuario (The User Experience Honeycomb) que mostra os 7 fatores a se considerar na
criacao de um produto com uma boa UX, como pode ser observada na Figura 2:

Figura 2. Colmeia de Experiéncia do Usuério.

Utilidade: deve ser util ao seu publi-
co-alvo e cumprir seus objetivos.

Usabilidade: tem de alcancar seus
objetivos sem dificuldades.

Encontrabilidade: controles e conteudo do produto
devem ser faceis de se achar.

Acessibilidade: o produto leva em consideracdo as ne-
cessidades de todos os seus clientes, incluindo aqueles
com deficiéncias.

Valor: o produto deve agregar valor a sua empresa e con-
sumidor. Pode ser dito como a soma de todos o0s outros fa-
tores citados anteriormente.

Credibilidade: o produto e sua empresa devem gerar
confiang¢a no cliente.

Desejabilidade: o produto deve ser estetica-
mente desejavel.

Fonte: as autoras.

3. Objeto de estudo
3.1 Origem e propdésito
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A empresa atualmente conhecida como “Zoom Video Communications” foi fundada por
Eric Yuan. Em setembro de 2012, a empresa estreou sua primeira versdo beta que podia
suportar até 15 participantes e em novembro do mesmo ano, a companhia assinou um
contrato com a Universidade de Stanford como seu primeiro cliente.

A plataforma encontra-se disponivel tanto para telefones moveis (android e iOS)
guanto para computadores (Windows, Mac e Linux), € possivel ainda acesséa-lo pelo
navegador sem necessariamente baixa-lo para o dispositivo. Ele permite, em seu plano
gratis, chamadas de audio e video (restringidas em até 40 minutos em reunides que
podem conter até 100 participantes), chats, compartilhamento de tela e arquivos, e as
gravacdes dessas reunides.

O presente objeto de estudo foi selecionado para analise pois € uma das principais
plataformas escolhidas para a realizacédo de ensino remoto. Apesar de ser uma das
principais preferéncias em outros paises tanto como escolas como universidades, no
Brasil ainda ha uma maior inclinagéo pelo Google Meet. Muitas vezes ocorre pelo fato
de haver uma colaboracédo entre a Google e as instituicdes educacionais brasileiras,
enquanto em paralelo, ainda ndo ha uma sede do Zoom no Brasil.

3.2 Estrutura

A versao analisada é referente a vers@o para computadores e notebooks, a qual néo se
difere muito da versdo mével. O Zoom Meeting divide-se em quatro partes principais:
Tela de login, tela inicial, tela de reunido e configura¢des, como observado na Figura 3.

Figura 3. Principais telas da plataforma Zoom.

Janela de
configuracdes

Tela de login Tela inicial

Tela de
reunioes

Fonte: as autoras
Na tela de login dispde-se das opc¢des: Participar de uma reunido e fazer login. Na
primeira opcao é possivel participar de uma reuniao, sem precisar logar em uma conta,
onde disp&e de trés checkboxes para marcar: desligar a camera, desligar o audio e
recordar 0 nome nas proximas reuniées. Na opc¢éao de realizar login, informa-se o e-mail,
a senha da conta e ainda € possivel logar por meio de outras redes sociais.

Na tela inicial, ha uma aba superior onde hd um botao para acessar o perfil, a barra
de pesquisa e mais outras trés areas: chat, reunifes e contatos. Ao acessar o perfil, é
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informado o email do usuario, o status da conta, inserir uma nota pessoal com emoaji,

status do usuario (online, disponivel ou ocupado) configuragdes, perfil do usuario através

do navegador, obter novos recursos no site, ajuda, buscar atualizacdes, alternar entre

visualizar o programa em modo retrato ou horizontal, trocar de conta, deslogar e comprar

uma licenca.

Na tela inicial existem as seguintes op¢des ao lado de uma agenda que informa outra

possiveis reunifes como pode ser observado na figura 4:

Figura 4. Tela inicial, seus botdes e funcionalidades.

Tela inicial

Nova

Tem a fungdo de iniciar

uma nova reunido.

Compartilhar

Abre uma nova janela Abre uma nova janela Abre uma nova janela

para preencher com o

na qual é possivel

com um campo para

link da reunido e as configurar e programar informar o link ou 1D
mesmas checkboxes uma reunido com ante- sala que se
citadas anteriormente, cedéncia. compartilhar.

Fonte: as autoras

A janela de configuracdes oferece vérias modifica¢cdes, como apresentadas na figura

Configuragoes

Figura 5. Janela de configurag8es e suas particularidades.

—( Geral ) funcdes a respeito do programa no geral.
—( Video ) a respeito do video da webcam e suas configurages.
—( Aldio ) referente a configuragdes do fone e microfone

—{(  Compartihartela ) fundes referentes a como a tela pode ser compartihada.
—{ Chat
= Ptano de fundo e fitros ) personalizagdes para a cimera da webcam.
—(
.—(
_(

={ Atalos deteciado ) personaiizag3o de atalhos de fungdes do Zoom através do teclado.

) refere-se a configuragdes do chat na videochamada e tela inicial

Gravagao ) pertinente ao local que sera salvo a gravagao e suas caracteristicas.

Perfil ) as mesmas fungdes da aba de perfil encontradas na tela inicial.

Estatisticas ) informages estatisticas de espago do computador, dudio, video, entre outros.

——{  Acessibiidade ) personalizag3o do tamanho da legenda, do chat e leitor de texto.

Fonte: As autoras.
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Ao comecar uma reunido é apresentada a Tela de reunides, comecgando do canto
inferior esquerdo:

Figura 6. Tela de reunides.
Sga/deshiga o microfone e oferece suas configuragdes no geral. No entanto, a0 participar da reunido na
prmena vez é preciso apertar no botio para o programa solicitar permiss3o para utliza-lo

lga/desl-gaawmaeaswﬂwxbosdevidoosmgeraloomoesool\elunﬁndowmhzarunﬁlro

Segurarga configuragdes de seguranga duranie a reundio, como. remogdo de parbicpantes, “trancar” a reunido e
P Ses de parbcpantes, etc

mostra todos os parbopantes da reundio. Ao apertar na seta do icone é possivel convidar mas pesso-

Parbcpant
- as para a reundio
_@ mastra o espago de chat da reunido. Na drea do chat é possivel escolber para quem direcionar a men-
SIQEM € eNViar AQUIVOS,
Gravar grava a reunido

—
() pea s arere

wpartithar 2 tela durante a reunsdo. Esta fung30 ndo se imtta somente a janelas do computador, mas
C detefa ) também ha outras opgdes como compartihar arquivos, uma “lousa branca”, um documento do power.
pont como fundo de tela, entre cutros.

Fonte: As autoras.

No canto superior esquerdo ha um icone verde e ao clicar nele surge uma aba com
informacdes sobre a reunido. No canto superior esquerdo ha um icone que sinaliza o
modo de visualizacdo do programa, oferecendo as seguintes opc¢des: visualizar o
palestrante, visualizar em galeria, visualizac&o imersiva e modo janela/tela cheia.

4. Materiais e métodos

Para a realizagdo do artigo, foi realizada uma pesquisa exploratoria, descritiva e aplicada
a fim de analisar como a interface da plataforma Zoom interfere na experiéncia do ensino
remoto em docentes e discentes universitarios.

A metodologia projetual é considerada uma das partes mais cruciais em um projeto
de Design, pois é por meio desta onde se desenvolve a ideia central de uma proposta,
tais metodologias séo os procedimentos a serem aplicados, decidindo-se quais métodos,
técnicas e ferramentas serao utilizadas na execugdo da agdo. (FREITAS et al., 2013).

O método projetual utilizado para a constru¢do da pesquisa foi o de Bruno Munari, 0
qual é descrito pelo autor como: “(...) ndo é mais do que uma série de operacdes
necessarias, dispostas por ordem légica, ditada pela experiéncia. O seu objetivo é o de
se atingir o melhor resultado com o menor esfor¢o.” (MUNARI, 1981).

A metodologia Munari é constituida de 12 etapas como observadas na Figura 7,
sendo as duas Ultimas etapas adaptadas as necessidades do projeto de design de
interfaces.
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Figura 7. O método cientifico.

Definigao do Componentes do Coleta de

RECISKEN Problema Problema Dados

Materiais e Criatividade Anidlise de

Experimentagio Tecnologias Dados

Verificagdo Styleguide

Fonte: as autoras
4.1 Problema

No livro Das Coisas Nascem as Coisas (1981), Munari parafraseia a seguinte frase de
Archer: "O problema de design resulta de uma necessidade”. Nesta pesquisa, 0
problema a ser estudado séo as dificuldades encontradas nas plataformas de ensino no
contexto do periodo de EAD que se sucederam por conta da pandemia do virus COVID-
19.

4.2 Definigdo de problema e componentes

Nesta parte sdo impostos os limites que serdo trabalhados acerca do problema
escolhido. Nesse caso, sera estudado as dificuldades encontradas na plataforma Zoom
Cloud Meetings por docentes e discentes da Universidade Federal do Amazonas
(UFAM).

4.3 Coleta de dados

Na coleta de dados foram utilizados como procedimentos a pesquisa bibliografica como
livros e artigos de periddicos sobre assuntos pertinentes ao artigo, somado a um
guestionario feito pelas autoras e direcionado para estudantes e professores que ja
tiveram contato com 0 ZOOM, a fim de entender as opinides em relagéo a plataforma.
Este foi aplicado durante os dias 14 e 18 de agosto de 2021 por meio da plataforma
Google Forms, possuindo 17 perguntas ao todo e dividido em 3 se¢des. Foram obtidas
60 respostas no total.

4.4 Analise de dados

Os resultados dessa coleta foram analisados de forma quali-quantitativa por meio do
método cientifico dedutivo e aplicados na etapa seguinte. Como técnicas foram utilizadas
as matrizes FOFA (Forcas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacgas) e CSD (Certezas,
Suposicdes e Duvidas).

4.5 Criatividade
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Nesta etapa aplicou-se o brainstorming, o qual consiste no compartilhamento de ideias
entre as participantes, como suposicdes além das técnicas utilizadas anteriormente ou
materiais que podem ser utilizados.

4.6 Materiais e Tecnologias

Ap0s a pesquisa dos meios que podem ser usados, define-se 0s materiais para a criagao
de modelo e desenho final. Para a criagdo dos wireframes, foram utilizados papel e
pincéis de hidrocor tornando o processo de criagdo mais livre. Desde esta etapa foi
definido utilizar o Adobe XD para a criacdo do mockup.

4.7 Experimentagéo

Definiu-se quais telas seriam necessérias modificacdes e qual plataforma a ser
adaptada. Apontando suas fungfes essenciais e repensando em como tornar as funcdes
mais desconhecidas mais faceis de achar.

4.8 Modelo

Nesta etapa montou-se um modelo baseado nas amostras e conclusdes observadas
anteriormente. Desta forma foram montados os wireframes de baixa fidelidade.

4.9 Verificagéo

Houve outro brainstorming, onde observou-se o que poderia ser utilizado dos dois
modelos de wireframes e como sintetiza-los em um mockup.

4.10 Styleguide

Esta fase foi adaptada, pois a solucéo para o problema seria entdo. Entdo montou-se um
styleguide a ser seguido para a elaboracéo deste.

4.11 Mockup

Nesta etapa sintetiza-se as ideias de modo que tomem uma forma definitiva. Montou-se
um mockup de interface baseado no que foram considerados necessidades a serem
alteradas.

5.Resultados
5.1 Dados do questionério

Secao sociodemografica: Esta parte tem como fun¢éo formar o perfil do publico-alvo do
projeto, por meio de perguntas sobre género, faixa etaria, escolaridade e estado civil; e
ao final da secédo a pergunta “Vocé ja utilizou os servigos da empresa ‘Zoom’?” em que
71,7% dos participantes responderam positivamente e assim puderam dar continuidade
ao questionario.
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Desse modo, descobriu-se que o perfil do publico-alvo € majoritariamente feminino
(60,5%), com a idade variando dos 17 a 20 anos (76,7%), solteiro (93%) e com o Ensino
Superior incompleto (78,6%).

Figura 8. Perfil sociodemogréfico.

93% é solteiro(a)

y(:&¢3 possuide 17 a 20 anos

y{-X:374 possui ensino superior incompleto

.l X174 do publico é feminino

Fonte: as autoras.

Secao “Sobre a Experiéncia": Serviu para obter o feedback do publico a respeito do
Zoom e outras plataformas de videoconferéncia, para compreender quais caracteristicas
sdo consideradas obstaculos e quais facilitam durante a utilizacéo.

Percebeu-se que a maioria dos usuarios do Zoom utilizava a verséo para
smartphones (69,8%) e conhecia quase todas as outras versfes de desktop ou web
(48,8%). Na pergunta “Vocé ja utilizou outros programas voltados para videoconferéncia
e/ou chamadas de 4udio?”,100% responderam positivamente. A pergunta seguinte foi
para marcar qual seria 0 programa que o participante teria mais ou menos afinidade; o
Google Meet foi 0 mais votado na categoria “Gosto de utilizar” e 0 Zoom o0 mais votado
na categoria “Nao gosto de utilizar”.

As principais dificuldades encontradas nas tais plataformas pelos participantes foram
"Auséncia de determinadas fun¢des” e “Falta de opc¢des nas configuracdes ou até
mesmo a auséncia delas”, ambas empatadas com 62,5% dos votos. Ao serem
perguntados por quais motivos o fazem gostar de tal plataforma, foi a mais votada a
opcao “Layout simples e ajustavel da maneira que eu quero” (76,7%). Como pode ser
observado no quadro 1:

Tabela 1. Respostas mais obtidas a respeito da interface.

Pergunta Resposta mais marcada Porcentagem (%)

Por qual versao vocé utilizou 5
Versdo para smartphones 69,8%
0 Zoom?
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Ja conhecia todas as
plataformas que ele oferece Conhecia a maioria 48,8%
disponibilidade?

Ja utilizou outros programas
voltados para

] o Sim 100%
videoconferéncia e/ou
chamadas de audio?
Se vocé utiliza outros
programas, responda na Google Meet (mais afinidade)

. . 67,44% e 34,88%
tabela por quais programas Zoom (menos afinidade)

vocé sente mais afinidade:

i Auséncia de determinadas
Ja teve alguma das 5 5
B ) funcdes; Falta de opgbes nas
dificuldades abaixo em . . i 62,5%
configuracdes ou até mesmo
algumas dessas plataformas? .
a auséncia delas

Por quais dos motivos abaixo ) o
. - Layout simples e ajustavel a
vocé gosta de utilizar um .
o maneira que eu quero; 76,7%
aplicativo de .
) o Simples de entender
videoconferéncia:

Fonte: as autoras.

Na segunda tabela, questionou-se a respeito dos conhecimentos dos participantes
em relacao as funcdes disponibilizadas: “Alterar o plano de fundo” a maioria desconhece
a funcéo e a outra parcela conhece a fungéo, no entanto, ndo sabe como utiliza-la;
“Alterar filtro ao ligar a camera” a maioria ndo sabe como utiliza-la; Pouco mais que um
terco ndo sabe restringir a privacidade da reunido; A maioria das pessoas conhece e
sabe como utilizar a funcdo de “Silenciar os participantes.” Os participantes ndo sabem
como salvar contatos na agenda; A maioria desconhece e ndo sabe como utilizar salas
de bate papo fora da reunido; Um pouco mais de um terco conhece a funcéo “Programar
uma reunido para comecar em determinado horéario.” no entanto nao sabe como utiliza-
la.

Na pergunta “Vocé consegue iniciar uma reunido sozinho?” A maior parte conseguiu
executa-la, porém ainda tiveram dificuldades (56,1%), uma parcela um pouco menor
(29,3%) iniciou uma reunido sem nenhum obstaculo enquanto um pequeno nimero
(14,6%) nao conseguiu comegar a reunido por conta prépria. Na seguinte pergunta
“Vocé teve dificuldades para encontrar o que precisava nas outras sessdes do Zoom?”
Um nimero preocupante confirma que encontrou, porém obteve um certo contratempo
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(65,9%), respectivamente uma parcela menor ndo enfrentou dificuldades (22%) e outros
n&o conseguiram encontrar o que precisavam sem ajuda (12,2%).

Grafico 1. Resultados das questdes 15 e 16.

Vocé teve dificuldades para iniciar uma Vocé teve dificuldades para encontrar o
reunido sozinho? que precisava nas outras sessdes do
Zoom?

8 Tive um pouco de
GACdade Mmas CONsEgU

MESmO a3sem

@ N30 tive nenhuma
Sfceidade

8 Tive dicuidades e nio
ONLegUl NG uma

reunilo sarinho

Fonte: as autoras
Na questéo pertencente ao gréafico 2, os participantes poderiam marcar mais de uma
alternativa a respeito do que achavam. A maioria das respostas considerou a interface
do programa “organizada”, no entanto, metade dessa porcentagem a considerou
“desagradavel” e “confusa’. As respostas em si ndo foram negativas, mas € preciso
repensar a maneira que as informacdes estéo distribuidas.

Grafico 2. Resultado da questdo “De uma forma geral, o que vocé acha da
aparéncia da plataforma Zoom?”
Resultado em Porcentagem (%)

Bonita
Organizada
Confusa
Intuitiva

Desagradavel

Satisfatoria JEX]

Fonte: as autoras
E perceptivel que o publico desconhece boa parte das funcdes do programa, deste
modo pode impedi-los de experienciar o potencial completo do mesmo e até dificulta
criar afinidade com ele e quando se deparam com as fungfes ndo conseguem utiliza-las
de forma intuitiva e préatica. E necessario repensar uma forma de organiza-las de modo
gue se tornem mais compreensiveis na relagédo entre ser humano e maquina.

A Ultima pergunta foi aberta e opcional, entdo os participantes ndo eram obrigados a
dar a sua opinido. A figura abaixo engloba as respostas obtidas.
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Figura 9. Respostas da questdo “Que tipo de mudangas especificas vocé gostaria de
ver no Zoom?”

‘ Melhoras na interface, apesar de organizado 4o dizr

lcones mais faceis podia ser mais bonito

de identificar Mais clareza no primeiro

contato da experiéncia

Tudo Uma interface mais "amigavel® e com [cones

- mais visiveis que sejam aprovados também O design
Reformulagao . ;
- Por pessoas que nao tém pratica com tecnologias e afins
funcional e formal Especificar cada parte
st d A de forma clara
credito que com tudo proposto, a principa Melhores icones e lugares

mudanga de layout e funcionabilidade - Sy
mais acessiveis para se colocar na tela
melhorariam o app

Fonte: as autoras
5.2 Fomentagéo de ideias

Foi a aplicada a matriz FOFA para entender as Forc¢as, Fraquezas, Oportunidades e
Ameacas do Zoom, para descobrir o direcionamento da solu¢do do projeto. Por meio
dele foi compreendeu-se que o aplicativo ndo possui nenhuma qualidade diferencial em
relacdo aos seus concorrentes, sendo sua maior fraqueza a sua interface confusa e néo-
intuitiva, pois acaba sendo um tanto complexa para leigos da tecnologia. Mapeando seus
fatores externos (Oportunidades e Ameacas) notou-se que a pandemia do COVID-19
aumentou a utilizacédo de videoconferéncias, consequentemente atingindo o nimero de
usuarios do Zoom. No entanto, sua maior ameaca € o concorrente Google Meet, que
além de possuir qualidades diferenciais em rela¢@o ao Zoom, é visto por grande parte
dos seus usudrios muito mais simples e facil de se utilizar.

Figura 10. Matriz FOFA.

Cumpre 0s seus Saoompse
objetivos como um Hiand Interface
app de Qualidade confusa
teleconferéncia Sl

concorrentes

A pandemia levou
ao boom das
videoconferéncias

Fonte: As autoras.
Com base nas respostas obtidas, utilizou-se um método muito comum em projetos de
UI/UX, a matriz CSD, a qual consiste em tracar as certezas, suposi¢des e diuvidas a
respeito do objeto de estudo em equipe.
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Figura 11. Matriz CSD montada a respeito do Zoom.

Certozas Suposicdes Ddavidas

- Mudanga
'mnr‘t‘)e-.n'.a-. Reformulacao nas
a maioria é no ayou funqées

desconhecida

Botbes
: Af maiores e Upgrade
interiace melhor estético

@) é confusa distribuidos?

As pessoas preferem
outras ferramentas
de videochamada
(Meet e Discord)

Fungdes
extras
podem

ficar mais

menos
texto

torna mais

intuitivo?

"expostas”

Deve ser
simples
rapida

Falta de
traducdo
no app

Fonte: as autoras.

A partir dessas informagdes os membros da equipe montaram wireframes de baixa
fidelidade, para elaborar de uma forma mais pratica uma solugéo para a plataforma, sem
se preocupar com questdes visuais como paleta e tipografia, mas sim, focar em como
tornar tudo mais acessivel.

Figura 12. Wireframes de baixa fidelidade.

Wireframe 1 Wireframe 2
- — R i o
Tela inicial L | O
Tela de reunices
P -
g 65 '

o ez o -
‘p Ly !. ‘ L) -.'

Fonte: as autoras
5.3 Sugestdes

ApoOs a elaboragdo dos wireframes, os integrantes realizaram uma andlise das
alternativas de modo que se avaliou o que estava ausente na plataforma e o que mais
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poderia ser aprimorado. Antes do mockup, montou-se um styleguide simplificado para
aplicar nas telas, contendo: paleta de cores, fonte e headings.

Figura 13. Styleguide.

s 200m

o ‘ Aa Aa Aa
Aa Aa Aa
Aa

Fonte: as autoras
No momento de elaboracdo do mockup, a verséo escolhida para representar o novo
visual foi a para computadores/notebooks, visto que € um dos mais utilizados como
apresentado na coleta de dados e também por oferecer mais configura¢des do que a
versdo para dispositivos moveis. Avaliou-se também as principais caracteristicas de
outras plataformas de videochamada, especialmente do seu concorrente, Google Meet,
observando o que as torna mais intuitivas e preferiveis pelo publico estudado.

Notou-se que o Zoom possui diversas func¢des as quais, no entanto, ndo sdo bem
aproveitadas pois os usuarios acabam n&do encontrando o que precisam, seja pelo
excesso de informacgdes na tela quanto a funcdo que procuram estar mais ocultas. Entdo
a primeira prioridade seria organizar essas funcionalidades, diminui-las tornando-as mais
“compactas”, deixando as mais importantes em evidéncia por meio de bot6es maiores,
bem localizados e diminuindo o texto. Todas as telas tiveram o layout repaginado, tanto
para manter a mesma “linguagem” entre as telas quanto por apresentarem uma
organizacédo confusa. A fonte utilizada foi a Segoe Ul, a qual foi desenvolvida para ter
melhor legibilidade independentemente do idioma. A identidade visual do aplicativo
original foi mantida, visto que o principal problema nédo era valor estético e sim funcional.
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Figura 14. Mockup da Tela Inicial.

Sofia Oliveira
» Online

12:00
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Nova reunido

zoom

Fonte: as autoras.

Figura 15. Mockup da tela de Chamada.

- =
Participantes: 1 =l
Layout  Sair

787
-

Efeitos Chat

Fonte: as autoras.

6. Consideragées finais

A pandemia do coronavirus tornou perceptivel a importancia da parte visual e funcional
de aplicativos e websites, afetando especialmente a experiéncia de estudantes e
professores limitados ao ensino a distancia, que apresentavam dificuldades em se
adaptar abruptamente as tecnologias.

Embora a pesquisa ndo tenha proporcionado novas diretrizes a serem aplicadas no
design de interface direcionada a plataformas educacionais. Foi possivel desenvolver um
estudo seguindo a metodologia Bruno Munari inserido no contexto do design digital sem
muitas dificuldades, comprovando a eficiéncia da tal. A elaboracdo do mockup serviu
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para evidenciar que € possivel desenvolver uma interface mais simplificada, sem se
distanciar muito da proposta do material original, foi possivel criar um visual novo mais
intuitivo, acessivel e minimalista fundamentadas nas observac¢des de Norman e Nielsen.

Como sugestao para futuros estudos relacionados a criacdo de interfaces voltadas
para plataformas educacionais, sugere-se ter em mente 0s USUArios a quem este meio
esta sendo direcionado; detalhes como fonte legiveis, hierarquia aplicada em cores,
bot6es maiores, principais fungdes em evidéncia, tornam a experiéncia das pessoas
mais prazerosa. Por meio do trabalho dos designers, desde a pesquisa até a concepgéo,
salienta-se as ideias e propdsitos elaborados pelos desenvolvedores tornando o produto
acessivel e harmonioso.
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