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RESUMO

As redes sociais desempenham um papel crucial em nossa vida cotidiana,
permitindo que estabelecamos centenas de conexdes diariamente, seja para obter
informagdes, compartilhar ideias ou interagir com outras pessoas. Elas ndo soé
facilitam a formagéo de novos lagos, como também ajudam a manter a comunicagao
entre individuos que compartilham interesses comuns. Considerando essa
capacidade das redes sociais, € possivel explora-las como uma ferramenta eficaz
para promover O engajamento no ambiente académico, especialmente entre
estudantes e aqueles em busca de qualificacdo académica. Portanto, este trabalho
tem como objetivo desenvolver uma plataforma digital que integra conceitos basicos
de experiéncia do usuario e redes sociais, conforme discutido por Recuero (2009). O
site sera projetado para conectar aspirantes ao ensino superior com graduandos e
graduados, permitindo a troca de experiéncias reais e enriquecedoras, viabilizando
que os usuarios obtenham informagcbes mais detalhadas e auténticas sobre
instituicdbes de ensino, o que em tese, facilitara uma decisdo mais informada sobre
onde estudar. Para garantir a eficacia do projeto, sera adotada a metodologia de
Design Centrado no Usuario (DCU) citada por Preece Rogers e Sharp (2005), que
foca na identificacdo das necessidades e requisitos dos usuarios-alvo. Utilizaremos
também ferramentas de design thinking para coletar dados relevantes, o que
permitira a criacdo de um produto que realmente atenda as expectativas e
necessidades dos usuarios, promovendo ndo apenas a comunicagao entre os
envolvidos, mas também contribuira para uma escolha mais consciente e alinhada

com os objetivos académicos de cada pessoa.

Palavras-Chave: Design Centrado no Usuario (DCU); Redes sociais; Area

académica; Ingressantes; Graduados e graduantes.



ABSTRACT

Social networks play a crucial role in our daily lives by facilitating hundreds of
connections each day, whether for obtaining information, sharing ideas, or
interacting with others. They not only help form new bonds but also maintain
communication among individuals with shared interests. Given this capacity, social
networks can be effectively utilized to foster engagement in the academic sphere,
particularly among students and those seeking academic qualifications. This work
aims to develop a digital platform that integrates fundamental concepts of user
experience and social networks, as discussed by Recuero (2009). The platform will
be designed to connect prospective higher education students with current and
former students, enabling the exchange of genuine and enriching experiences. This
will provide users with more detailed and authentic information about educational
institutions, thus facilitating a more informed decision about where to study. To
ensure the project's effectiveness, the User-Centered Design (UCD) methodology,
as outlined by Preece, Rogers, and Sharp (2005), will be employed. This approach
focuses on identifying the needs and requirements of target users and will utilize
design thinking tools to gather relevant data, leading to the creation of a product that
meets user expectations and needs, enhances communication among stakeholders,

and supports more informed and aligned academic choices.

Keywords: User-Centered Design (UCD); Social Networks; Academic Sphere;

Prospective Students; Graduates and Current Students.
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1. INTRODUGAO

A busca pelo ingresso no ensino superior &€ essencial para o desenvolvimento
pessoal e coletivo de uma nacgao, contribuindo para a formacao de profissionais
qualificados e impulsionando o avango tecnolégico e cientifico. Segundo o Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2021), as
instituicbes de ensino superior (IES) desempenham um papel vital na inovagao e na
pesquisa, promovendo o desenvolvimento de novas tecnologias e transformando a
economia e a sociedade, além de preparar individuos para o mercado de trabalho.

Entretanto, dados recentes do Mapa do Ensino Superior no Brasil, elaborado
pelo Instituto Semesp, indicam que, entre 2017 e 2021, 55,5% dos alunos desistiram
de seus cursos; 18,1% continuam cursando e apenas 26,3% concluiram no tempo
previsto. Esse panorama expdem a gravidade do problema da evasao estudantil,
que representa um desafio significativo, podendo comprometer o potencial de
desenvolvimento pessoal e coletivo. Esse cenario pode ser atribuido a uma série de
fatores, que entre esses, destaca-se a falta de uma compreensao completa pelos
alunos das exigéncias académicas e das oportunidades oferecidas pelos cursos,
levando a escolhas inadequadas e ao abandono quando as expectativas ndo sao
atendidas, como sugerido pelo estudo "Diplomagdo, Retengdo e Evasao na
Graduacao em IES Publicas", publicado pela ANDIFE (1996).

Outra pesquisa realizada, reforca como a falta de informacédo é um obstaculo
crucial que impacta negativamente o ingresso de estudantes, especialmente aqueles
provenientes da rede publica. Segundo Vinicius de Andrade (2023), a partir de duas
pesquisas que ele realizou com estudantes do ultimo ano do ensino médio da rede
publica, sendo uma regional, com 193 estudantes em 2016, e outra nacional, com
1.645 jovens, em 2017, foi constatado que 90% dos estudantes expressaram
interesse em continuar os estudos apds o ensino médio e quase 80% estavam
inscritos no Exame Nacional do Ensino Médio (Enem). No entanto, menos de 40%
dos inscritos entendiam como usar o FIES, e menos de 25% sabiam como o SISU e
o PROUNI funcionavam. Essa falta de conhecimento ndo sé limita suas chances de
sucesso, mas também perpetua a desigualdade no acesso ao ensino superior. A
insuficiéncia de informagbdes prejudica a preparagdo e o desempenho dos

estudantes, refletindo uma barreira significativa a sua inclusdo nas universidades.
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Nesse contexto, as redes sociais emergem como ferramentas eficazes na
resolugdo do problema de evaséao, ajudando na pesquisa e escolha das instituicbes
ao complementar a escassez de apoio direto das universidades. Estudos, como o
realizado com 170 estudantes da Faculdade de Administracdo de Oxford, mostram
que a maioria dos alunos descobriu suas instituicdes e cursos através de amigos
(57,44%) e buscas na internet (16,41%). Isso sugere que a influéncia social,
particularmente através das redes sociais, desempenha um papel crucial na decisao
inicial dos estudantes. Adicionalmente, ao buscar mais informacdes sobre a IES e o
curso, 44,21% dos respondentes recorreram a amigos que ja estavam estudando na
instituicdo (Sola e Zia, 2021).

Diante da importancia das redes sociais na interagdo entre futuros alunos e
aqueles com experiéncia académica, propde-se a criagdo de um site que visa
conectar eficazmente essas partes. O site contara com trés fungdes principais: um
ranking de comparagdo das notas dadas por alunos e ex-alunos, um férum para
duvidas e relatos, e perfis institucionais detalhados. Para garantir que a ferramenta
atenda as necessidades dos usuarios, sera adotada a metodologia de Design
Centrado no Usuario (DCU) conforme descrito por Preece et al. (2005). O projeto
incluira pesquisas com alunos do terceiro ano do ensino médio, estudantes e
ex-alunos para entender suas necessidades e expectativas, criacdo e teste de
prototipos, e avaliagdes baseadas nas heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen.

Com o desenvolvimento deste projeto e a criagdo da plataforma digital,
espera-se facilitar o processo de escolha da instituicdo de ensino superior,
proporcionando acesso a informagdes precisas e relevantes. O objetivo é auxiliar os
futuros alunos a tomar decisbes mais informadas e alinhadas com suas

expectativas, promovendo maior assertividade e clareza nas escolhas académicas.
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo geral

Desenvolver uma plataforma que auxilie no processo de escolha da

instituicdo de ensino superior.
2.2. Objetivos especificos

e Perceber como as redes sociais atuam no contexto académico;

e Entender quais sdo as dificuldades enfrentadas por pessoas durante o
processo de escolha da IES;

e Compreender como a metodologia do Design Centrado no Usuério pode

auxiliar na execucao de uma plataforma sobre a escolha da IES a cursar.
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4. FUNDAMENTAGAO TEORICA

4.1. REDES SOCIAIS E SEUS CONCEITOS

Na era digital, as redes sociais emergiram como plataformas fundamentais
para a interacdo humana, redefinindo as maneiras pelas quais as pessoas se
comunicam e conectam. Em um mundo cada vez mais tecnolégico e globalizado, as
redes desempenham um papel crucial na formagao das relagcdes € na comunicagao
dentro da sociedade. Seu surgimento foi registrado no inicio do século XX, sendo
amplamente atribuido as transformagdes impulsionadas pela Internet, que trouxe
mudangas fundamentais para a sociedade. De acordo com Raquel Recuero (2009),
uma das mais significativas dessas transformacgdes € a introdugédo das ferramentas
de Comunicagdo Mediadas por Computador (CMC), que comegaram a ser
estudadas a partir da década de 90. Essas ferramentas revolucionaram a forma
como os individuos expressam-se e interagem online, criando novas possibilidades
para a sociabilizacao e o estabelecimento de conexdes sociais.

Ela também destaca que a Internet possibilitou que as pessoas construissem
suas identidades e se comunicassem com outros individuos de maneiras antes
inimaginaveis. Através das plataformas digitais, os usuarios passaram a deixar
rastros de suas interagdes, que podem ser analisados para revelar os padroes de
suas conexdes e a estrutura das redes sociais, 0s quais sdo essenciais para o
estudo delas, pois permitem a visualizacdo e a compreensao das redes formadas
por meio das interagdes online.

Tomael et al. (2005) apud Castells (1999, p. 498) ampliam essa compreenséo
ao relacionar as redes sociais com a ideia de captura de informacdes. Eles
destacam que, na Era da Informacéo, as redes se tornam ferramentas criticas para a
organizagdo e o compartilhamento de conhecimento, funcionando como espagos
dindmicos para a troca de informacdes e experiéncias, descrevendo as redes como
"um conjunto de néds interconectados", refletindo a importancia dessas estruturas na
sociedade contemporanea e na formacao de conexdes sociais.

Para conceitua-las, as autoras TOMAEL e MARTELETO (2006) debatem que

as redes sociais sao vistas como um meio para a constru¢cado e reconstrugcdo das
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estruturas sociais, indicando que o tecido social € moldado e modificado pela forma

COMO as pessoas e organizagdes interagem entre si:

[...} um conjunto de pessoas (ou organizagbes ou outras entidades
sociais) conectadas por relacionamentos sociais, motivados pela
amizade e por relagcbes de trabalho ou compartilhamento de
informagdes e, por meio dessas ligagdes, vao construindo e
re-construindo a estrutura social. TOMAEL e MARTELETO (2006, p.75)

Complementando essa conceituagao, MARTELETO (2007) em “Informacéo, rede e
redes sociais — fundamentos e transversalidades” define redes sociais como um
conjunto de unidades sociais interligadas por relagdes diretas ou indiretas, com
encadeamentos variados, explicando também que a nog¢ao de redes sociais abrange
um conjunto de métodos e teorias das ciéncias sociais que, apesar de suas
variagdes disciplinares e epistemoldgicas, compartilham principios comuns. Em vez
de focar nas caracteristicas individuais como idade ou profisséo, essas abordagens
concentram-se nas relagdes entre os individuos e nas regularidades desses
relacionamentos MARTELETO (2007).

Apos compreender a importancia da centralizacdo dessas plataformas em
relacdo a interacdo humana, torna-se essencial explorar como elas sao
segmentadas e organizadas. Portanto, é necessario examinar tanto os elementos
constituintes dessas redes quanto os processos dindmicos que definem suas

operacgoes.

4 1.1 Elementos das redes sociais

Ainda abordando a sua definicdo, Raquel Recuero (2009) -contribui
significativamente para a compreensdo desse fendmeno ao definir redes sociais
digitais como ‘agrupamentos complexos instituidos por interagées sociais apoiadas
em tecnologias digitais de comunicagao’. Essa definicdo ndo apenas destaca a
estrutura das redes, mas também o papel vital da tecnologia na facilitacao das
conexdes entre individuos através dos lagos sociais estabelecidos pelos atores.

Dessa forma, autora subdivide redes sociais em dois pontos principais: atores
e conexdes. Atores sao as pessoas ou entidades envolvidas na rede que se analisa,

enquanto conexdes sao os lagos sociais formados através da interagao social entre
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esses atores. Essa estrutura destaca a interdependéncia entre os individuos e as

relagdes que formam o tecido das redes sociais:

Os atores sao o primeiro elemento da rede social, representados pelos nés
(ou nodos). Trata-se das pessoas envolvidas na rede que se analisa. Como
partes do sistema, os atores atuam de forma a moldar as estruturas sociais,
através da interacdo e da constituicdo de lagos sociais. [...] Enquanto os
atores representam os nos (ou nodos) da rede em questao, as conexdes de
uma rede social podem ser percebidas de diversas maneiras. Em termos
gerais, as conexdes em uma rede social sdo constituidas dos lagos sociais,
que, por sua vez, sdo formados através da interagao social entre os atores.
De um certo modo, sdo as conexdes o principal foco do estudo das redes
sociais, pois é sua variacdo que altera as estruturas desses grupos.
RECUERO (2009, p.25-30)

Recuero relaciona o papel dos atores nas redes sociais, intrinsecamente
ligado a forma como eles criam e utilizam suas representacgdes digitais para construir
e comunicar suas identidades, interagir com outros e formar conexdes dentro do
ciberespaco’. No ambiente digital, as interagdes entre atores sdo frequentemente
registradas e mantidas de forma duradoura. Ja para Martino (2014), a nogao de ator
€ ampla e inclui qualquer entidade que desempenhe um papel ativo dentro da rede,
participando das interacdes e influenciando a dindmica da rede.

Sobre conexdes, a autora diz que os lagos que as constituem sao essenciais
para a configuragcdo das redes sociais, pois sua variagao influencia diretamente a
estrutura e o dinamismo dos grupos. A natureza dessas conexdes permite a
construgao de uma rede social e, por meio delas, observa-se como as interagdes
entre os atores moldam o funcionamento da rede.

Assim, a combinagao da identificagdo dos atores e a analise das conexdes
registradas na Internet proporciona uma compreensdo mais completa das redes
sociais. Compreender como essas conexdes sdo estabelecidas e como elas
permanecem Vvisiveis e acessiveis para analise € fundamental para explorar a
complexidade e a dindmica das interagdes sociais no ambiente digital.

Este entendimento se torna ainda mais relevante quando se considera a

importancia das redes sociais no meio académico. No proximo capitulo, sera

! espaco virtual criado pela interconexao global de redes digitais e pela interagdo humana por meio
dessas redes.
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explorado como essas conexdes digitais ndo apenas refletem, mas também moldam
a experiéncia académica. A analise detalhada das redes sociais ajudara a revelar
como elas influenciam a formacdo de comunidades académicas, facilitam a
colaboracdo entre estudantes e futuros alunos, e contribuem para o fortalecimento
dos lagos dentro da comunidade académica, discutindo como essas plataformas
podem ser aproveitadas para promover um ambiente educacional mais integrado e

interativo.

4.1.2 Importancia das redes sociais para o ingresso no ensino superior

Considerando a estrutura e os conceitos basicos das redes sociais, € possivel
perceber que essas plataformas vao além de simples meios de comunicacao; elas
servem como ambientes dindmicos que facilitam a construgdo e a manutencgao de
comunidades virtuais. A tecnologia digital, por meio de plataformas como Facebook?,
X3 (antigo Twitter), LinkedIn* e outras, desempenha um papel crucial ao fornecer
ferramentas que permitem a conexdo e o engajamento entre individuos,
independentemente da localizagdo geografica. Essas plataformas possibilitam a
criacdo de redes complexas onde os usuarios podem compartilhar informagdes,
colaborar em projetos e construir relacionamentos que transcendem barreiras fisicas
(TOMAEL; MARTELETO, 2006, p.75).

No contexto académico, a relevancia dessas redes é ainda mais pronunciada.
As redes sociais ndo so6 facilitam a comunicagao entre estudantes, mas também
promovem a colaboracdo e o compartiihamento de recursos académicos. Esse
potencial para conectar pessoas e ideias € particularmente vantajoso para o
ingresso de novos alunos, permitindo uma integragdo mais eficiente ao ambiente
académico. Compreender o papel das redes sociais na educagao superior é
essencial para explorar como essas plataformas podem contribuir para a integracao
e 0 sucesso dos estudantes. Como observam Garcia et al. (2011), as redes sociais
virtuais tém rompido as limitacdes das comunidades fisicas e ampliado as formas de
comunicagado, mas o principal desafio persiste: o conteudo. O impacto das redes
sociais € profundo, especialmente para jovens que estdo crescendo no contexto

digital e cuja identidade € construida nesse universo:

2 https://pt-br.facebook.com
3 https://x.com
* https://www.linkedin.com
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As redes sociais virtuais romperam os limites das comunidades fisicas,
ampliaram as formas de comunicacdo entre as pessoas, mas o desafio
maior € permanente: o conteldo. Um dos impactos mais relevantes é que
0s jovens que nasceram ou estao crescendo neste contexto digital terdo sua

propria identidade também construida neste universo... GARCIA et al (2011)

A integracao da tecnologia a educagao potencializa a conexao entre os atores
no contexto universitario, facilitando a interacdo entre alunos experientes e aqueles
que estdo escolhendo suas carreiras. A tecnologia se torna parte da identidade do
jovem, e as referéncias que causam maior impacto sdo aquelas provenientes de
pares, que reforcam a identificagdo com o conteudo em questdao (GARCIA et al.,
2011):

E importante observar que, no processo de aprendizagem, as referéncias
que causam reflexdes mais profundas sao aquelas que partem de nossos
pares, pessoas iguais ou préximas a nds, capazes de fortalecer a nossa
identificagdo pelo contetido em pauta. E neste contexto que as redes sociais
podem potencializar o aprendizado e abrir perspectivas interessantes para o

desenvolvimento de propostas pedagdgicas baseadas em dindmicas de

colaboracgéo e cooperagdo.GARCIA et al (2011)

A disposicdo para compartilhar e a eficacia na troca de informacgdes entre os
membros de uma rede geram beneficios significativos, pois cada participante se
beneficia do acesso a informagbdes valiosas que podem reduzir incertezas e
promover o crescimento mutuo (MARTELETO, 2007). No contexto das redes sociais,
essa dinamica é particularmente relevante para o ingresso no ensino superior.
Redes sociais académicas facilitam a troca de informagdes sobre oportunidades de
bolsas, processos de admissao e requisitos de cursos. O engajamento colaborativo
entre os atores ndao apenas aprimora o conhecimento individual, mas também auxilia
outros a navegar no complexo processo de entrada no ensino superior.

O estudo de Sola e Zia (2021) corrobora essa andlise, evidenciando a
influéncia significativa das redes sociais, especialmente do Facebook, na decisdo de
ingresso em instituicbes de ensino superior. O estudo revelou que, em comparagao
com métodos tradicionais de marketing, as redes sociais oferecem uma abordagem
mais direta e econbmica para alcangar potenciais alunos. As plataformas digitais

desempenham um papel crucial na comunicagao de informag¢des sobre cursos e
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instituicées, ajudando a moldar as decisbes dos candidatos. A pesquisa demonstrou
que a maioria dos futuros alunos utiliza redes sociais para buscar informacdes
adicionais sobre as IES e os cursos oferecidos, destacando a necessidade de uma
presenca ativa e informativa das instituicdes nessas plataformas. Os dados mostram
que quase todos os entrevistados (93,53%) recomendariam o uso das midias sociais
para selecionar um curso, pois consideram essa abordagem util e pratica, em
contraste com 6,47% que nao recomendariam devido a falta de informagdes
detalhadas.

Assim, para maximizar a eficacia da comunicagdo e a atragcdo de novos
alunos, as IES devem aprimorar a qualidade e a profundidade das informacdes
disponibilizadas em suas redes sociais, incluindo detalhes mais abrangentes sobre
cursos e programas académicos. A utilizagado de recursos multimidia, como videos,
pode tornar as informacdes mais acessiveis e envolventes (Sola e Zia, 2021). Esse
estudo sublinha a crescente importancia das redes sociais no processo de escolha
das instituicdes de ensino superior e ressalta como uma presencga digital bem gerida
pode ser determinante para influenciar as decisbes dos futuros alunos.

Para que as redes sociais causem impactos relevantes, € necessario que os
atores sejam iguais ou pares, compartilhem e fortalegam a identificagdo com o tema
em questdo. Isso possibilita a colaboragdo e cooperagao efetiva, garantindo que
todos tenham acesso as informagdes e suporte necessarios para um ingresso
bem-sucedido no ensino superior. A eficiéncia na troca de informacbdes e a
cooperagao entre membros da rede nao apenas reduzem as incertezas, mas
também promovem um ambiente mais acessivel e informativo para os futuros
estudantes.

Sendo assim, a medida que se explora o papel das redes sociais no
fortalecimento do acesso e da informacdo, é crucial também entender como a
experiéncia do usuario (UX) desempenha um papel fundamental na eficacia dessas
interacdes. No capitulo seguinte sera abordado como a experiéncia do usuario pode
ser otimizada para melhorar a navegagao e a interagdo nas plataformas digitais,
garantindo que a colaboragéo e o suporte proporcionados pelas redes sociais sejam
aproveitados ao maximo. Examinar o design e a funcionalidade das plataformas em
termos de UX ajudara a assegurar que as informagdes sejam nao apenas
acessiveis, mas também apresentadas de maneira que facilite a experiéncia dos

usuarios, promovendo um ambiente mais integrado e eficiente.
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4.2 EXPERIENCIA DO USUARIO

A experiéncia do usuario, conhecida pela sigla UX (do inglés User
Experience), refere-se a interagdo do usuario com produtos digitais e fisicos,
incluindo websites e aplicativos. Embora o termo esteja frequentemente associado
as novas tecnologias, Grilo (2019) observa que o conceito de UX surgiu muito antes
do advento da tecnologia digital. Inicialmente, as pesquisas sobre a experiéncia do
usuario envolviam a interagdo com artefatos analdgicos e fisicos, onde aspectos
como ergonomia e a facilidade de percepgao das informag¢des eram essenciais para
avaliar a qualidade da experiéncia.

Sendo assim, objetivo da analise de UX é identificar como os usuarios
interagem com objetos e interfaces para melhorar e otimizar essa interagao,
garantindo uma experiéncia mais fluida e interessante. Complementando essa

percepc¢ao usuario-interacao, o autor também diz que:

Para entregar aplicativos e sistemas cujas experiéncias sejam significativas
e relevantes, €& necessario pensar naquilo que vem antes do
desenvolvimento de tais solugbes, perguntando o que as pessoas estdo
procurando e o que as motiva a estar ali. Ou seja, aquilo que elas estao
experienciando. (GRILO, 2019 p. 14)

Com isso, Grilo (2019) sugere que o sucesso de um aplicativo ou sistema
esta diretamente ligado a capacidade de atender as necessidades e expectativas
dos usuarios. Isso implica que o desenvolvimento de uma interface ou
funcionalidade deve comecar com uma analise cuidadosa das experiéncias do
usuario, incluindo suas preferéncias, frustracbes e o contexto em que usam o
sistema.

Outro ponto de vista inclui que, a qualidade dessa experiéncia pode variar
significativamente, sendo influenciada por fatores tanto internos quanto externos.
Como aponta Teixeira (2014), a experiéncia do usuario € unica e pode ser avaliada
de maneira diferente por cada individuo. Ele acrescenta ao conceito de Grilo que
fatores como a habilidade do usuario, o ambiente de uso e o contexto em que a

interacdo ocorre desempenham papéis importantes na percepcao da experiéncia,
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por isso, a experiéncia é considerada positiva quando a tarefa é realizada de
maneira fluida e sem frustragoes.

Grilo (2019) argumenta que a Experiéncia do Usuario € um fendmeno
complexo e altamente individualizado que ndao pode ser completamente padronizado
ou previsto que devido a natureza pessoal e variavel da experiéncia, ndo é possivel
criar um produto ou servico que ofereca a mesma experiéncia para todos os
usuarios de forma idéntica. A experiéncia de cada usuario com um produto ou
servico € moldada por suas proprias caracteristicas pessoais, tais como formas de
pensar, agir e reagir, bem como pelo contexto especifico em que o produto é
utilizado. Essa visao enfatiza que a experiéncia do usuario € profundamente
subjetiva e unica para cada individuo. Grilo entdo diz que, embora ndo possamos
materializar ou prever exatamente a experiéncia que um usuario tera, € possivel
observa-la e avalia-la.

Por isso, sdo os designers que, segundo o autor, ttm a capacidade de
melhorar a experiéncia do usuario através da observagao e analise dos padrdes de
interacdo e feedback dos usuarios. Em outras palavras, enquanto a experiéncia do
usuario € subjetiva e varia de pessoa para pessoa, os profissionais de UX podem
influenciar positivamente essa experiéncia ao entender as particularidades e
contextos individuais e ao ajustar os designs com base nessas observagdes.

Essa abordagem ressalta a importancia de adotar uma perspectiva empatica
e observacional na criagdo e no aprimoramento de produtos e servigos. Em vez de
buscar uma solugdo universal para todos, os designers devem focar em criar
experiéncias que possam se adaptar e responder as diversas necessidades e
circunstancias dos usuarios, aprimorando continuamente com base nas observagoes
e feedbacks recebidos.

Acrescentando a essa observacéo de Grilo, Teixeira (2014) diz que, embora
a experiéncia do usuario seja altamente subjetiva, € importante lembrar que ela é
projetada por profissionais que visam otimizar a interacdo entre o homem e a

maquina (IHC), exposto a seguir:
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Mas, apesar de subjetivas, essas experiéncias sao projetadas por alguém.
Alguém pensou e desenhou a interface digital do caixa eletrénico para que
os clientes do banco pudessem fazer transagdes sem precisar da interface
humana. E a tal “interagdo homem-maquina” (HCl— Human-Computer
Interaction), um campo de estudo grandiosissimo que mobiliza profissionais
de varios perfis ao redor do mundo (TEIXEIRA, 2014, p.02)

Para contextualizar, a IHC é um campo de estudo dedicado ao design,
implementagdo e avaliagdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano, bem como a compreensdo dos fendmenos associados a esse uso
(Barbosa & Silva, 2010). De acordo com Hewett et al. (1992), a IHC abrange cinco
areas principais: a natureza da interagao entre humanos e computadores; o contexto
de uso dos sistemas interativos; as caracteristicas dos usuarios; a arquitetura dos
sistemas e interfaces; e os processos de desenvolvimento voltados para o uso. O
estudo da interacdo humano-computador busca compreender o que acontece
durante o uso desses sistemas nas atividades diarias das pessoas, permitindo a
descricdo, explicacao e previsdo dos impactos desse fendmeno na vida cotidiana
(Hewett et al., 1992 apud Barbosa & Silva, 2010).

Continuando sobre a relagdo designer-UX, Grilo (2019) diz que ao focar o
projeto no usuario, o designer assume um papel crucial como defensor da
experiéncia do usuario (UX). Embora a responsabilidade final sobre as decisdes do
produto ndo recaia exclusivamente sobre o designer, ele desempenha um papel
fundamental na andlise e interpretagdo das experiéncias dos usuarios. O designer
deve organizar e apresentar esses dados de forma clara para a equipe, promovendo
uma mentalidade centrada no usuario ao longo do desenvolvimento do produto.

Além disso, o designer atua como um facilitador, destacando e
problematizando os aspectos da experiéncia do usuario. Sua presenca é valiosa em
equipes de desenvolvimento, pois ele ajuda a integrar as perspectivas dos usuarios
no processo criativo e de producdo, promovendo uma colaboragao eficaz entre
todos os membros da equipe. Em resumo, o designer atua como um articulador que
alinha as necessidades dos usuarios com as fases de desenvolvimento do produto.

Para avancar no processo de desenvolvimento, € crucial considerar como o
design de interagcdo pode ser aplicado para aprimorar ainda mais a experiéncia do
usuario. O préximo capitulo explorara o design de interagao, detalhando como a

7

criagdo de interfaces intuitivas e funcionais € fundamental para atender as



22

necessidades dos usuarios e garantir uma experiéncia digital eficaz. A aplicagao dos
principios de design de interagdo nao sé melhora a usabilidade, mas também reforga
a integragao e a satisfagao dos usuarios, elevando a qualidade da experiéncia digital

oferecida.

4.2.1 Design de interagao

O design de interagdo € essencial para criar experiéncias digitais que
realmente ressoem com os usuarios e melhorem suas atividades diarias. Segundo
Rogers, Sharp e Preece (2005), esse campo visa transformar a maneira como as
pessoas trabalham e se comunicam ao desenvolver produtos que vao além do
basico. Ja para o autor Gonzalez (2014) o design de interagao € uma disciplina
especializada que analisa como os usuarios interagem com sistemas por meio de
interfaces, que nao estuda apenas a interacdo entre o sistema e o usuario, mas
também se preocupa com a maneira como a informacéo € apresentada dentro do
sistema para facilitar a compreensao do usuario. Ele observa que o foco do design
de interacdo esta em criar interfaces que tornem a interagdo do usuario com o
sistema mais eficaz.

Além disso, enquanto o design de interacdo se concentra em apoiar os
usuarios, a engenharia de software esta mais voltada para a criagdo de solugdes
técnicas para aplicagdes especificas (Arnold, 2011, p. 4).

Um aspecto crucial do design de interacdo é a necessidade de colaboragao
entre profissionais de diferentes areas. Para que um projeto seja bem-sucedido, é
essencial que uma equipe diversificada trabalhe junta, dado o foco no entendimento
das atitudes e reagdes dos usuarios finais. A interdisciplinaridade é uma
caracteristica marcante do design de interagdo, abrangendo areas como psicologia,
informatica, engenharia, ciéncia da computacédo, fatores humanos, ergonomia
cognitiva, sistemas de informacédo e varios tipos de design. A combinagao de
diferentes especializagbes resulta em uma geracdo mais ampla de ideias,
desenvolvimento de novos métodos e designs mais criativos e inovadores. No
entanto, um desafio significativo € o custo e a comunicacgao eficaz entre profissionais

com formacgdes distintas. Como afirmam Preece, Rogers e Sharp (2005):
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Pessoas com formagbes diferentes apresentam perspectivas e maneiras
diferentes de ver e falar sobre o mundo [...] a maneira como um cientista da
computagcdo entende o termo representagdo € geralmente muito diferente

da do designer grafico ou da de um psicélogo” (apud Arnold, 2011, p. 4).

Para entender as necessidades do usuario no design de interagdo, é
fundamental distinguir entre duas categorias de metas: as metas de usabilidade e as
metas decorrentes da experiéncia do usuario. Essas categorias diferem no que diz
respeito ao desenvolvimento e aos meios para atingir os objetivos do sistema A
usabilidade de um software é avaliada com base em diversos critérios que
determinam a facilidade com que os usuarios podem aprender e utilizar o sistema.

Preece, Rogers e Sharp (2005) descrevem as principais metas de usabilidade:

Eficacia: Mede o sucesso do sistema em permitir que os usuarios realizem tarefas
de forma satisfatoria;

Eficiéncia: Avalia a ajuda do sistema para concluir tarefas rapidamente e manter
alta produtividade;

Seguranga: Protege contra erros e condigdes perigosas, prevenindo agdes
indesejadas e oferecendo formas de corregéo;

Utilidade: Garante que o sistema ofereca fungbes necessarias para a realizagao de
tarefas;

Learnability: Refere-se a facilidade com que os usuarios aprendem a usar o
sistema;

Memorability: Avalia a facilidade de lembrar como usar o sistema apés um tempo

sem uso.

Além das metas de usabilidade, é essencial considerar as metas decorrentes
da experiéncia do usuario. Esses critérios focam na criagcdo de sistemas que
proporcionem uma interacao satisfatéria e agradavel. Preece, Rogers e Sharp

(200%5) destaca que essas metas incluem a criagao de experiéncias que sejam:

Satisfatorias e agradaveis: Proporcionam uma interagao positiva e envolvente;
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Divertidas e motivadoras: Tornam o uso do sistema uma experiéncia interessante
e inspiradora;

Esteticamente apreciaveis: Oferecem um design visual que agrada ao usuario;
Incentivadoras da criatividade: Facilitam a expressao criativa e a inovacgao;
Compensadoras e emocionalmente adequadas: Consideram as emocbes e a

satisfagao geral do usuario.

O equilibrio entre as metas de usabilidade e as metas da experiéncia do
usuario € essencial para criar sistemas que atendam n&o apenas as necessidades
funcionais, mas também proporcionem uma experiéncia enriquecedora para o
usuario, por isso, para criar uma experiéncia de usuario eficaz para ingressantes no
ensino superior, € essencial aplicar as metas de usabilidade a experiéncia do
usuario. Isso se deve ao fato de que compreender essas metas permite desenvolver
um artefato digital que seja fluido e funcional, facilitando a adaptacdo e o uso

eficiente do sistema por parte desse publico especifico.
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5. METODOLOGIAS

5.1 De pesquisa

Para iniciar a primeira etapa do projeto foram realizadas pesquisas de
carater exploratério entorno dos principais conceitos, métodos e definicdes,
relevantes entre as propostas de solugdes para compreender as necessidades de
futuros alunos no processo de escolha de uma instituicdo para ingressar no
ensino superior. Desse modo, chegou-se a conclusdo do desenvolvimento de um
protétipo de website conforme a metodologia do Design Centrado no Usuario.

Foram pesquisados livros, artigos, TCC e dissertagdes sobre os temas

5.2 De projeto

Para o desenvolvimento da plataforma que auxilia ingressantes no processo de
escolha da instituicdo de ensino superior, a metodologia escolhida foi a de Design
Centrado no Usuario (DCU) desenvolvida pelos autores Preece Rogers e Sharp
(2005). Essa metodologia consiste em quatro que centralizam o usuario focando em
suas necessidades e feedbacks, transformando-o até certo grau, em desenvolvedor
do projeto. Por consequéncia, sera possivel diminuir erros durante o
desenvolvimento, viabilizando o sucesso do projeto. Cada etapa consiste

respectivamente em:

Identificar as necessidades dos usuarios e embasar requisitos para a solugao
do problema: obter conhecimento sobre o usuario-alvo, principalmente suas
necessidades, € o que dara apoio ao desenvolvimento do produto e o tipo de

utilidade que sera ofertada aos usuarios.

Desenvolvimento de designs alternativos: A atividade central do design é gerar
ideias que atendam as necessidades apresentadas na etapa anterior. Essa atividade
€ dividida em duas etapas principais: design conceitual, onde os designers refletem
sobre o que produto representa de acordo com informagdes técnicas iniciais e
aproximadas, e design fisico, que traduz o design conceitual em detalhes como

cores, sons, imagens, entre outros, que auxiliem na iteragdo com o usuario.
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Construcao de versoées iterativas: Prototipacdo do produto de forma interativa por
meio de simulagdes de layouts em papel, aplicados em projetos de websites e
aplicativos, ou a construgdo de protétipos em materiais fisicos como, por exemplo,

madeira, papelao, aplicados em design de produto.

Avaliagdo do produto e o seu processo de desenvolvimento: é essencial avaliar
a usabilidade e aceitabilidade do produto. Isso pode ser executado por meio de
testes que exijam um alto grau de participagao dos usuarios-alvo, mediante a analise
da sua interacdo com produto em tarefas rotineiras. Assim sera possivel observar os
pontos fortes e os pontos fracos que necessitam corregdo e por fim, concluir a

viabilidade do produto.

Em conjunto com a metodologia de Design Centrado no Usuario de Preece et.
al (2005) decorrida anteriormente, € importante acrescentar e mesclar a cada uma
das quatro etapas a abordagem do Design Thinking (DT), utilizada para auxiliar na
resolugcao de problemas complexos que, assim como o DCU, também é centrado no
usuario. Essa metodologia de trabalho, criada em meados de 1990 por David Kelley
e Tim Brown, CEO da IDEO (empresa internacional de design e consultoria em
inovagado, fundada em 1991), consiste em cinco passos: entender, observar,
visualizar, avaliar/refinar e implementar (BELL 2008). Além disso, é fundamental
considerar as dez Heuristicas de Usabilidade propostas por Fabricio Teixeira (2014)
para melhorar a experiéncia do usuario em interfaces do prototipo a ser

desenvolvido.

O processo metodoldgico sera subdividido em etapas, correspondendo aos
principios descritos anteriormente pelos autores Preece Rogers e Sharp, sendo cada

uma, em ordem: (1) Pesquisa, (2) Ideacéo, (3) Prototipacao e (4) Avaliagao.
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Figura 01: Etapas do processo metodolégico

Pesquisa

Avallagao Ideagao

Prototipacao

N © .

Fonte: a autora (2024)

Na etapa da (1) Pesquisa, serdo utilizadas as seguintes técnicas/ferramentas:

e Matriz de alinhamento: ferramenta utilizada para alinhar o conhecimento do

designer ou grupo sobre o desafio a ser enfrentado considerando as certezas,

suposicdes e 0 que nao se sabe ainda e precisa ser pesquisado;

Mapeamento dos atores: utiliza todas as partes interessadas no projeto,
COmo pessoas que visam ingressar no ensino superior até os alunos que ja
cursam ou cursaram o nivel superior de ensino. Esse mapeamento auxilia no
reconhecimento de todos os envolvidos no projeto e consequentemente na
coleta de possiveis percepcoes, priorizagao de funcionalidades e definicdo de

métricas do projeto;

Estudo de similares: consistem em uma pesquisa exploratéria onde se
analisa e mapeia os produtos concorrentes ou semelhantes. Permite
compreender os principais padrdes utilizados no mercado atualmente e
identificar novas possibilidades. Posteriormente, sera feita uma andlise de

funcgdes, embasado o estudo e a observagao desses padrdes.
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e Perfil do usuario: coleta de informacbes do publico-alvo por meio de

pesquisas e questionarios;

e Persona: criagdo de personagens ficticios baseados no perfil dos usuarios
para identificar as suas principais caracteristicas e objetivos, permitindo que o

designer foque na sua audiéncia.

Em seguida, na etapa de (2) Ideacdo, serdo utilizadas as seguintes

técnicas/ferramentas:

e Analise do problema: busca identificar suas causas fundamentais para
definir metas e opgdes. Comecga com a formulagdo do problema e a pergunta
"por qué?", revelando as razdes reais. Esse processo pode revelar diversas
alternativas e opg¢des para abordar o problema antes de tomar uma decisao
final (Baxter, Ano, p. 74)

e Brainwriting: € uma técnica de geracado de ideias que evoluiu a partir do
brainstorming, mantendo suas vantagens e reduzindo suas desvantagens.
Em vez de discutir verbalmente, os participantes escrevem suas ideias
individualmente. Cada pessoa registra suas ideias em papel sem mostrar aos

outros para evitar influéncias externas (Baxter, Ano, p. 82).

e Ferramenta de Selegcao de Ideias: serdo utilizadas ferramentas como duas
ferramentas: Divide the dollar e o Mural de Possibilidades. Ambas auxiliam na

escolha da ideia que apresenta maior viabilidade para implementacao;

e Painel semantico: organizacdo de referéncias visuais que servirdo como

base para a identidade e o guia de estilos;

e Guia de Estilos: nessa etapa sera definido os elementos visuais, como

botdes, icones, tipografia e cores para composi¢cao da interface;
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Cenarios e Casos de Uso: situacbes com profundidade de detalhes para
ajudar na analise da tarefa e lista com todos os cenarios possiveis de
interacdo do usuario de forma que assegure todas as possiveis agcdes no

sistema e visualizar o comportamento do usuario;

Mapa do site: detalhamento das informagdes e agées necessarias para que

um usuario realize uma tarefa;

Fluxos de Navegagao: fluxo completo com todas as interagcbes da

plataforma.

Ja na etapa de (3) Prototipagdo do produto envolvera os seguintes processos:

Protétipo em papel: interface grafica ilustrada a mao para representar as

telas do produto final;

Wireframe: ilustracdo semelhante do layout de elementos fundamentais na

interface, sem a aplicacao da identidade visual,;

Projeto Visual da Interface: criacdo da interface com elementos visuais
como botdes, icones, tipografia e cores para composi¢cao da interface e a

arquitetura da informacéao seguindo o branding.

Por fim, na etapa de (4) Avaliagéo consistira no processo de uma analise heuristica:

Analise Heuristica: Serdo analisadas dez heuristicas segundo o autor
Teixeira (2014), sendo elas: encontravel, acessivel, claro, comunicativo,

usavel, digno de confianga, controlavel, valioso, facil de aprender e agradavel.
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6. METODOLOGIA APLICADA

6.1 PESQUISA

6.1.1 Matriz de alinhamento

Essa é uma ferramenta que permite alinhar e estruturar as duvidas, certezas e
suposicoes sobre o projeto em desenvolvimento. A construgdo da Matriz de
Alinhamento é importante no processo de pesquisa, pois serve para embasar a
elaboracdo dos questionarios com publico-alvo, possiveis usuarios, assim
colaborando com a ideacao da plataforma. A matriz pode ser atualizada e revisada
durante todas as etapas do processo. O resultado da ferramenta pode ser

observado na figura 02 abaixo.

Figura 02: Matriz de Alinhamento

Duvidas

-Qual é a maior dificuldade no
processo de escolha da
instituicao?

-Por qual meio as pessoas
procuram sobre as instituicdes
de ensino?

-Qual & a faixa etaria desse
publice?
-Quais critérios usam no

processo de escolha?

-0 publico sente falta de um
suporte digital nesse processo?

Suposicoes

-A plataforma digital
concentraria o maior nimero de
informagdes disponiveis para
auxiliar no processo de escolha
da instituicdo de ensino

-Conectaria pessoas com alunos
dentro do curso, facilitando o
processo de escolha

-Ajudar no ingresso de alunos
mais informados sobre a
universidade

Fonte: a autora (2024)

Certezas

-0 indice de evasdo da educacdo
superior no Brasil chega a 57,2%
entre redes publica, privada e
ensino presencial e a distancia
(EaD) (Mapa do Ensino Superior no
Brasil, 2024)

-“Faltam informagbes sobre os
meios de ingresso e também sobre
a_s'-pns'_s_lhilldade’s_ que as
universidades pliblicas oferecem,
como; por exemplo, os auxilios de
permanéncia - informacgao, esta,
de suma relevancia para alguém
de baixa renda.” (Andrade, 2023)

6.1.2 Mapeamento de Atores

O Mapeamento de Atores ou Mapeamento de Stakeholders, traduzido para
inglés, € uma ferramenta importante para mapear as pessoas que sao relevantes e
impactadas durante a execugdo do projeto, ja que, as partes envolvidas sempre
estdo interligadas e se influenciam. Sua estrutura consiste em trés circulos

centralizados, sendo respectivamente um pequeno, médio e grande, onde a
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distdncia em relagdo ao centro do circulo, indica o grau de envolvimento e a
importancia de atuagédo no projeto. Quanto mais perto do centro o ator estiver, mais
envolvido e impactado pelo projeto ele sera. Desta forma, o Mapa permite verificar

como e de onde é possivel extrair informacdes relevantes para o desenvolvimento
do projeto.

Figura 03: Mapa de atores

PROFESSORES

UNIVERSIDADES
PUBLICAS E

EX ALUNOS
UNIVERSITARIOS

ALUNOS DO 3°
ANO DO ENSINO FUTURODS
MEDIO ALUNDS

ALUNOS DAS
UNIVERSIDADES

PROUNI

Fonte: a autora (2024)

6.1.3 Estudo de Similares

Durante a fase de Estudos de Similares, foram realizadas duas pesquisas
preliminares: a pesquisa exploratéria e a Pesquisa Desk. Essas pesquisas sao
essenciais para esclarecer duvidas e validar suposi¢des derivadas da matriz de

alinhamento e ao longo do desenvolvimento do projeto. Elas ajudam a identificar
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padrées nas necessidades dos usuarios e a analisar concorrentes com um enfoque
técnico. Ela fornece informacgdes para definir perfis de usuarios, atores e ambientes,
além de ajudar na formulacao dos temas para a pesquisa desk.

A Pesquisa Desk envolve a analise de informagdes publicadas sobre
consumidores, concorrentes e tendéncias sociais e econbmicas, coletadas de
websites, livros, revistas, blogs e artigos. O termo "desk” refere-se a realizagao
dessas pesquisas com base em fontes disponiveis na internet, conceito formalizado
por Robert K. Yin em seu livro "Case Study Research: Design and Methods" (1984).
A Pesquisa desk complementa o conhecimento sobre o publico-alvo, o mercado e as
tendéncias, apoiando os Estudos de Similares, crucial para entender o mercado,
organizar o conhecimento existente e identificar areas ainda nao exploradas pelos

concorrentes.

6.1.3.1 Plataformas digitais similares

Nessa pesquisa foram observadas plataformas digitais concorrentes e
similares com foco no publico-alvo, futuros alunos do ensino superior, graduantes e
graduados, além de demais concorrentes relacionados a area académica. Também
servirdo de parametro exemplos que ndo possuem relagao direta com a area, porém
se organizam em perfis/se¢gdes e/ou possibilitem o contato entre diversos atores
para troca de experiéncias. A seguir, foram analisadas seis plataformas digitais,
sendo essas: SoU Estudante, Versus - Compare universidades, Universties.com,
Glassdoor, Uni-Life e Unibuddy.

6.1.3.1.1 Website SoU_Estudante

O projeto SoU_Estudande é um site desenvolvido pelo SOU_CiENCIA, um
Centro de Estudos e Think Tank sobre Sociedade, Universidade e Ciéncia, que
procura oferecer informagdes importantes aos estudantes que pretendem ingressar
no ensino superior, auxiliando no processo de escolha, como, por exemplo, as notas
dos cursos no ENADE, Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes para
avaliar as universidades brasileiras, e os indices de permanéncia/evasao dos

Cursos.
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Figura 04: Pagina inicial SoU_Estudante

sou ) - .
CIENCIA Home Sobre v Dadosw Relatdrio SolU_Estudante v Tutoriais

TUTORIAL ENCONTRE SEU CURSO COMPARE OS CURSOS

Fonte: a autora (2024)

Na primeira tela esta presente um resumo ilustrado sobre a pesquisa que
originou o projeto em formato de video, em seguida uma breve descricdo do
objetivo. Abaixo estdo localizados trés botdes e uma descrigdo: tutorial pela
navegagao do painel de cursos; encontre seu curso com a relagao de cursos por
municipio e diversas categorias a mais; compare 0s cursos com a relagao entre os

dados do ENADE, e a permanéncia dos alunos de cada curso.
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Figura 05: Pagina de tutorial pela navegagao

° Sou_Estudante

Bem vindo Sou_Est

- usando um celular) na nome da

=l PEDAGOGIA

Estagy’
SADPAULD

i

GUARULHOS

UMIVERSIDADE FEDERAL DE SAQ PAULD

@ Ll €

0 mapa também muda de acordo com o gue vocé escolhe nos filtros de

“Curso” & "Estado”. 0s pontos no mapa mostram
cursos de ensing superior no pais. Wocé pode navegar pelo mapa usand
botdo de rolagem do mouse para aplicar zoom, ou usar os botdes gue
aparecam em cima do mapa

+

]

Loniirmia i Dica: Passe o mouse (ou cliqus, se estiver ussndo um celular) em um dos

pontos do mapa parawer o pop-Up com informagdes.

& 2024 Mapbax & DoerSiraatian “

Fonte: a autora (2024)

A primeira vista, é claro perceber a possivel dificuldade na leitura do contetido
devido ao tamanho da tipografia, além da proximidade e pouca diferenciagéo visual
dos botdes na tela, como a cor.

Selecionar o botdo "Tutorial" leva a uma pagina (figura 04) que explica o uso
das ferramentas, incluindo filtros e categorias dos cursos/instituicdes. Em seguida, é
exibido um mapa (figura 05) com os resultados da busca e dois botdes: um para
continuar o tutorial e outro para acessar a versdo final do painel de busca. E

necessario apontar que na navegagao web (via computador) ao posicionar o cursor
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sobre a maioria dos botdes, é exibido uma pequena mensagem sobre o elemento,
uma técnica nomeada ‘tooltip’, diminuindo a necessidade do usuario de selecionar,
melhorando a experiéncia.

Figura 06: Pagina final do tutorial pela navegacao

— =
== [}

ENADE Parmanancia

Imicia do Tutorial Encoatre seu Curse

Meta Mstodalogica Wadiografis das Unnmrsiades

Fonte: a autora (2024)

Continuando pelo tutorial, a pagina completa com a ultima parte da primeira
ferramenta do site: a nota do ENADE e a porcentagem de permanéncia no curso.
Assim, o tutorial finaliza e guia o usuario para a versao final ou para a segunda
ferramenta do site, comparacéo entre cursos (figura 06).

Na segunda ferramenta, Comparagao entre Cursos, o usuario pode comparar
os resultados da pesquisa anterior e adicionar mais de dois cursos e institui¢coes.
Assim como na ferramenta anterior, as categorias usadas sao: curso, estado,
municipio, instituicdo, local de oferta, modalidade (presencial ou EaD - Educacéo a

Distancia) e categoria (privada ou publica).
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6.1.3.1.2 Site Versus - Compare universidades

O site Versus é uma plataforma global de comparagao com base em dados,
abrangendo mais de noventa categorias, que vao desde celulares até
entretenimento. A analise, no entanto, focara apenas na categoria universidades, e
sua organizagao.

Figura 07: Tela com resultados gerais de universidades

ORDENAR POR

Pontuscla Versus

INFORMAGOES GERAIS

Atrndades axtracumoutares

Harvard University University of Cambridge Stanferd University

MOSTRAR MAIS

nstalagies

INGRESSTH

anuidade & Bolsas Aridade 5 Bolsas

Fonte: a autora (2024)

Na categoria "universidades", a pagina apresenta subcategorias a esquerda e
perfis das universidades na maior parte da tela. Cada perfil mostra uma pontuagao
gerada pelo site, um icone com fungao "mouseover” para comparagdo com outras
universidades e barras percentuais com informagdes sobre categorias como dados

gerais, ingresso, instalagées, rankings, prestigio, anuidades e bolsas.

Figura 08: Pagina do perfil da faculdade

Analise de Harvard University: 64 caracteristicas e de Avaliacdes de usuarios

Haevard Univarsity Classificagao geral
Por qua Harard University & melhor que a médi 10.010
Harvart Untsersity O
Recurso
CUSTO-BENEFICIO ‘QUALIDADE DE ENSING P
10.9; 10.0/10 1
1
B
100 VIDA NO CAMPUS OPORTUNIDADES DE BSTAGIO
Ponk 100/ 10010

Fonte: a autora (2024)
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Os resultados de cada subcategoria sdo mostrados principalmente em
graficos ou barras com porcentagens, o que ajuda o usuario a visualizar o status das
classificagdes das universidades. No entanto, o excesso de cliques necessarios em
cada cartdo de informagdes pode dificultar o acesso. Apesar disso, a pagina oferece

boas ferramentas de comparagao.

6.1.3.1.3 Site Universities.com

Criado em 1996, Universities.com € um site que ajuda no processo de
escolha da universidade, através do ranqueamento de mais de seis mil instituicbes
nos Estados Unidos. A metodologia do ranking € baseada em métricas como:
admissbes, rendimento e graduacdo, instrutores e corpo docente, recursos
financeiros, programas académicos na area do curso e financiamento,

pos-graduacéo.

Figura 09: P4gina inicial com barra de pesquisa centralizada

et the latest

M Universities.com

Degrees = Bect Universities= Rankings = Popular Articles = Careers = Resourcec= -_\|

Fonte: a autora (2024)

Na busca inicial do site, as classificacbes sdo amplas e com poucas
opgdes. No entanto, no menu superior, ha mais opg¢des que levam a diferentes
estilos de paginas, resumindo informagbées a partir dos filtros selecionados,

direcionando outras informacdes para os sites das instituicoes.
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Figura 10: Respostas sobre aspectos do curso

Activities and Groups

What owerall letter grade would you give the activitizs/groups at your school? °

Based o 10 Aeviews

Excellent

10 Reviews -

Alumni

Chemistry, Class of 1986
| enjoyed canoeing the nearby rivers and lakss, do not know what others did

Rated lanuary 2016

Fonte: a autora (2024)

O diferencial dessa estrutura € um sistema de perguntas sobre a pontuacao
que o usuario atribui a uma faculdade em diferentes categorias. As respostas dos
alunos incluem seu status no curso, 0 nome do curso e o0 ano de ingresso. Essas
informacdes sdo muito uteis para quem esta pesquisando sobre a instituicdo, pois

permitem conhecer a opinido de quem ja esta dentro.

Figura 11: Perfil das universidades

Find Online Schools

N

Bl Stanford University

il Q ) =]
&
o OV 5
Snapshot i 0 ¥ E D
Status Sewdent/Faculty Ratlo Fianéord
Private 1341 : o
Aid Acceptancs Rate Total Enrolimants
4% 18,283
saT Range @ Totat Cout
1500-1580 $82,162
ACT Range 8 Mt fAuwrage Cot of detendancs
33-35 $18.279

Fonte: a autora (2024)
6.1.3.1.4 Site Glassdoor

O Glassdoor é um site onde funcionarios e ex-funcionarios avaliam empresas,
fornecendo informacdes sobre salarios, condigdes de trabalho, e cultura corporativa.
Além das avaliagdes, o site também oferece detalhes sobre entrevistas de emprego

e permite que o0s usuarios pesquisem sobre diferentes empregadores e
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oportunidades de carreira. A plataforma nao é focada na area académica, porém o
seu modelo pode ser muito eficaz para uma comunidade, especialmente se o
objetivo for fornecer transparéncia, feedback de experiéncias dentro da institui¢ao,
promover conexao entre pessoas interessadas e pessoas que ja participam da
organizagdo e principalmente informagdes além das que ja estdo no site da

universidade.

Figura 12: Perfil das empresas e area de avaliagbes

Entrevistas da empresa Accenture

W 2000000 0 Y Pem S W 2.8#5 de dificuldade ©

Experigncia da entrevista Come as pessoas conseguiram uma
entrevista?

Fonte: a autora (2024)

6.1.3.1.5 Aplicativo Uni-Life

O aplicativo foi desenvolvido para conectar estudantes da mesma
universidade e também de outras faculdades através da proposta do préprio aluno
criar e atualizar a sua comunidade, seja pela instituicdo em comum, por eventos e
com outras pessoas.

A experiéncia comega mostrando o que o usuario podera encontrar no
aplicativo e as opgdes de fazer o login ou se registrar. A diferenciacao pelo contraste
das cores dos botdes de toda a plataforma € aplicada de forma eficiente, o que
ajuda muito pessoas com diversos tipos de daltonismo. Apds o login, uma prévia
com exemplos de telas é exibida, permitindo que o usuario navegue livremente pelas

telas apos a conclusao da apresentacgao.
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Figura 13: Telas de perfil do usuario, inicializagao e tutorial, respectivamente

SKIP
W EVENTS TIMELINE

Discover events on
your campus

Settings
Ty Interests »
Netifiations >

Delete my account

Others
Hews »
Frodback >

onpoarding

Check out all events or filter them
by topic. Interested? Tap on them
for more information,

Fonte: a autora (2024)

Sao perceptiveis trés funcdes: fazer o seu proprio evento que inclui outras
opgdes como, por exemplo, encontrar um colega de faculdade; descobrir novos
alunos com a possibilidade de conexao caso haja uma ‘match’; grupos que o suario
segue conforme o que a instituicdo oferece em seus programas. A navegagao entre

essas telas pode ser feita ao selecionar os icones correspondentes no menu inferior.

Figura 14: Principais fungdes do Uni-Life

[ Host your own event

Discover — My Groups
° [asenmeran r Communities
g 5 [
Find a Buddy Communities you follow

Maet another student at your university

Organize a Meet-up

et and share your own small cTaity

Create a Community H
Sat up your awn group based on a specific

C ities at Leiden Uni

—" | {NEW!) Thesis Help Chat /.

interes Student of BA Arts, Media, an...
Aug § 2E00 - 2100

o Hey heyt

Have a Suggestion? 5 Ate you leeking far semeane with the same.,

15 there an event coming ba that wo missed?

Lt e, knaue!

I ° @ B © ° m =

i

Fonte: a autora (2024)
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6.1.3.1.6 Aplicativo Unibuddy

A plataforma Unibuddy é uma ferramenta que conecta futuros alunos com
estudantes atuais e ex-alunos de instituicbes de ensino superior. Através dela, os
visitantes podem obter informacbdes auténticas e em tempo real sobre a vida
académica e social nas universidades. A plataforma permite que os usuarios fagcam
perguntas, recebam recomendacgdes e obtenham uma visdo mais detalhada sobre o
que esperar de uma determinada instituicdo. Além disso, facilita a interacéo entre
estudantes e potenciais candidatos, promovendo uma experiéncia de pesquisa mais

personalizada e informada sobre cursos e universidades.

Figura 15: Principais fun¢des do Unibuddy

c‘ lock  Student
Welcome to

your future < P

sl this grest internetae mp
it Pigihbigit s alll the coffes
ahinps, Tcaffeinedrip

Ask your burning
questions

Meet your
i ot e shee st ek new BFFs

compare notes an it classes

Fonte: a autora (2024)

6.1.3.2 Analise de fungodes

A analise de fungdes em relacdo ao estudo de similares envolve comparar
diferentes fungdes para identificar suas semelhancas e diferencas. Isso comeca com
a definicado e classificagao das fungdes mais observadas para entender seus tipos e
propriedades. Apds reunir e analisar todas as plataformas apresentadas na etapa
anterior, foi possivel entender os formatos e a organizagao da experiéncia do usuario
em relagdo ao perfil educacional ou comunitario. Isso permitiu identificar funcoes
especificas e essenciais, conforme detalhado no quadro da Figura 16. Estas funcdes

incluem:
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Perfil das universidades.

Comparacao entre universidades: comparagao de notas em aspectos que
envolvam a experiéncia dos alunos e ex-alunos;

Feedback de ex-alunos e alunos atuais;

Ranking por avaliagdo dos alunos;

Perfil do usuario;

Calendario de evento das instituigdes: feiras, palestras e seminarios;

Férum de duvidas: duavidas mais frequentes em relacdo a determinada
instituicao)

Localizagdo em mapa da universidade

Perfil da comunidade da universidade: salas ou féruns de bate-papo entre

alunos.

10.Filtros de busca: aspectos que envolvam a experiéncia dos alunos e

ex-alunos.

Figura 16: Quadro de analise de fungdes

Versy Universities

Sol_Estudante Compare Glassdoor Uni-Life Unibuddy
universidades

.com

Possui

Néo possui

Fonte: a autora (2024)
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Ao identificar quais fungdes sdo mais comuns e impactantes, a analise ajuda
a garantir que a plataforma em desenvolvimento inclua recursos essenciais, como
feedback de ex-alunos e alunos atuais, filtros de busca e perfis de usuarios, que séo
importantes para os futuros estudantes encontrarem informagdes relevantes e
conectarem-se com pessoas que podem oferecer orientacdes e conselhos.

Além disso, as funcbes menos utilizadas, como perfil da comunidade,
calendario de eventos e tutoriais, podem oferecer oportunidades para criar um
diferencial na experiéncia dos usuarios. Por exemplo, um perfil detalhado da
comunidade pode ajudar a construir um senso de pertencimento, enquanto um
calendario de eventos pode manter os usuarios informados sobre a instituicado que
desejam conhecer, ajudando os futuros estudantes a fazer escolhas mais
informadas e a se conectarem de maneira mais eficiente com a comunidade

académica.

6.1.4 Perfil do usuario

O perfil de usuario foi baseado nos resultados da matriz de alinhamento, com
o objetivo de compreender melhor as necessidades, comportamentos e dificuldades
dos individuos que utilizam a plataforma. Essa compreensao inclui dados sobre faixa
etaria, situagcao académica, desafios relacionados ao ingresso na universidade, etc.

Para obter essas informagdes, foram realizados dois questionarios no Google
Forms, cada um foi direcionado a dois grupos distintos: alunos do terceiro ano do
ensino médio e alunos e ex-alunos do ensino superior. No total, foram coletadas 27
respostas, proporcionando uma visdo abrangente dos diferentes perfis e
necessidades dos usuarios. As perguntas estdo anexadas na area de Apéndice
deste trabalho.

Segundo os dados obtidos no levantamento, o publico-alvo é
majoritariamente composto por mulheres cis género, com uma porcentagem de
59,1%, dividindo com outros grupos como homens cis géneros e pessoas hao
binarias, representando, respectivamente, 31,8% e 9,1% do publico. Esse resultado
também se repetiu no segundo questionario voltado para os alunos do terceiro ano
do ensino médio, onde 80% dos entrevistados sao mulheres cis género e 20% sao

homens trans géneros.
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Figura 17: Grafico sobre género de alunos e ex-alunos do ensino superior

@ Mulher cisgénero
@ Mulher transgénero
& Homem cisgénero
@ Homem transgénero
@ N3o binario

Fonte: a autora (2024)

Figura 18: Grafico sobre género de alunos do terceiro ano

@ Mulher cisgénero
@ Mulher transgénero
@ Homem cisgénero
@ Homem transgénero
@ Nzo binario

Fonte: a autora (2024)

A idade dos participantes nao foi questionada na entrevista com alunos do
ensino médio, devido a presenca de menores de idade entre os entrevistados para
garantir a privacidade e o cumprimento das normas de protecdo de dados. Com os
entrevistados dentro do universo académico, foi descoberto que 86,4% dos alunos
possuem idades entre 18 a 30 anos. Desses alunos, o grafico (Figura 19) mostra
que 31,8% ja completaram o curso, 27,3% finalizaram o curso e estdo buscando
outro, 22,7% continuam cursando o ensino superior e 18,2% terminaram o curso e
nao querem mais estudar. Em resumo, a maioria ja concluiu o curso ou esta
procurando novas oportunidades de estudo, enquanto uma parte esta em formacao

e outra nao tem interesse em mais educa¢cdo no momento.
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Figura 19: Grafico sobre situagdo académica dos entrevistados

@ Cursando ensino superior
@ Finalizou o curso de ensino superior

" Finalizou o curso de ensino superior e
esta buscando ingressar em outro curso

@ Finalizou o curso de ensino superior e
nao pretende realizar outro curso

Fonte: a autora (2024)

Figura 20: Gréfico sobre critérios de escolha do cursol/instituicdo que cursa ou ja cursou

Nota de corte e lista de espera -9 (40,9%)

Facil locomog&o (transporte) —12 (54,5%)
Insfraestrutura fisica e recur... 7 (31,8%)
Seguranga do campus e reg... 7(31,8%)
Possibilidade de alugarou c...
Programas de apoio e auxili... 3 (13,6%)
Dilvugagao de estagios -3 (13,6%)
Professores especificos 2(9,1%)
Monitoria 1(4,5%)
Possibilidade de intercdmbio 4(18,2%)
Projetos de pesquisa e exte... 4(18,2%)
Eventos e atividades extracu... 4(18,2%)
Empresa Junior 2 (9,1%)
Educacao a distancia (EAD) —3(13,6%)
Custo beneficio 1(4,5%)
Grade curricular e estrutura... 1(4,5%)
custo de vida e seguranga n... 1 (4,5%)
Reconhecimento do mercado 1 (4,5%)
Eu gqueria cursar Design 1 (4,5%)
0.0 25 50 7.5 10,0 12,5

Fonte: a autora (2024)

Uma das duvidas oriunda da matriz de alinhamento sobre critérios de escolha
do curso ou instituicdo foi respondida pelo resultado exposto na Figura 20, onde
54,5% dos participantes consideram transporte e locomog¢ao como o fator mais
importante, indicando que a facilidade de acesso ao campus € crucial para a escolha
do curso. Nota de corte e lista de espera é relevante para 40,9% dos entrevistados,
mostrando que os requisitos de entrada sdo um fator significativo. Seguranga do
campus/regido e estrutura fisica e recursos sao igualmente importantes para 31,8%
dos participantes, o que demonstra que, embora menos prioritarios que transporte e
nota de corte, ainda desempenham um papel importante na decisdo de escolha.

Comparando com os resultados obtidos com alunos no ultimo ano do ensino

médio, onde todos consideram infraestrutura fisica e recursos como essencial, 80%
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valorizam programas de apoio e auxilio estudantil, e 60% d&o importancia a
transporte, nota de corte e lista de espera, observa-se que a énfase em
infraestrutura fisica e recursos é consistente entre ambos os grupos. No entanto, a
importancia atribuida ao transporte e nota de corte € menor no grupo atual em
comparag¢ao com os alunos do ultimo ano do ensino médio. Além disso, a seguranga
do campus/regiao e estrutura fisica e recursos aparecem com menor relevancia no

grupo atual do que o observado anteriormente.

Figura 21: Quais meios digitais foram utilizados no processo de escolha do curso/ instituigao (alunos

do 3° ano do ensino médio

Sites oficiais de universidades 4 (B0%)

Fdruns e redes sociais

Palestras e feiras online|—0 (0%)

Plataformas governamentais
—0 (0%
como MEC Conecta (@%)

Sites que simulam nota de corte 4 (80%)

Fonte: a autora (2024)

Para a pergunta sobre meios de pesquisa digital utilizados para escolher o
curso e a instituicdo de ensino superior, ambos 0s grupos valorizam bastante os
sites oficiais das universidades, com 86,4% dos ex-alunos e atuais alunos do ensino
superior € 80% dos alunos do 3° ano do ensino médio indicando essa opgao. Féruns
e redes sociais tém maior importancia para os alunos do 3° ano do ensino médio,
com 60% usando essas plataformas, enquanto 50% dos ex-alunos e atuais alunos
recorrem a esses meios. Sites que simulam nota de corte séo relevantes para 80%
dos alunos do ensino médio, mas nao foram escolhidos pelos ex-alunos e atuais
alunos. Palestras e feiras sdo pouco relevantes para ambos os grupos, com apenas
18,2% dos ex-alunos e atuais alunos mencionando essa opgao.

Com o levantamento desses dados e as resposta sobre a importancia dessas
informagdes para escolha do curso, conclui-se que, enquanto a maioria dos
ex-alunos e atuais alunos do ensino superior esta satisfeita com suas escolhas e

nao mudaria sua decisdo, mesmo apods enfrentar alguns desafios, os alunos do 3°
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ano do ensino médio destacam a importancia de obter informag¢des detalhadas antes
de ingressar na instituicdo. Eles acreditam que as perspectivas de ex-alunos
oferecem uma visao realista e abrangente sobre o curso e a instituigdo, ajudando a
tomar uma decisdo mais informada e segura. Em resumo, enquanto os ex-alunos
valorizam as informagdes que confirmaram suas escolhas, os futuros alunos veem o
feedback prévio como crucial para uma decisdo bem fundamentada, sublinhando a
necessidade de informagdes tanto antes quanto apds iniciar o ensino superior para

garantir uma escolha adequada e satisfatoria.

6.1.5 Personas

A construcado de personas, que sao arquétipos ficticios baseados em dados
reais dos usuarios, tem se tornado uma pratica comum no design de produtos.
Essas representagdes sintetizam motivagdes, desejos e necessidades de diferentes
grupos de consumidores, ajudando os designers a direcionar suas solugbes de
forma mais eficaz. De acordo com Vianna et al. (2011), as personas sao criadas a
partir de comportamentos observados e sdo personalizadas com historias e
caracteristicas especificas. Elas sao fundamentais para criar empatia e alinhar as
expectativas da equipe com as dos usuarios, como destacado por Teixeira (2016).
Assim, as personas garantem que os produtos sejam mais sensiveis e adequados
as necessidades reais do publico-alvo.

Para este projeto criou-se um grupo com 4 personas com base nos dados
levantados a partir dos questionarios online: Victoria, Lucas, Elisa e Luara, cada um

representando uma classe de usuarios distintos que fazem parte do publico-alvo.



Figura 22: Persona 01

-

Victoria Silva

17 anos

lﬁ Ana é altamente motivada e focada em alcancar seus

objetivos.

E apaixonada por literatura, especialmente romances e
livros de autoajuda; participa de um clube de leitura. Em
seu tempo livre usa o celular para pesquisar curiosidades e
resenhas de livros.

Entrar em uma universidade renomada para estudar Letras
e se especializar em Linguistica ou Literatura Brasileira,
além de integrar-se ao ambiente académico e social da
universidade, aproveitando ao maximo oportunidades de
pesquisa e estagios.

P
&

Se sente insegura sobre como sera a experiéncia
universitaria; falta de informacoes praticas sobre o
cotidiano e a cultura da universidade. Gostaria de receber
orientacio de estudantes que ja estdo na faculdade para
obter uma visao realista sobre o curso e a vida no campus;
informacodes sobre estratégias eficazes para gerenciar a
carga académica e social.

Fonte: a autora (2024)
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Figura 23: Persona 02

Ela valoriza o trabalho em equipe e a troca de ideias com
outros profissionais. Acredita que a colaboracéo é essencial
para o crescimento e sucesso em projetos de design.

Participa de eventos e conferéncias de design, e é ativa em
comunidades online para trocar ideias e feedback com outros
designers. Acha importante ajudar quem ainda vai entrar na
universidade.

Desenvolver e implementar projetos de pesquisa inovadores
na area de design, explorando novas técnicas e tendéncias,
como design inclusivo e sustentavel; participar de um
programa de intercAmbio académico ou estagio em uma
agéncia internacional de design para ganhar experiéncia
global e expandir sua rede profissional.

Apesar de nao se arrepender do curso, Luara enfrentou
dificuldades com a estrutura e recursos oferecidos pela
instituicao, como falta de equipamentos atualizados e apoio
insuficiente para projetos praticos; gostaria de ter acesso a
ferramentas e softwares atualizados; orientacao e feedback
construtivo de profissionais experientes; oportunidades para
aplicar os conhecimentos em projetos reais e ganhar
experiéncia pratica.

Fonte: a autora (2024)
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Figura 24: Persona 03

Lucas é consciente dos desafios que enfrenta e reflete
sobre suas experiéncias e aprendizagens para melhorar
continuamente. Ele busca equilibrar suas ambigdes com
uma compreensao pratica das realidades do campo
cientifico.

Frequenta conferéncias, workshops e seminarios para se
manter atualizado com os avancos na sua area e para fazer
networking com outros profissionais e académicos.

Iniciar uma pds-graduacao em Biotecnologia ou Biologia
Molecular para aprofundar seus conhecimentos e
habilidades na area, visando contribuir para avancgos em
pesquisas cientificas e desenvolvimento de novas
tecnologias.

Precisa de orientacao para identificar a instituicdo com o
melhor programa de pés-graduacao que se ajuste as suas
metas de carreira e interesses especificos; ele também
esta lidando com a presséo para se estabelecer
profissionalmente e aplicar seu conhecimento recém-
adquirido de forma eficaz.

Fonte: a autora (2024)
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Figura 25: Persona 04

Ela toma a iniciativa de buscar oportunidades para melhorar suas
habilidades e conhecimentos e esta constantemente motivada a
alcangar seus objetivos de carreira.

” Engajada em projetos de voluntariado que estdo alinhados com
suas novas areas de interesse, ajudando a comunidade e
adquirindo experiéncia pratica.

\ll Iniciar uma nova graduagao em um campo gue a apaixone mais,
como Psicologia, Design Grafico ou Educacao, ou complementar
sua formacéao atual com cursos adicionais que ajudem a abrir
novas oportunidades na sua carreira.

Equilibrar o trabalho atual com os estudos e o desenvolvimento
profissional. Enfrentar incertezas sobre qual campo seguir e
como a nova formacao afetara sua trajetdria de carreira.
Gostaria de receber orientacgao sobre a melhor escolha de curso
para alinhar com seus interesses e objetivos de carreira; apoio
na gestao do tempo entre trabalho e estudos; informagdes sobre
como a nova formacao pode impactar suas oportunidades de
carreira e a transicdo para uma nova area.

Fonte: a autora (2024)



52

6.2 IDEAGAO

ApoOs conhecer e entender o publico-alvo e suas necessidades, inicia-se a
ideagao, etapa em que buscamos gerar e materializar ideias para solucionar os
problemas levantados. Utilizam-se ferramentas e técnicas para expandir essas

informacdes e desenvolver solugdes viaveis e funcionais.

6.2.1 Analise de problemas

A andlise do problema (Baxter, 1998) visa identificar suas causas principais e
definir metas e limites. Comega com a formulagao do problema e explora a razao
pela qual ele precisa ser resolvido, utilizando uma série de perguntas “por qué?”
para chegar as verdadeiras motivagbes. Essa abordagem pode revelar novas
opgoes de solucido em diferentes niveis.

O contexto do problema a ser analisado é verificar a necessidade e validade
do desenvolvimento de uma plataforma para auxiliar a escolha da instituicdo de
ensino superior, assegurando que seja o0 melhor caminho. No primeiro nivel da
analise, foi revelado que o problema central é a dificuldade dos futuros alunos em
comparar e selecionar a melhor instituicdo para suas necessidades académicas e
pessoais, sendo identificado que a escolha da instituicdo € uma decisao crucial e
complexa, que envolve considerar multiplos fatores como localizagédo, custo,
qualidade académica, e oportunidades de carreira. A alternativa seria desenvolver
uma ferramenta que ajude os futuros alunos a fazer comparagdes informadas entre
instituigdes.

Ao aprofundar mais a analise foram identificadas as seguintes razdes para a
necessidade de uma plataforma focada no contexto anteriormente citado:
diversidade de fatores (considerar a escolha da instituigdo envolve muitos fatores
variaveis que podem ser dificeis de comparar sem uma ferramenta adequada),
necessidade de personalizacdo (cada aluno tem necessidades e prioridades
diferentes e uma abordagem personalizada pode facilitar a escolha da melhor
instituicdo) e complexidade do processo de escolha (o processo de escolha € nao
padronizado e varia amplamente entre as instituicdes tornando dificil para os alunos

obterem uma visédo clara).
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Com base nas razdes identificadas partir dos “por qués” gerados, foram
exploradas varias alternativas para a plataforma desenvolver uma ferramenta
personalizada que permita aos alunos identificar suas prioridades e receber
recomendacgdes baseadas em seu perfil individual, como: incluir funcionalidades que
permitam comparar instituicbes com base em critérios especificos e personalizados,
centralizar informacgdes e recursos detalhados sobre instituicdes em perfis, como
cursos avaliacbes e oportunidades de estagio e oferecer suporte e orientagao

mediante féruns para esclarecer duvidas e ajudar na decisao.

Figura 26: Analise de problemas

Futuro aluno precisa de uma
plataforma digital que auxilie
na escolha da instituicdo de
ensino superior

i Integrar funcionalidades para

Por qué? orientagdo e aconselhamento, como

féruns e troca de ideias com alunos

Escolher a instituicdo de / experientes, pode ajudar os alunos a

ensino superior & uma decisio Alternativa esclarecer duvidas e obter conselhos
importante e complexa, que sobre sua escolha.

pode afetar a carreirae o
futuro académico do alune.

Oferecer informacdes detalhadas

Por que? sobre cada institui¢do, como cursos
oferecidos, avaliagies, oportunidades
Envolve considerar varios . de estagio, e suporte académico, pode
fatores, c.o.ﬂ-!u'.]ﬂc_alha;}u, Alternativa ajudar os alunos a tomar decisies
custo, qualidade académica, mais infermadas.
cursos oferecidos,
infraestrutura, e
oportunidades de carreira.
Por iqué? A plataforma pode incluir ferramentas
que permitam a comparagdo de
I D e instituigies com base em fatores
r‘m:‘:::: G como custo, qualidade académica,

localizacdo, e outros critérios

s e requerem uma_ / relevantes.

comps

Por qué?

Identificar suas prioridades e

aaki o preferéncias, oferecendo
SEEAIND SR Srionicafer 8 recomendagdes baseadas em seus

e = uides dihr:nus.eefcuﬂ-nera perfis individuais e fornecendo
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Fonte: a autora (2024)
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6.2.2 Brainwriting

Segundo Mike Baxter (1998) em seu livro "Projeto de Produto: Guia Pratico
para o Design de Novos Produtos”, o brainwriting € uma evolugao do brainstorming,
mantendo suas vantagens e reduzindo suas desvantagens. Para esse processo,
foram definidos alguns funcionais para uma plataforma informativa, os temas
abordados foram funcionalidades da plataforma como: informagdées sobre as
universidades e fungdes que auxiliassem na escolha para ingresso nas instituicdes

Utilizou-se para reunido com usudrios o aplicativo Discord® para
videoconferéncia e para a execugdo do processo de brainwriting foi utilizada a
plataforma Miro®, como mostra respectivamente as figuras 27 e 28. Os participantes
escreveram suas ideias individualmente em até dez cartdes, sem as compartilhar
inicialmente. AplOs esgotar as ideias, poderiam consultar o que o0s outros
desenvolveram para servir de inspiragao. Alguns topicos destacados no brainwriting
foram: funcionalidades (filtro por localidade e cursos, colaboragdo do usuario por
meio de foruns de duvidas, valores de bolsas e programas de auxilios), e
informagdes que cada universidade poderia ter (perfil da universidade com cursos,

modalidades, endereco, historico de segurancga da instituigéo).

Figura 27: Reunido de execugéo do Brainwriting

Fonte: a autora (2024)

> https://discord.com
¢ https://miro.com/pt/
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Fonte: a autora (2024)
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Concluindo essa etapa, é possivel analisar quais ideias sdo viaveis por meio

da categorizagao e priorizagdo de cada uma, isso é feito a partir das ferramentas de

analise a seguir.

6.2.3 Ferramentas de selegao de ideias

As ideias obtidas no Brainwriting e embasadas no resultado da Analise de

problemas, sdo organizadas e selecionadas de acordo com a relevancia utilizando

duas ferramentas: Divide the Dollar e o Mural de Possibilidades. A técnica de "Divide

the Dollar" é um método de negociacdo em que um montante fixo de dinheiro é

dividido entre cada ideia, permitindo atribuir prioridade e importancia segundo o valor

separado. Primeiro, foi definido o montante total disponivel, como R$ 100, em

seguida, foram listadas 10 ideias geradas no brainwriting, onde se distribuiu as

quantidades 15, 10 e 5 entre cada ideia até totalizar o valor total.
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As sugestbes obtidas através da técnica "Divide the Dollar" (figura 29) séo
registradas no Mural de Possibilidades, centralizando todas as ideias e resultando
na selecao de duas principais. O Mural de Possibilidades serve para identificar quais
ideias serao priorizadas e implementadas, as ideias que nao forem escolhidas para

destaque ainda podem ser realizadas como complementos ao projeto.

Figura 29: Divide the dollar

Ideias RS Por qué?
Ranking de avaliagdo 15 Permite comparar qualitativamente as instituigdes
Forum de dividas 15 Conecta pessoas com relatos de alunos e ex alunos

Oferece uma visdo completa sobre a instituicao, incluindo
Perfil da instituicao 15 Infarmacies sobre cursos, infraestrutura, corpo docente, e
alividades extracurriculares

Checklist de inscrigdo em Garante que todos os requisitos sejam atendidos e evita a

processos seletivos perda de prazos importantes
Perfis de usuario 10 Possibilita personalizagao
Calendaric de eventos 5 Usudrio pode visitar e conhecer as instalagBes da instituigao

" Permite verificar a disponibilidade e frequéncia de transporte
Onibus e horédrios 10 pliblico, ajudando a escolher instituicdes que sao facilmente
acessiveis par dnibus

Filtro por localidade e Permita aos usuarios encantrar instituigbes proximas a sua
curso localizacdo ou em uma area especifica

Facilita a busca e aplicagdo para apoio financeiro, tornando a

Betsasdisporivels 10 educagio mais acessivel

Estagios e institui¢des 10 Ajuda escalher instituicBes baseado na oferta de suporte
parceiras pratico e oportunidades de desenvolvimento profissional.

Fonte: a autora (2024)

Figura 30: Mural de Possibilidades
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Integracao de Ranking
Feedback Dinamico
Permite que usudrios fagcam perguntas Exibe uma lista atualizada das instituigges
diretamente nos perfis das instituictes e com base nas avaliacbes mais recentes ou
recebam respostas de alunos atuais e relevantes.
graduados.

Fonte: a autora (2024)
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Para compor as ideias centrais do Mural de possibilidades (na Figura

30) foram utilizadas a trés ideias que mais pontuaram no método divide the dollar,

sendo essas: “perfil da instituicao”, “ranking de avaliagdo por nota de alunos” e

“forum de duvidas” cada uma valendo 15 reais, assim, classificadas com maior

relevancia entre as demais. Observando o mural, as trés ideias resultantes do

método anterior foram centralizadas no mural de possibilidades, que quando

combinadas geraram duas ideias principais: a ideia 1 “Integragao de feedback” e a
ideia 2 “ranking din&dmico”.

ApOés a criagao das duas ideias principais, € possivel avancgar para a etapa do

Mapa Conceitual, onde sera planejado e desenvolvido a ideia central que sera

implementada no projeto.

6.2.4 Mapa Conceitual

Um mapa conceitual € uma ferramenta grafica que organiza e relaciona
conceitos, facilitando a visualizacdo e compreensao das conexdes entre ideias.
Como o nome sugere, ele serve como um framework, orientando a elaboragédo e
visualizagdo de novos conceitos, ajudando a explorar diversos aspectos do
desenvolvimento de um novo produto ou servigo. Utilizando essa estrutura, podemos

gerar novas ideias e avaliar a viabilidade delas de forma mais clara e estruturada.

Figura 31: Mural de Possibilidades

Como funciona? Por que melhora a experiéncia do cliente?
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" " ’ esclarecer duvidas e ajudar na decisdo
* Usudrio podera conhecer a visdo de alunos e ex
alunos para embasar sua escolha +  Facilita a busca de informacées reunidas

* Usuario podera comparar as ey locpletaformer s

universidades por meio do rangueamento Qe SCR

2 V, * Alunos e ex alunos vao ter um local
feito pela avaliagdo dos alunos. &y

personalizado para apoiar e trocar
experiéncias com outros usudrios
Ferramenta de avaliacao e
feedback de Instituicbes
de ensino superior

+ Usudrios interessados em ingressar no
ensino superior quando: completarem o
ensino médio; desejam mudar ou

complementar a carreira. Protétipo de alta qualidade

* Alunos e ex alunos que desejam trocar
experiéncia com usuarios gue desejam
ingressar em uma faculdade.

* Protatipo de baixa qualidade
* Produto final

Quem ira usar isto e quando? Como pode ser implementado?

Fonte: a autora (2024)
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O Mapa Conceitual produzido (Figura 31) foi produzido a partir da sintetizagao
das ideias “Integracdo de feedback” e “ranking dindmico”, dessa forma,
amadurecendo o conceito do projeto, uma plataforma que auxilie a escolha da
universidade por meio de avaliagcdo e feedback de alunos e ex alunos das
instituicbes de ensino superior, ajudando consequentemente os usuarios a ingressar
no ensino superior, sendo um site indicado para pessoas que buscam a primeira
formagdo, que desejam mudar ou complementar a carreira e necessitam de
informagdes mais completas.

Concluindo esse processo e definindo a ideia central do projeto, as préximas
fases envolvem a criagdo de conceitos visuais, abrangendo: Painel Semantico e

Guia de Estilos (escolhas de tipografias, paletas de cores, naming e branding).

6.2.5 Painel Semantico

Um painel semantico pode ser uma valiosa referéncia ou fonte de inspiracao.
Composto por imagens, textos e figuras, ele oferece uma representagao visual e
condensada que facilita o alinhamento entre os membros da equipe sobre conceitos,
atitudes, preferéncias e outros aspectos do projeto. Segundo o Livework Tools’, é
usado para ilustrar significados desejados ou existentes, tanto para individuos

quanto para organizagdes.

Figura 32: Painel Semantico
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Fonte: a autora (2024)

7 https://liveworktools.webflow.io/entender/painel-semantico



https://liveworktools.webflow.io/entender/painel-semantico

59

As referéncias visuais escolhidas buscaram remeter a energia do publico
alvo, que em sua maioria é formado por jovens e a ideia de um ambiente amigavel
que o projeto procura transmitir. Em contraste com essas sensagdes, outras cores
presentes no painel fazem parte do universo académico e proporciona uma base
sélida e confiavel. Em conjunto com as formas e linhas, em geral, arredondas,
tendem a ser vistas como mais inclusivas, acessiveis e acolhedoras. Estas
informacdes, agregadas ao painel, serviram como direcionamento para a elaboracao

do Branding da plataforma, que sera demonstrado a seguir.

6.2.6 Guia de Estilo

Um guia de estiio € um mapa que define diretrizes para garantir a
consisténcia e coesdo na comunicagédo e no design de uma marca ou projeto. Ele
cobre identidade visual, como logotipos e cores; as tipografias, naming e branding

do projeto.

6.2.6.1 Tipografia

Para este projeto, € fundamental escolher uma fonte que garanta clareza e
acessibilidade, facilitando a leitura e a compreensdo das informagdes pelos
usuarios. A Open Sans é uma excelente escolha porque oferece 6tima legibilidade
em diversos tamanhos, adaptando-se bem a diferentes tipos de conteudo e layouts,
o0 que é fundamental para apresentar informagées como descricdes de cursos e
comparacgoes de instituicdes. A fonte tem um design neutro e moderno que contribui
para uma experiéncia de usuario amigavel e acessivel, tornando o texto facil de ler
tanto em dispositivos moveis quanto em desktops. Exemplos de sites que usam
Open Sans incluem Google, YouTube, Slack, Mozilla e Asana, mostrando como a

fonte € amplamente reconhecida e eficaz em diversas plataformas digitais.
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Figura 33: Tipografia

Open Sans - Light

Open Sans - Light italic

Open Sans - Regular

Open Sans - Regular italic Aa Bb Cc 0123456789
Open Sans - Medium

Open Sans - Medium italic ABCDEFGHIJKLMN
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Fonte: a autora (2024)

6.2.6.2 Paleta de cor

O designer de experiéncia do usuario, Jesse Grimes (2010), enfatiza que as
cores devem melhorar a legibilidade e a interagdo dos usuarios, contribuindo para
uma experiéncia de usuario mais eficaz e envolvente, assim, para esse projeto a
paleta de cores escolhida transmite sensagdes de energia, crescimento e clareza.
Laranja vibrante destaca botbes e acgdes, atraindo a atengdo e engajando os
usuarios. Ja o azul-escuro sugere confianga e profissionalismo, enquanto o
azul-claro oferece um fundo tranquilo e suave, facilitando a leitura. O branco

Off-White proporciona um fundo agradavel e suave, evitando ofuscamento e
garantindo clareza visual.

Figura 34: Paleta de cores

M 70N #FCFBFA #E1EDFF

Fonte: a autora (2024)
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6.2.6.3 Branding

Branding é o processo de criar e gerenciar a identidade de uma marca,
incluindo elementos visuais, como logotipo e paleta de cores, assim como a
percepcdo e a experiéncia que a marca oferece aos seus clientes. E uma estratégia
que envolve a construgdo de uma imagem e reputagao consistentes para transmitir
os valores, missdo e visdo da marca, diferenciando-a da concorréncia. De acordo
com o designer Marty Neumeier (2009), branding € o ato de moldar a percepgao da
marca na mente do publico-alvo e é essencial para criar uma conexao emocional e
construir lealdade. Neumeier destaca que uma marca forte € construida sobre uma
promessa clara e uma experiéncia consistente que reflete as necessidades e
desejos dos consumidores.

Para iniciar esse processo, € necessario criar e escolher um nome para o
projeto, uma parte crucial do branding chamada de naming, que envolve a
concepgao de um nome que seja memoravel, distinto e que transmita a esséncia e
os valores da marca ou produto.

Portanto, foi escolhido o nome Uniescolha, que combina as palavras
"Escolha" e "Universidade", que nado remete apenas a ideia de uma plataforma que
conecta estudantes a diferentes instituicbes, mas também sugere um espago que
apoia o processo de escolha. Isso € essencial para um projeto que busca simplificar
o processo de selecdo de universidades e facilitar o acesso a informacgbes
relevantes. Além disso, para assegurar a exclusividade do nome e respeitar
dominios ja registrados, foi pesquisado a disponibilidade do nome no site Registro®.

Em relagcéo a logo desenvolvida (Figura 35), a elaboracao reflete a esséncia e
os objetivos principais do site, citado anteriormente. Essa conexao é representada
pela simbolizacdo de duas pessoas formadas com base na letra "U" e dois circulos
em cada extremidade. Além disso, localizado na parte superior da letra "U" foi
desenhado, para se assemelhar ao formato do capelo, um simbolo tradicional do
universo académico, associando diretamente a logo ao ambiente de ensino superior.
Essa forma também sugere a reunido de informag¢des sobre universidades e o
fornecimento de um espaco para que as pessoas compartilhem suas experiéncias e

opinides sob um mesmo local, no caso, o site. Por fim, a juncdo de todos esses

8 https://reqistro.br



https://registro.br

62

elementos gera um formato que utiliza tanto a semidtica quanto os principios da

Gestalt® para comunicar visualmente um sorriso, sugerindo uma interagao positiva e

amigavel

Figura 35: Logo em fundo colorido

uni uni uni
escolha escolha escolha

Fonte: a autora (2024)

Figura 36: icone da logo
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Fonte: a autora (2024)

® Gestalt € uma teoria psicologica sobre percepgdo de padrées e totalidades, criada por Max
Wertheimer, Wolfgang Kohler e Kurt Koffka no inicio do século XX.
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Figura 37: Estilos de botdes
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Fonte: a autora (2024)

Figura 38: icones utilizados no site
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Fonte: FIGMA. Free Icon Pack: 1800+ icons (Community) (2024)'"

Apbs concluir o desenvolvimento da identidade visual nas etapas de Guia de
Estilo, criacdo do naming e branding, nas préximas etapas sera representado a

execugao da ideia ventral do projeto.

6.2.7 Arquitetura da informacgao

Arquitetura da informacao € a area que organiza e estrutura informagdes para
facilitar o acesso e a navegagao. Segundo Pereira (2008), seu objetivo € tornar a
complexidade clara, focando na categorizacao e apresentagdo dos dados. A
disciplina vai além do design visual, criando uma estrutura légica que ajuda os
usuarios a encontrar e entender o conteudo de forma eficaz, estabelecendo a base
da plataforma e suas funcionalidades. Para isso, sera utilizado alguns métodos para

identificar as possibilidades de caminhos da plataforma.

10 https://www.figma.com/community/file/886554014393250663/free-icon-pack-1800-icons
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5.2.7.1 Cenarios

Os autores Preece et. al (2013), afirmam que, cenarios sdao descrigdes
detalhadas de situagbes ou contextos especificos em que os usuarios interagem
com um sistema ou produto. Eles sao usados para representar e explorar diferentes
formas de uso e interagdo, ajudando a compreender as necessidades,
comportamentos e objetivos dos usuarios em cenarios diversos.

Cenarios sao uma ferramenta importante para projetar e avaliar sistemas,
pois permitem visualizar como os usuarios podem usar o sistema na pratica, levando
em conta fatores como ambiente, tarefas e problemas potenciais. Ao criar e analisar
cenarios, designers podem identificar requisitos, testar hipoteses e melhorar a
experiéncia do usuario de maneira mais eficaz, desta forma, foram criados quatro

cenarios que exploram diferentes contextos de uso da plataforma.

Cenario 1:

Uma estudante do terceiro ano do ensino médio, esta comegando a pesquisar
opgdes de universidades para seu curso dos sonhos. Ao conversar com uma colega
de sala, ela é recomendada a acessar o site Uni Escolha e inicia utilizando a
ferramenta de busca para filtrar universidades com cursos relacionados a linguistica.
Ela explora os perfis das instituicdes, 1& sobre os cursos oferecidos, verifica a grade
curricular e analisa depoimentos de ex-alunos. Apds finalizar uma primeira busca,
ela encontra varias opg¢oes de universidades, compara as caracteristicas dos cursos
na pagina “Ranking de universidades” e usa a funcédo “favoritar” as que mais lhe
interessam em seu perfil de usuario para uma pesquisa mais aprofundada. Ela
também entra em contato com ex-alunos através da plataforma para obter opinides

sobre as instituicbes.

Cenario 2:

Uma aluna esta no ultimo ano do curso de Design Grafico na universidade e
deseja compartilhar sua experiéncia positiva com a instituicdo para ajudar futuros
alunos a tomar decisdes informadas. Ao localizar a se¢ao destinada a depoimentos
no perfil da sua universidade, ela escreve um relato detalhado sobre sua experiéncia
académica. Apds finalizar a tarefa, ela encontra a area de Duvidas Frequentes e

descobre que sua universidade oferece sistemas de reintegracéo de graduados para
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facilitar o retorno dos alunos graduados ao ambiente académico, o que a motiva a
considerar a possibilidade de tentar ingressar em uma proxima vaga futuramente
para realizar um curso de especializagao ou atualizar suas habilidades profissionais.
Ela coleta informagbes adicionais sobre o processo de reintegracdo e planeja

ponderar essas opgdes com seus parentes e amigos de curso apds se formar.

Cenario 3:

Um ex-aluno de uma universidade, deseja compartilhar sua experiéncia com
futuros estudantes interessados em seu curso de Administracdo para que outros
possam ter menos dificuldades do que ele teve durante sua jornada académica. Ele
acessa a plataforma, faz login em sua conta com perfil de graduado, acessa a
pagina “Férum de duvidas” e faz um comentario novo com informagdes sobre sua
experiéncia académica. Ele também responde a perguntas frequentes e oferece
conselhos sobre a escolha da universidade. Apds isso, ele também aproveita para

ver ofertas de pds-graduacgao no perfil das instituigdes.

Cenario 4:

Uma profissional tem uma carreira estavel como gerente de marketing em
uma empresa de médio porte. Embora esteja satisfeita com sua posi¢cao atual, ela
sente que necessita expandir seus conhecimentos e qualificagcbes para avancar
ainda mais em sua carreira. Ela esta interessada em cursos de pds-graduagéo que
possam ser feitos na modalidade EaD, permitindo que ela estude sem afetar tanto a
sua rotina de trabalho. Ela acessa o site e utiliza a ferramenta de busca para
encontrar cursos de pos-graduacdo na modalidade EaD, por meio dos filtros,
incluindo as opgbes por area de interesse, como Marketing Digital e Gestdo de
Projetos, analisando as universidades que oferecem esses cursos. Em seguida, ela
revisa os detalhes dos programas, incluindo carga horaria, custo e requisitos de
entrada, verificando também as avaliagdes e depoimentos de outros alunos para

garantir a qualidade do curso para tomar a sua deciséao final.
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6.2.7.2 Casos de uso

Casos de uso sao descricbes detalhadas das interagdes entre um usuario e
um sistema para alcangar um objetivo especifico. Eles se concentram em como o
sistema deve funcionar em resposta as acdes do usuario, descrevendo os passos
necessarios para completar uma tarefa e os resultados esperados. Ao contrario dos
cenarios, que exploram contextos e situagdes amplas de uso para entender as
necessidades dos usuarios, os casos de uso sdo mais focados em aspectos
especificos das funcionalidades do sistema e nos requisitos de interagcao detalhados
para atingir objetivos concretos (PREECE et. al, 2005, p. 246).

Caso 1 - Visualizando o Perfil de Instituicoes

1. O usuario acessa o site e navega até a aba “Instituigdes”;

2. Na lista de universidades, o usuario clica em uma instituicdo de interesse;
O perfil da instituicdo é exibido, mostrando informagdes detalhadas como nota
de alunos e ex-alunos, comentarios, e dados relevantes;

4. O usuario pode visualizar a se¢cao de comentarios e avaliagdes de alunos e

ex-alunos.

Caso 2 - Utilizando o Férum de Duvidas

1. O usuario acessa o site e navega até a aba “Férum?”;

2. O usuario clica no botdo “Postar Pergunta” e insere sua duvida sobre a
universidade e afins;

3. O forum exibe a pergunta com as classificagcbes adicionadas por quem
perguntou;

4. Outros usuarios respondem a pergunta, e o usuario, recebe notificagbes e

pode visualizar e interagir com as respostas.

Caso 3 - Adicionando Universidades Favoritas e Ranking por avaliagoes
1. O usuario acessa o perfil de uma universidade e clica no icone “Adicionar aos
Favoritos”;
2. O wusuario pode acessar a aba “Favoritos” para visualizar todas as

universidades marcadas.
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3. Nessa aba ele pode ver o preview de do perfil com 0 nome e a nota gerada

pelo Ranking a partir de avaliagbes de alunos e ex-alunos.

Caso 4 - Barra de pesquisa com filtros

1. O usuario acessa o site e vé a barra de pesquisa no topo da pagina inicial;

2. O usuario digita uma palavra-chave (por exemplo, “engenharia”) no campo de
texto da barra de pesquisa e pressiona a tecla “enter”;

3. O site exibe uma lista de universidades que oferecem cursos relacionados a
palavra-chave pesquisada. Cada resultado inclui o nome da universidade,
uma breve descrigdo, e uma nota geral gerada pelo Ranking de Avaliagoes;

4. O usuario vé uma secao de filtros ao lado esquerdo da lista de resultados;

O usuario seleciona os filtros desejados, como: “Localizagao”. O usuario
escolhe “Rio de Janeiro” e “S&o Paulo”;

6. O site atualiza quando o usuario pressiona “Pesquisar novamente” e 0s novos
resultados mostram apenas aquelas que atendem aos critérios de filtro

selecionados.

Curso Alternativo

1. O usuario acessa o site e utiliza a barra de pesquisa para buscar por cursos
que possam ser de interesse;

2. Se a busca néo retorna resultados relevantes, o site informa o usuario sobre a
falta de resultados e sugere tentar uma nova busca ou explorar categorias

relacionadas.

6.2.7.3 Mapa do site

O Mapa do Site ou “sitemap”, termo utilizado em inglés, consiste em um
diagrama das paginas de um site organizadas hierarquicamente, ajudando a
visualizar a estrutura basica e a navegacao entre as diferentes partes do sistema. O
autor Fabricio Teixeira (2014, p.30) também enfatiza que uma estrutura clara e bem
organizada da informacéao € crucial para garantir que os usuarios possam encontrar
rapidamente o que precisam e navegar de forma fluida pelas paginas, focando em
facilitar a usabilidade e a experiéncia do usuario, além de frisar que um bom design

de interface deve considerar a forma como a informagdo € organizada e
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apresentada para atender as necessidades e expectativas dos usuarios. Para
elaborar esse mapa, foram utilizados os resultados e ideias obtidas nos métodos

Analise de problemas, Brainwriting e em ferramentas de seleg¢ao de ideias.

Figura 39: Mapa do site
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Fonte: a autora (2024)

6.2.7.4 Fluxo de navegagéao

O fluxo de navegacao € uma ferramenta essencial no desenvolvimento de
sistemas e sites, usada para registrar e visualizar cada etapa da interagdo do
usuario com o sistema. Segundo Pereira (2018), ele fornece uma visao geral desses
processos e transi¢des, ajudando a entender como 0s usuarios se movem e
interagem com as fungbes do site ou aplicativo. Além disso, a ferramenta usa
diagramas para mostrar os caminhos e transigbes. Sabendo disso, o diagrama
elaborado (Figura 40) faz uso da biblioteca visual, desenvolvida por James Garrett

(2002), que consiste em uma série de simbolos para descrever estruturas e
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processos, amplamente adotado por profissionais para ilustrar o fluxo da experiéncia

do usuario em um site.

Figura 40: Fluxo de navegacao
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Fonte: a autora (2024)

6.3 PROTOTIPAGAO

Na fase de prototipacdo de um projeto de UX (Experiéncia do Usuario em
inglés), é onde se materializam as ideias e conceitos do design pesquisados e
elaborados nas fases anteriores. De acordo com Preece et al. (2005), essa etapa é
essencial para transformar as solugdes conceituais em representagdes tangiveis,
através do desenvolvimento de prototipos de papel, wireframes e o projeto visual da

interface.
6.3.1 Prototipagdo em papel
Um protétipo de papel € uma representagao fisica simples de uma interface,

feita com materiais basicos a partir de papéis e canetas, além de ter um custo baixo,

idealizar telas em pouco tempo. Seu objetivo é validar a usabilidade e o layout de
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um produto antes de avangar para versdes digitais ou funcionais, ajudando a
identificar problemas e fazer ajustes de forma econdmica e eficiente.

Portanto, neste projeto, esse processo foi embasado a partir das estruturas
criadas nas etapas de arquitetura de informagao, como as categorias do Mapa do
site e no Fluxo de navegacdo. Estes prototipos servirdo como guia para o

desenvolvimento das préximas etapas.

Figura 41: Protétipo de papel

= oao [ Femsis suerimucio waic] [FAhiG | [Eeame i | IWI*@- &
) - | £scouns & sus

UMNAVERSIDADE com
@ futowmacels

b “

(R HoMe > scese i L0 B »

Low i

| == i = ot s
e ———— Ca ] § o - ll._d_—
$v — =

s

coLasoRe |

A BE
BN~
SumEsTL

A FoE > Thaswnte s

[smox Al AR
o] g | | 0 i

]

CATREOTIAS A

THRS  PofuihRES
Ms vor noos

Fonte: a autora (2024)




6.3.2 Wireframe

Figura 42: Wireframes
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protétipos de papel, documentando como o projeto funcionara.

e P e

e LOE

Wireframe € um protétipo inicial que esboga a estrutura e organizagao basica
de uma pagina ou aplicagdo, utilizando tons de cinza e sem imagens reais para
evitar distragcbes com o design visual. Concentra-se na disposi¢do dos elementos e
no fluxo de navegacéao, ajudando a identificar e resolver problemas estruturais antes
da implementacao de detalhes graficos. Apds definir a estrutura de conteudo e o

mapa do site, o wireframe é um refinamento do que foi produzido a partir dos

* & a0
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Figura 43: Wireframes

=  relni Ens AT s * & & O

= Relni MG RGUWILAGM  SORE * & & Q
(= o UNIVERSIDADE, CAMPUS
Lo et o
e e v e
MOML PR e Ohors ‘walumad s e ut lserest
® " QD O
© O W L]
= Relni P *¥ & & QO
. NOME, PERFIL
MEUS COMINTARIOS
MEUS FAVORITOS
"
NOTIFRCAGDES T
( D
Appa
s c >

Fonte: a autora (2024)

Nos wireframes apresentados, € possivel ver o padrdo e alinhamento dos
elementos. Para esse alinhamento foi utilizado um grid de 12 colunas, com

espacamento de 30 px, cada coluna com largura de 65 px.

6.3.3 Projeto Visual da Interface

Apos concluir as etapas anteriores como pesquisa, ideagao e prototipacao de
baixa fidelidade baseadas na metodologia do Design Centrado no Usuario, foi
projetado o protétipo de alta fidelidade da plataforma seguindo o padréao de cores,
tipografia e botdes definidos no guia de estilos. As se¢des projetadas foram: pagina

inicial, pagina sobre o projeto, pagina de login, area de usuarios com dois tipos de
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perfis (postulantes e usuarios graduantes e graduados), pagina com um féorum de

perguntas, perfis institucionais e uma pagina de ranking.

6.3.3.1. Elementos visuais

Para tornar a experiéncia do usuario mais envolvente e adaptada ao publico
jovem do site, foram utilizadas ilustragdes com linhas simples. Essas ilustracdes
representam pessoas em situacdes de interacdo com o site, posicionadas em
pontos-chave, de modo que nio polua a interface, ao mesmo tempo que mantém a
atencgao dos usuarios focada nas interagdes essenciais do site. Esse estilo de design
flat, com linhas fluidas e um formatado arredondado, reforca a sensacdo de
amigavel e implica uma experiéncia simples, conforme mostrado nas figuras 44, 45 e
46.

Figura 44: llustracdo de interac&o entre usuarios

Fonte: Site Getlllustrations, 2022
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Figura 45: llustragdo de avaliagdo/sugestao

Fonte: Site Getlllustrations, 2022

Figura 46: llustracdo de login/objetivo

Fonte: Site Getlllustrations, 2022

6.3.3.2 Interface

A pagina inicial da plataforma é composta pelo cabecalho, onde é localizado a
logo do projeto, menu “hamburger” possibilitando o acesso em qualquer pagina de
ferramentas do perfil de usuario, Ranking, Pergunte aqui e Sobre, além de icones
como notificacdes, modo escuro, busca rapida para perfis institucionais e chamada

para fazer o login.
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Figura 47: Pagina inicial - Home
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Na pagina inicial, antes de qualquer direcionamento para outras paginas, o
usuario que nao desejar criar uma conta ou acessar cada pagina, podera buscar
instituicdes por localizagdo, ja o usuario de primeiro acesso podera escolher qual
das duas ferramentas mais importantes usar apds uma breve descricdo ou seguir

para a area de login ou cadastro, conforme a Figura 48.

Figura 48: Area de login
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Fonte: a autora (2024)

Realizar o cadastro ou login, permite 0 acesso a uma experiéncia mais
personalizada, a partir do momento em que o usuario podera fazer comentarios de

experiéncias vividas ou dividir davidas com os demais, podendo receber notificacdes
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de respostas na sua discussdo, além de poder favoritar comentarios e perfis
institucionais. E importante ressaltar que a distincdo entre os tipos de perfil
(postulante e graduado/graduante) € essencial para garantir uma avaliacdo mais
precisa. Apenas usuarios que vivenciam ou vivenciaram O universo académico,
mediante o registro do CPF e matricula universitaria, poderdo comentar diretamente
nos perfis institucionais. Isso assegura que as avaliagdes refletidas nas pontuagdes

sejam baseadas em experiéncias auténticas e relevantes.

Figura 49: Perfil do usuario - Minha conta
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Na primeira ferramenta da plataforma, conforme representado no menu, o usuario
tera acesso a prévia de perfis institucionais com o nome e campus, localizagao,
pontuagao que comecga em “0.0” e podera chegar a “5.0”, sendo calculada com base
na avaliagdo positiva ou negativa da instituicdo feita pelos alunos e ex-alunos
durante o processo que adicionar comentario. Ele também podera visualizar quantos

comentarios e quantas avaliagdes cada perfil obteve no total.

Figura 50: Pagina de ranking - perfis institucionais
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Na barra lateral esquerda o usuario pode escolher o layout (como os “cards”
de cada universidade) aparecem, ordenar por relevancia, localizagao, entre outros.
Na barra lateral direita, através da fungdo de comparar instituicdes, o usuario pode
escolher duas universidades para terem suas notas colocadas lado a lado, tendo o
objetivo de diminuir a quantidade de cliques para comparar notas. Caso o usuario
queira saber mais sobre os detalhes dessa comparacéo, ele pode ser direcionado

para uma pagina que compara lado a lado os perfis.

Figura 51: Pagina do perfil institucional
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Ao escolher saber mais sobre um perfil em especifico, seja pela barra de
busca ou clicando em algum ‘card’ na pagina de ranking, o usuario sera direcionado
para o perfil da instituicdo (figura 51). Nesse perfil, informacdes gerais estarao
disponiveis, como fotos do campus, mapa da localizagdo, e 0s comentarios
relacionados aquele perfil. Na parte inicial, onde €& apresentado o nome da
faculdade, uma série de informacdes é apresentada, como: Notal geral (gerada pelo
total de avaliagbes de alunos e ex-alunos), as categorias com maior nota, a relagéo
de comentarios e aprovagdes ou reprovacgoes, o botdo em icone para favoritar o

perfil, botdo de adicionar comentarios e o botao de ‘overflow”

Figura 52: Pagina de forum de duvidas e discussdes
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1! Este botdo utilizado para exibir um menu com agées adicionais que ndo estdo visiveis diretamente
na interface.
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Para ver discussdes apenas, o usuario pode acessar a pagina de férum de
duvidas, nomeada como ‘Pergunte aqui’, uma forma de transmitir uma mensagem
mais direta sobre o propdsito daquela secéo e, principalmente, o site como um todo.
O layout segue quase o mesmo padrao da pagina de ranking e por isso foi utilizado
uma inversdo de cores do fundo e elementos, sendo um meio para o usuario se
localizar mais facil. Nesta pagina o usuario também pode padronizar sua busca
como preferir. Para ter uma prévia sobre os principais pontos do que sera abordado,
ele podera ver quais temas/categorias sdao as discutidas pelo autor naquele
comentario. Além disso, também esta presente o tipo de perfil do autor do
comentario, permitindo a quem for responder ou visualizar qual é o nivel de
experiéncia em relagao ao ambiente académico. Por fim, é possivel favoritar, caso o
usuario ache que aquela discussao contém informagdes valiosas, sendo importantes

para o processo de escolha posteriormente.

Figura 53: P4gina sobre o projeto
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Fonte: a autora (2024)

Para finalizar, ao clicar em saber sobre o projeto, o usuario € direcionado para
a pagina que contém uma breve descricdo do intuito do trabalho, como surgiu,

pesquisa e o time que desenvolveu.
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O protétipo de alta fidelidade foi projetado na plataforma Figma, que € um
editor grafico de vetor e protétipos. O objetivo foi simular como algumas interagdes
do site funciona. O acesso pode ser feito pelo QR code (figura 54) ou pelo link:
UniEscolha- Protétipo de Site.

Figura 54: QR code Uni Escolha

Fonte: a autora (2024)

6.4 AVALIAGAO

A avaliagcado da experiéncia do usuario (UX) é essencial para garantir que um
produto seja realmente eficaz e atenda as necessidades dos usuarios. Como afirma
Fabricio Teixeira (2014), “a experiéncia do usuario ndo € uma disciplina binaria, onde
existe o ‘certo’ e o ‘errado’. Em vez disso, trata-se de entender como os usuarios
pensam e se comportam ao realizar tarefas com um produto” (Teixeira, 2014). Este
conceito destaca a importancia de aplicar boas praticas para criar uma experiéncia
que seja fluida e eficiente para os usuarios finais.

Durante o desenvolvimento da plataforma, foi utilizado o checklist de UX de
Teixeira como referéncia para assegurar que as melhores praticas foram seguidas. A
avaliacao preliminar revelou que a plataforma atende a 4 dos 5 critérios essenciais

do checklist:

Simplicidade: “Reduzir, revelar, padronizar e simplificar as informacdes para que o

usuario possa cumprir suas tarefas com facilidade” (Teixeira, 2014, p.186).


https://www.figma.com/proto/npXEy96BO0TJhiOLc73SkF/TCC-Projeto-de-Interface-Visual?node-id=0-1&t=MV4lktKYPiuTh60T-1
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Acionabilidade: “Garantir que as a¢des principais sejam claras e que os botdes e

links sejam facilmente identificaveis e compreensiveis” (Teixeira, 2014, p.187).

Inteligéncia: “Destacar agdes comuns, prevenir erros e tolerar distragbes para

tornar a experiéncia mais fluida” (Teixeira, 2014, p.187).

Agradabilidade: “Alinhar o tom de voz e a aparéncia da interface com a
personalidade da marca e garantir que as animacgoes e transicoes sejam usadas

para melhorar a interacéo” (Teixeira, 2014, p.188).

Relevancia: “Assegurar que o produto entregue 0 que 0s usuarios esperam e usar

feedback para melhorar continuamente” (Teixeira, 2014, p.189).

O critério de Relevancia sera avaliado em uma fase futura, por meio de testes
de usabilidade com usuarios reais. Esses testes permitirdo validar a eficacia da
plataforma, identificar possiveis problemas e obter feedback direto. Com base nos
resultados, serdo realizados ajustes necessarios para garantir que a plataforma
oferega uma experiéncia de alta qualidade, alinhada com as melhores praticas de

UX e que atenda plenamente as expectativas dos usuarios.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma plataforma digital para auxiliar
no processo de escolha de instituicdes de ensino superior. A proposta visava facilitar
a difusdo de informacdes auténticas e reais, com base na conexdo entre
ingressantes e graduantes/graduados, além das informagdes disponibilizadas pelas
préoprias instituicbes. O site, denominado Uni Escolha, foi criado para atender
adolescentes em fase de conclusdo do ensino médio e jovens adultos, respondendo
as necessidades identificadas durante a pesquisa bibliografica e as entrevistas com
0 publico-alvo.

Para fundamentar o projeto, foi realizada uma pesquisa bibliografica inicial
para entender as dificuldades enfrentadas no ingresso universitario, especialmente
na escolha da instituicdo. Essa analise destacou a relevancia das redes sociais e

sua influéncia positiva nesse processo, bem como a importancia da experiéncia do
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usuario e do design de interagdo para desenvolver um artefato digital fluido e
funcional, que facilite a adaptagcao e o uso eficiente por parte do publico.

Com base nesses estudos, foram identificados os pontos criticos e
necessidades especificas dos usuarios, que orientaram o desenvolvimento da
plataforma. A metodologia de Design Centrado no Usuario (DCU) foi aplicada, em
conjunto com métodos de Design Thinking, geracao de ideias e checklist de
usabilidade, assegurando que a plataforma fosse adaptada as necessidades dos
usuarios e proporcionasse uma experiéncia eficaz. A metodologia foi dividida nas
fases de Pesquisa, ldeacdo, Prototipacao e Avaliacao.

Na fase de Pesquisa, foram coletadas informacdes sobre as necessidades
dos usuarios e as principais dificuldades enfrentadas por aqueles que ja tiveram
contato com o meio académico, além das expectativas dos futuros alunos em
relacdo ao ensino superior. A Ideacdo envolveu a andlise da causa raiz dos
problemas, resultando em alternativas para gerar e avaliar ideias que atendam as
necessidades dos usuarios. A Prototipagdo consistiu na criagdo de prototipos da
plataforma, produzidos com base nas fases anteriores. A Avaliagao, inicialmente
planejada para assegurar que a plataforma atendesse as expectativas dos usuarios
e auxiliasse efetivamente no objetivo, foi adiada devido a falta de tempo habil, com
apenas o checklist de usabilidade realizado. Este aspecto sera abordado em etapas
futuras do projeto para refinar e validar a plataforma conforme as necessidades reais
dos usuarios.

A execucdo dessas etapas permitiu responder as perguntas formuladas no
inicio do trabalho e alcancgar os objetivos estabelecidos. A analise principal focou em
entender as necessidades dos jovens e adultos na escolha de instituicdes de ensino
superior, destacando a dificuldade em obter informacdes precisas e relevantes.
Embora diversas areas de necessidade tenham sido identificadas, a prioridade foi a
questao da informagao académica.

Além disso, a importancia da experiéncia do usuario e a influéncia das redes
sociais foram compreendidas como fatores significativos no suporte ao processo de
escolha. A plataforma Uni Escolha exemplifica como uma abordagem cuidadosa no
design e a integracdo com redes sociais podem beneficiar a escolha académica,
fornecendo um recurso valioso e acessivel para os estudantes.

A implementacdo da plataforma demonstra como a experiéncia do usuario e

as redes sociais podem otimizar a escolha de instituicbes de ensino superior,



85

oferecendo percepgdes valiosos para futuras aplicacbes na area educacional. Este
trabalho contribui para a criacdo de um recurso util para estudantes e instituicdes,
destacando o potencial das redes sociais e da experiéncia do usuario em melhorar a
orientacdo académica e aumentar possivelmente a permanéncia e a conclusao dos
CUrsos.

Para futuros projetos, sugere-se promover a conexao entre alunos de ensino
superior, utilizando a influéncia positiva das redes sociais para fortalecer os lagos

dentro da comunidade académica.
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9. APENDICE
9.1 Questionario Pesquisa de publico alvo - Alunos e ex-alunos do ensino superior

Este formulario foi elaborado para os alunos de cursos de ensino superior do
IFPB ou outras instituicdes de ensino superior, com o intuito de mapear o publico
que atualmente estuda ou ja estudou em alguma instituicdo de ensino superior e
qual foi a percepcdo sobre essa experiéncia. As respostas serdo utilizadas no
desenvolvimento do trabalho de conclusao de curso, visando produzir um protétipo
de site para pessoas que estdo ingressando no ensino superior, que esta sendo
realizado no curso de design grafico do IFPB, na matéria de Trabalho de Conclusao
de Curso, lecionada pela professora Marilia Gabriela.

E importante frisar que os dados coletados serio utilizados apenas para o

desenvolvimento do projeto e nao serao divulgados ou compartilhados.

1. Qual o seu género?
Mulher cis género
Mulher transgénero

a
b

c. Homem cis género
d. Homem transgénero
e

Nao binario

2. Vocé estuda ou ja estudou em algum curso de ensino superior?
a. Sim
b. Nao

3. Qual é o estado da sua formagéao atualmente?
a. Cursando ensino superior
b. Finalizou o curso de ensino superior
c. Finalizou o curso de ensino superior e esta buscando ingressar em outro
curso

d. Finalizou o curso de ensino superior € nao pretende realizar outro curso
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4. Quais critérios vocé utilizou para escolher o curso e a instituicdo em que estuda

ou ja estudou? E possivel marcar mais de uma opgao.

a.
b.

C.

BN )]

= Q@

Nota de corte e lista de espera

Facil locomogao (transporte)

Infraestrutura fisica e recursos (equipamentos como computadores,
equipamentos técnicos, banheiros, salas, limpeza, entre outros)
Segurancga do campus e regiao

Possibilidade de alugar ou compartilhar alojamento

Programas de apoio e auxilio estudantil

Divulgagao de estagios

Professores especificos

Monitoria

Possibilidade de intercambio

Projetos de pesquisa e extensao

Eventos e atividades extracurriculares

. Empresa Junior

. Educacéo a distancia (EAD)

Outros

5. Qual é a sua faixa etaria?

~ 0o o 0 T p

18 a 24 anos

25 a 30 anos

31 a 35 anos

36 aos 40 anos
Mais que 40 anos

Outros

6. Quais meios de pesquisa digital vocé utilizou para escolher o curso e a instituicao

de ensino superior que cursa ou ja cursou? E possivel marcar mais de uma opgao.

a.

® o 0 T

Sites oficiais de universidades

Féruns e redes sociais

Palestras e feiras online

Plataformas governamentais como MEC Conecta

Sites que simulam nota de corte
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f. Outros

7. O que vocé gostaria de ter tido o conhecimento/informagdo sobre a(s)
faculdade(s) na qual estuda ou estudou antes de ter ingressado? E possivel marcar
mais de uma opcgéo.
a. Nota de corte e lista de espera
b. Facil locomocao (transporte)
c. Infraestrutura fisica e recursos (equipamentos como computadores,
equipamentos técnicos, banheiros, salas, limpeza, entre outros)

d. Seguranga do campus e regiao

®

Possibilidade de alugar ou compartilhar alojamento

—h

Programas de apoio e auxilio estudantil

Divulgagéo de estagios

= Q@

Professores especificos

Monitoria

j- Possibilidade de intercambio

k. Projetos de pesquisa e extenséo

I. Eventos e atividades extracurriculares
m. Empresa Junior

n. Educacéao a distancia (EAD)

0. Outros

8. As informacgbes que adquiriu apds ingressar na instituicdo de ensino superior em
que estuda ou estudou, mudariam a sua opiniao em relagcéo a escolha de curso? Por

qué?

9. Se vocé finalizou o curso de ensino superior e pretende ingressar em outro curso,
responda qual foi a importancia dessa experiéncia anterior para a decisdao de

escolha do préximo curso de ensino superior que deseja realizar?

10. Possui sugestbes para o trabalho de conclusdo de curso visando criar um

protétipo de site para pessoas que estdo ingressando no ensino superior?
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Obrigada pela participagcao! A sua contribuicdao para o desenvolvimento desse

projeto é muito bem-vinda!

9.2 Questionario Pesquisa de publico alvo - 3° ano do ensino médio

1. Qual o seu género?
f. Mulher cis género
g. Mulher transgénero
h. Homem cis género
i. Homem transgénero

j- Nao binario

2. Vocé pretende ingressar no ensino superior?
a. Sim
b. Nao

3. Se selecionou a opg¢ao 'nao' na questao anterior, poderia dizer o(s) motivo(s)?

4. Vocé ja escolheu o curso de ensino superior que deseja cursar?
a. Sim
b. Nao

5. Vocé possui alguma instituigdo como prioridade para cursar a profissédo desejada?
Qual?

6. Vocé sente falta de algum apoio ou orientagdo em relagdo ao ingresso no ensino

superior?

7. Quais critérios vocé utilizou para escolher esse curso e a instituicio? E possivel
marcar mais de uma opgao.
a. Nota de corte e lista de espera

b. Facil locomogéao (transporte)
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Infraestrutura fisica e recursos (equipamentos como computadores,
equipamentos técnicos, banheiros, salas, limpeza, entre outros)

Segurancga do campus e regiao

Possibilidade de alugar ou compartilhar alojamento

Programas de apoio e auxilio estudantil

Divulgacgéo de estagios

Professores especificos

Monitoria

Possibilidade de intercambio

Projetos de pesquisa e extensao

Eventos e atividades extracurriculares

. Empresa Junior

Educacéo a distancia (EAD)

Outros

8. Quais meios de pesquisa digital vocé utilizou para escolher o curso e a instituigao

de ensino superior que deseja ingressar? E possivel marcar mais de uma opgao.

a.

®© o 0 T

Sites oficiais de universidades

Féruns e redes sociais

Palestras e feiras online

Plataformas governamentais como MEC Conecta

Sites que simulam nota de corte

9. Vocé acha que ter a visdo da experiéncia do aluno, que estuda ou estudou, no

curso e na instituicdo no qual vocé deseja ingressar importante? Por qué?

10. Possui sugestdes para o trabalho de conclusdo de curso visando criar um

protétipo de site para pessoas que estdo ingressando no ensino superior?

Obrigada pela participagcao! A sua contribuicdo para o desenvolvimento desse

projeto é muito bem-vinda!
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