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Abstract. This paper describes the creation process of a system which aims
to help students in their decision-making by integrating course and
disciplines information, school records and suggesting a course schedule
configuration that minimizes time towards graduation. For this purpose,
the first two phases, hear and create, present in the Human-Centered
Design (HCD) toolkit were applied. In this way users were kept as a main
focus throughout the entire work developed. Both phases guided the work
with regards to the collection of information for the problem at hand and
the transition of ideas into a prototype.

Resumo. Este trabalho descreve os processos na criacdo de um sistema
voltado para a formacdo de um plano para alocagdo de disciplinas de um
aluno. Foram utilizadas para este fim as técnicas presentes no toolkit de
Design Centrado no Usudrio (Human-Centered Design ou HCD) de modo
que os usudrios sejam mantidos em foco durante todas as fases do projeto.
Este trabalho tem como principal objetivo facilitar o planejamento do
curso de um aluno por meio de um sistema que possa fornecer uma
configuragdo de alocagdo de disciplinas que minimize o tempo para sua
conclusdo. Na concepcdo do sistema as duas primeiras fases do toolkit
HCD referentes a coleta de informagoes do problema a ser solucionado e
traducdo das ideias em prototipos foram executadas.

1. Introducao

Um dos maiores desafios relativos a formagdo de qualquer aluno universitario se
configura pela tomada de decisdo quanto ao planejamento de sua atividade curricular,
ou seja, selecionar, estruturar e organizar o cronograma de disciplinas a serem
cursadas, de modo a se concluir o curso da melhor maneira possivel.

Sabe-se que a maioria das universidades brasileiras apresentam sistemas de
informacdo que automatizam e facilitam alguns processos de verificacdo das
disciplinas disponiveis e seus horarios, de modo a permitir a execucdo da matricula
por parte do aluno. De uma maneira geral, estes sistemas usualmente disponibilizam,
no momento de realizacdo da matricula no semestre, a lista das disciplinas do curso
para selecao. No entanto, tais alternativas ainda consolidam as informac¢des dos cursos
de maneira bastante incipiente, requerendo por parte do alunado um grande esforco
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para definicdo do melhor cronograma possivel, tendo-se em vista a dificuldade na
utilizacdo de solugdes mais genéricas pela dependéncia do problema em questdo por
dados especificos da instituicdo (disciplinas ofertadas e seus requisitos) e do aluno
(histérico e preferéncias de disciplinas), bem como pela complexidade dos tipicos
problemas de agendamento [Oliveira et al. 2015, Schaerf 1999].

Dentre os trabalhos relacionados a temética de sistemas de apoio a decisao no
ambito educacional, tem-se a pesquisa acerca do diagndstico antecipado do
comportamento de estudantes a partir do Estilo de Aprendizagem [Heidrich et al.
2014]. Os resultados alcancados pelos autores tiveram como foco a evasao, e sugerem
que o Estilo de Aprendizagem pode ser usado para antecipacdo de padrdes de
comportamento e suporte a tomada de decisdo no processo de ensino-aprendizagem.

Ainda sobre o uso de sistemas de apoio a decisdo no ambiente educacional
pode ser citado o uso de tomada de decisdo baseada em dados, do inglés Data-Driven
Decision Making (DDDM), que € uma abordagem de governanca de dados, a fim de
estabelecer um fluxo de aquisicdo e andlise de dados para suportar processos
decisdrios no segmento educacional [Silva 2015]. Segundo o autor, diversas decisdes
de aperfeicoamentos de processos de ensino-aprendizagem podem ser tomadas com
base em andlises de dados censitarios, resultados de testes, pesquisas de satisfacdo e
portfdlios de estudantes e turmas. Para o autor, com a evolucdo das técnicas de
Mineracdo de Dados Educacionais (MDE), grandes volumes de dados podem ser
armazenados e analisados visando a implantacdo de um fluxo de DDDM eficiente
para que professores, estudantes e gestores possam tomar decisdes seguras para
processos de melhorias educacionais.

No contexto da educacdo a distincia, [Santos et al. 2015] realizaram uma
pesquisa que identifica o estudante desanimado em um ambiente virtual de ensino e
aprendizagem utilizando mineracdo de dados. Foram usadas definicdes de Scherer
para a especificagdo do desdnimo. A fim de desenvolver acdes que subsidiem o
professor no apoio aos estudantes desinteressados, os autores realizaram experimentos
para testar a viabilidade de ado¢cdo de um modelo preditivo em uma turma de uma
disciplina regular, sendo feita a classificacdo dos dados por meio da técnica de arvore
de decisao, com taxas de acuracia de 91%.

No levantamento da percepcdo dos estudantes acerca das praticas docentes e
permitir a criagdo de novos indicadores cita-se a aplicacdo de técnicas de Mineracao
de Dados Educacionais (MDE) com énfase na Analise de Sentimentos, em uma
Avaliagado Institucional Docente [Santos et al. 2016]. A metodologia adotada buscou
ouvir os estudantes, a fim de compreender suas expectativas, limitacdes e frustracdes
e, a partir deste entendimento, atribuir a instituicdo e ao professor o papel de ajustar o
que € possivel e adequado para garantir o aprendizado, permitindo uma tomada de
decisdao mais precisa e rapida.

Educadores e gestores das instituicdes de ensino superior tém se preocupado
com os altos indices de evasdo de seus estudantes [Pascoal et al. 2016]. Dessa forma,
meios para o diagndstico precoce de estudantes propensos a evasdo sdo desejados, de
forma a evitad-la. Neste sentido, o autor propde uma abordagem para auxiliar as
institui¢des nas tomadas de decisdo para combate desse fendmeno, a partir do uso de
dados académicos e socioecondmicos dos estudantes. O autor afirma que a viabilidade
do modelo foi estudada com base em registros de alunos do curso de Ciéncia da
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Computacdo, da UFPB, e segundo o autor, os resultados obtidos foram relevantes,
com taxas de acerto de mais de 85% na classificacao dos estudantes.

O presente trabalho foi concebido de modo a viabilizar um meio pratico e
efetivo para auxiliar os alunos de universidades a planejar seus cronogramas de
disciplinas de modo a facilitar a conclusdo do curso, levando em consideracido seus
interesses e regras do curso. Sendo assim, estruturou-se uma ferramenta que visa
combinar as informag¢des do histérico dos alunos com as informagdes das possiveis
disciplinas da universidade, de modo a apoiar o aluno na importante tomada de
decisao que € selecionar e planejar seu cronograma dentro do ambito da universidade.

A fim de materializar a ferramenta e testa-la frente a cenarios reais, este estudo
foi realizado para o caso dos alunos do Bacharelado de Sistemas de Informagao da
Universidade Federal Rural de Pernambuco. A metodologia aplicada para sua
concepcao foi o toolkit HCD, ferramenta amplamente difundida para o
desenvolvimento de projetos. A seguir, sdo debatidas as duas primeiras fases,
nomeadamente, fases ouvir e criar, bem como apresentados os resultados obtidos.

Esta pesquisa tem por objetivo principal, entender melhor o atual
comportamento dos possiveis usudrios da ferramenta, ou seja, do alunado, de maneira
a melhor identificar o seu atual comportamento frente a esta tomada de decisdo e
quais caminhos adotar para melhor atender a esta necessidade. Para tanto, a pesquisa
busca classificar os tipos de membros, a aceitabilidade de uma ferramenta mais
completa para tal objetivo, bem como quais as principais funcionalidades que
poderiam ser desenvolvidas.

2. Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido desde a ideagdo do problema a ser solucionado até a
prototipagem do sistema por meio de duas etapas, estas referentes as duas primeiras
fases do foolkit HCD [IDEO 2014], utilizando como base os alunos de bacharelado
em Sistemas de Informacao da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE)
de ambos os sexos, participantes ou ndo de atividades extracurriculares.

Na primeira etapa foram executados os procedimentos da fase Ouvir, na qual
sdo coletadas as histdrias e os pontos de vista das pessoas cujos problemas servem de
base para o desafio estratégico a ser enfrentado. Ja na segunda etapa foram executados
os procedimentos referentes a fase Criar do foolkit, em que as informagdes coletadas
na fase ouvir sdo traduzidas em solugdes e protdtipos a serem validados perante o
desafio estratégico definido.

3. Fase Ouvir

A Fase Ouvir como sugerida pelo toolkit HCD objetiva aprofundar o entendimento
das necessidades, expectativas e aspiracdes para o futuro, advindas das pessoas em
seus proprios contextos para entender em profundidade os seus problemas [IDEO
2014].

3.1. Identificacao do Desafio Estratégico

O processo tem inicio a partir da identificacdo do desafio estratégico, um
questionamento que orientard os problemas ou questdes que a equipe de
desenvolvimento busca solucionar. Para este trabalho a escolha do desafio estratégico
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se deu por “Como auxiliar os alunos de universidades a planejar seus cronogramas de
disciplinas de modo a facilitar a conclusdo do curso, levando em consideracido seus
interesses e regras do curso?”.

3.2. Avaliacao do Conhecimento Preexistente

Apo6s a identificagdo do desafio estratégico inicia-se o processo de avaliagdo do
conhecimento preexistente, na qual a equipe de desenvolvimento lista aquilo que se
sabe sobre o desafio. Por se tratar de um tema inerente ao dia a dia dos alunos de BSI
os componentes da equipe deste trabalho por si s6 aglomeram um grande conjunto de
conhecimentos para o desenvolvimento do presente projeto. No entanto ainda se fez
necessario ampliar a gama de opinides a respeito do assunto, a fim de se amadurecer o
projeto.

Verifica-se que atualmente que o SIG@, ferramenta institucional
disponibilizada pela UFRPE, ja possui de maneira consolidada o histdrico de todos os
alunos. De maneira simplificada, esta ferramenta disponibiliza, no momento de
realiza¢do da matricula no semestre, a lista das disciplinas do curso para sele¢do, sem
considerar os pré e co requisitos do aluno. Por vezes, a ferramenta sugere a matricula
do conjunto de disciplinas obrigatérias do periodo que o aluno se encontra. Além
disto, o corpo docente do curso de BSI fornece, através de plataformas alternativas, a
programacdo das disciplinas obrigatérias (por periodo) e optativas, bem como seus
horéarios disponiveis no semestre. No entanto, ndo ha disponivel uma ferramenta que
integre estas informacdes possibilitando uma escolha mais assertiva por parte dos
alunos.

Sendo assim, de maneira sintética, referente aos conhecimentos iniciais, tem-
se que, ao passo que a ferramenta institucional SIG@ (Sistema de Informacdes e
Gestdo Académica) possui os dados de histérico do aluno, nota-se claramente uma
falta de ferramentas que possam combinar os dados das disciplinas do curso com o
histérico escolar individual em informacgdes que auxiliem o aluno no planejamento de
seus cronogramas. Desta forma, o presente projeto visa combinar as informagdes do
histérico dos alunos com as informacdes das possiveis disciplinas da universidade, de
forma a apoiar o aluno na importante tomada de decisd@o que € selecionar e planejar
seu cronograma dentro do ambito da universidade.

3.3. Identificacao das Pessoas com Quem Conversar

Uma das atividades mais importantes na criacdo de uma solu¢io por meio do toolkit
HCD ¢ a identificacdo dos grupos de individuos que configuram as “pessoas” a quem
a solucdo se aplica. Nesse quesito buscam-se os critérios para segmentacao da base de
usudrios em trés grupos de membros distintos: ideais — aqueles que adotam
comportamentos desejados para a adocdo da solu¢do proposta; extremo oposto —
membros resistentes ou em situacdo de dificil adocdo; medianos — o restante dos
usudrios a quem acredita-se estar entre ideais € opostos.

Os critérios para segmentacdo dos usudrios entre as trés categorias acima
listadas foram: os alunos em periodos iniciais i.e., menos do que um ter¢o das
disciplinas de seu curso concluidas, com alto nimero de reprovagdes e adeptos a
utilizacdo de aplicagdes moveis configuram os membros ideais; alunos entre um e
dois ter¢os de suas disciplinas concluidas e com poucas ou nenhuma reprovagao

configuram os membros medianos; por fim, os alunos com mais do que dois tercos
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do curso concluido ou aversos a utilizacdo de aplicacdes moveis configuram os
membros do extremo oposto.

3.4. Métodos de Pesquisa

Definidos os segmentos de individuos, a proxima etapa da fase ouvir envolve a
escolha dos métodos de pesquisa. Para esta etapa, dentre os cinco meios descritos no
toolkit, foram escolhidos para este trabalho os métodos de entrevistas individuais,
entrevista em grupo, entrevistas com especialistas e busca por inspiracoes em outros
lugares.

As entrevistas individuais foram realizadas presencialmente com 18
participantes, sendo 4 do género feminino e 14 do masculino. Cerca de 55% dos
entrevistados possuiam entre 21 e 23 anos, enquanto cerca de 39% dos candidatos
possuiam mais de 24 anos. Esta etapa de pesquisa buscou identificar as pessoas que ja
utilizam ferramentas na organizagdo de suas atividades em seu dia-a-dia, bem como
suas opinides a respeito do que as fazem utilizar tais ferramentas e no que estas
deixam a desejar.

Todos os entrevistados possuiam um smartphone, mais de 70% destes ja
utilizam ferramentas para organizar melhor suas atividades em seu dia a dia, com uma
forte tendéncia na utilizacdo de aplicativos da Google, em sua maioria por motivo de
praticidade. Fora observado também que a grande maioria dos entrevistados (94,4%)
ja reprovaram alguma disciplina. Quanto a disponibilidade de informacdes a respeito
das disciplinas e seus requisitos, mais de 77% dos entrevistados atribuiram uma nota
igual ou inferior a 2 em uma escala de 1 (muito ruim) a 5 (muito bom), sendo relatado
pela maioria dos entrevistados que tais informagdes se encontram espalhadas por
diversos meios.

A entrevista em grupo foi realizada com 7 participantes dos quais 5 do género
masculino e 2 do feminino, todos graduandos do curso de Sistemas de Informacdes da
UFRPE. Deste grupo, 4 alunos reprovaram ao menos uma disciplina. Dos 4 alunos
que reprovaram cadeiras, um reprovou mais cadeiras de sistemas de informacdo,
enquanto que os demais reprovaram mais cadeiras de matematica.

Todos os entrevistados possuiam um smartphone, embora apenas 42,8%
destes utilizam ferramentas para organizar suas atividades, sendo relatado o uso de
planilhas e papel e caneta. Dois alunos relataram que costumeiramente baixam
aplicativos mas nao os utilizam por muito tempo.

Com relagdo as informagdes a respeito das disciplinas e seus requisitos a
opinido apresentada pelo grupo se assemelha as opinides apresentadas nas entrevistas
individuais, os alunos relatam que os meios de informacdo disponibilizados pela
universidade ndo sdo centralizados assim como o sistema SIG@ ndo ser préatico,
pecando nos quesitos “usabilidade” e “organizacdo”.

No questionario em grupo 57% dos alunos acreditam que € importante
terminar o curso rapidamente, sendo interessante que fosse exposto ao usuério, a
grade de horario mais curta em termos de prazo para conclusdo do curso. Todos os
alunos entrevistados relataram que usariam o sistema em questdo. Também afirmam
que alertas sobre a matricula e a dificuldade das cadeiras s@o funcionalidades
interessantes. Os alunos entrevistados em grupo ainda sugeriram outras
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funcionalidades como: avisos sobre livros pendentes na biblioteca, a fim de evitar o
bloqueio da matricula; e, a possibilidade de trocar cadeiras que estdio no mesmo
horério.

A entrevista com especialista deu-se por e-mail com um funcionario que
trabalha diariamente com a coordenagao do curso de Sistemas de Informagio no setor
administrativo, visando-se obter as dificuldades comumente encontradas quando os
alunos procuram a coordenacio do seu curso.

A partir do relatado, fora observado que em periodo que comeca pouco antes
do processo de matricula até o periodo de reajustes os alunos costumam procurar a
coordenac¢do do curso com problemas relacionados ao processo de matricula porém,
cabe ao coordenador a orientacao do aluno em casos de problemas na execucao de
matricula de disciplinas ou a Comissao de Orientacdo e Aconselhamento (COOA) nos
casos dos alunos acompanhados ou jubildveis.

Ja com relacdo a um sistema que pudesse fornecer sugestdes de alocacdo com
base nas informagdes de requisitos entre disciplinas, foi relatado que este sistema
pudesse ser de ajuda tanto aos alunos quanto a coordenagdo, visto que estas
informacdes encontram-se disponiveis através do SIG@ ou da pagina da do curso
embora os alunos no comego do curso dificilmente procuram estes documentos.

Sobre as funcionalidades, o entrevistado ndo pdde sugerir novas ideias porém,
concordou que um sistema de alertas viria a ser util tendo em vista que mesmo com 0s
avisos pelos grupos de comunicac¢io da coordenacdo do curso alguns alunos acabam
perdendo o prazo, bem como um sistema de sugestdes baseados na dificuldade das
disciplinas para que os alunos pudessem melhor organizar seu tempo disponivel de
estudos para as disciplinas.

O ultimo método de pesquisa utilizado foi a busca por inspiracoées em outros
lugares, método que visa a obten¢do de novas ideias através da observacdo de
experiéncias similares em contextos diferentes. No quesito de solu¢des semelhantes,
podem-se citar alguns sistemas como o ScheduleBuilder' e o Free College Schedule
Maker?, duas ferramentas online para criacio de cronogramas de forma manual.
Entretanto, estes nao resolvem o problema de alocacdo de disciplinas.

Algumas universidades como a de Nevada e a Universidade Estadual de Iowa
oferecem seus proprios sistemas de planejamento de cronograma. O College
Scheduler’ através de parcerias com diversas universidades também oferece um
sistema que simplifica a matricula e o processo de planejamento de cronograma. Por
este sistema € possivel inserir disciplinas, definir horarios vagos e gerar agendamentos
otimizados que maximizam os créditos por hora cursados.

Para novas inspiracdes foram observadas solu¢des no quesito de como
organizar de forma intuitiva a coleta de dados para o processo de otimizag¢do. Dentre
os padrdes utilizados, um dos mais populares é o padrao de design wizard [Tidwell
2010, Nudelman 2013] em que a tarefa principal a ser executada € particionada em

! ScheduleBuilder — http://schedulebuilder.org/

2 Free College Schedule Maker — http://freecollegeschedulemaker.com/

3 Civitas Learning College Scheduler — http://www.collegescheduler.com/
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uma sequéncia de menores subtarefas, exibindo ao usuario apenas as informagdes
relevantes ao determinado passo do processo.

4. Fase Criar

A fase criar, como sugestionado pelo toolkit HCD, propde a interpretacdo dos dados
obtidos durante a fase ouvir e a criagdo de artefatos reais a partir dessa interpretagao,
como logotipo, fluxogramas e protdtipos. Esta fase é dividida em sete etapas:
desenvolvimento da abordagem, compartilhamento de histérias, identificacdo de
padrées, criagdo de areas de oportunidade, brainstorm de novas solugdes, a
transformacao de ideias em realidade e por fim, a coleta de feedback.

e

Figura 1. Logotipo

4.1. Desenvolvendo a Abordagem
A fim de obter um entendimento profundo e traduzi-lo em inovacdes a equipe deste
projeto utilizou o método empdtico para o desenvolvimento da abordagem. Tendo-se
em vista que a equipe é composta por alunos que apresentam na pratica dificuldade
concretas a respeito do seu proprio planejamento curricular, foram unidas suas
proprias experiéncias com as necessidades reais das pessoas, portanto agregou-se um
entendimento profundo dos problemas e realidade das pessoas para as quais o
aplicativo foi projetado.

Nesta etapa foi desenvolvido o logotipo, que pode ser visto na Figura 1. Pode-
se destacar que a mochila e os seus itens remetem a vida universitaria. Além disso, o
tema central do aplicativo, a sugestdo de cronograma, pode ser visto como uma
variacdo do problema de empacotamento (bin packing), um caso especial do problema
da mochila (knapsack problem). Por estes motivos, a mochila ganhou uma posi¢ao
destaque no logotipo do projeto.

Durante a fase Ouvir, a ideia originalmente proposta pela equipe foi levada
para os potenciais usudrios, visando testar sua aceitabilidade bem como receber ideias
que pudessem complementar e aprimorar ainda mais o aplicativo. Desta maneira, na
etapa compartilhando histérias foi identificada uma enorme aceitagdo da ideia inicial
bem como foram adicionadas algumas novas funcionalidades ao aplicativo, podendo-
se destacar aqui a inclusao de uma se¢do especifica de cada disciplina contemplando:
informacdes basicas, seus professores, sua dificuldade e comentérios feitos pelos
alunos.
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Durante a pesquisa, verificou-se que os alunos ja realizavam de maneiras
diversas a pesquisa a respeito das disciplinas a fim de tomar a melhor decisdao a
respeito de seu planejamento curricular, o que motivou bastante o desenvolvimento de
um ambiente integrado e inteligente que pudesse apoiar os alunos nesta tarefa.

4.2. Identificando Padroes

A seguinte fase do projeto, identificando padrdes, contemplou trés subfases,
nomeadamente: extrair insights principais, encontrando temas e criando estruturas.

4.2.1. Extrair Insights Principais
Procurando sintetizar as principais ideias colhidas e amadurecidas nas fases anteriores
os insights que melhor representam o aplicativo sdo:
e Atualmente os alunos necessitam de tempo e esforco para planejar seus
curriculos e ndo possuem meios adequados para tal;
e Nio ha atualmente uma ferramenta que possibilite integrar, de maneira
inteligente e prética, as informacdes a respeito das disciplinas e da grade
curricular com o histérico escolar de cada aluno;
e Um algoritmo eficiente pode ajudar o aluno nesta tomada de decisao.

4.2.2. Encontrando Temas

Em encontrando temas, foi identificado que os perfis de usudrio do sistema se
dividem em dois tipos: usuérios logados e usuarios nao-logados. A ambos os usuarios
estara disponivel o processo de requisi¢do de otimizagdo de disciplinas e visualiza¢do
de resultados, ficando reservado aos usudrios logados as funcionalidades de consulta
de histérico escolar, consulta do tltimo resultado e a criacdo e leitura de feedback de
outros usuérios. As funcionalidades do aplicativo para ambos os usudrios estdo
detalhadas a seguir.

O usudrio nao-logado pode:
e criar conta;
e cfetuar login;
® iniciar processo de otimizagao;
e visualizar resultados da otimizag3o;
e salvar em formato PDF o cronograma sugerido.
O usuario logado pode:
e visualizar perfil;
e visualizar situacdo das disciplinas
cursadas;
e atualizar situacdo de disciplinas
cursadas; visualizar dltima otimizacao;
e visualizar feedback (dificuldade, comentarios) de outros usuarios com
relacdo as disciplinas cursadas;
e prover feedback com relacdo as disciplinas
cursadas;
e comentar disciplinas cursadas de maneira anonima;
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e executar o processo de otimizacdo e salvar em formato PDF o cronograma
sugerido.

4.2.3. Criando Estruturas

Unindo-se a Fase Ouvir e as primeiras etapas da fase criar foi gerada a arquitetura
geral do sistema apresentada na Figura 2, bem como a arquitetura geral do aplicativo
exposta na Figura 3. O sistema como um todo apresentou uma arquitetura SOA
(service oriented architecture) ou seja, um servidor web devera abarcar as tarefas de
otimiza¢do do problema enquanto a aplicagcdo, um cliente magro Android, fornecera a
interface com o usudrio. Além disso, o banco de dados guarda informacdes sobre os
alunos e as disciplinas.

Arquitetura Geral do
Sistema

REST

Figura 2. Arquitetura Geral do Sistema
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Figura 3. Arquitetura Geral do Aplicativo

4.3. Criando areas de Oportunidades

A partir dos insights consolidados foram estudadas as possibilidades futuras a fim de
materializar as ideias criadas e criar areas de oportunidades. Foram indagadas, de
maneira sintética as seguintes questoes:

e “Como poderiamos coletar de maneira simples o histdrico escolar de

cada aluno?”;
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e “Como poderiamos viabilizar as informagdes das disciplinas?”’;
e “Como poderiamos fornecer ao aluno uma opg¢do inteligente de
cronograma futuro das disciplinas a serem cursadas”.

4.4. Brainstorm de Novas Solucoes

A etapa de brainstorm permitiu a tomada de decisdo por parte da equipe com relagao
aos seguintes aspectos: o ambiente para o desenvolvimento do protétipo;
amadurecimento das telas do aplicativo frente a arquitetura apresentada na fase
anterior; o conceitos para o desenvolvimento do logotipo; o tipo de algoritmo que
resolveria a selecdo das disciplinas.

4.5. Transformando Ideias em Realidade

As ideias do aplicativo foram transformadas em realidade através de um protétipo
criado na plataforma Proto. io* e desenvolvido com o intuito de mostrar o que espera-
se do aplicativo final e suas funcionalidades, bem como para obter-se feedback dos
usudrios quanto a usabilidade do sistema [Nielsen 2012, Molich and Nielsen 1990].
Destaca-se que, por se tratar de um protdtipo este ndo agregou todas as
funcionalidades e inteligéncia que o aplicativo necessita, no entanto, apresentou de
maneira simples o conceito do aplicativo com todas suas respectivas telas. Na Figura
4 sdo ilustradas algumas telas do aplicativo.
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Figura 4. Exemplo de Telas do Protétipo

4.6. Coletando Feedback

A coleta de feedback sobre o protétipo inicial se deu através de um questionario
online realizado entre 18 participantes dentre os quais todos sao alunos de graduagao
em Sistemas de Informacdo, 15 da UFRPE e 10 haviam participado também da
pesquisa de campo da fase ouvir.

O questionério fora estruturado em duas etapas: a primeira compreendeu o
roteiro de simulacdo do protétipo em que o usudrio deveria executar determinadas

4 Proto.io — https://proto.io/
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funcionalidades do sistema para entdo fornecer uma avaliagdo quanto a eficicia de
cada processo, bem como opinides sobre outras possiveis maneiras para que a tarefa
pudesse ser melhor executada; a segunda etapa compreendeu a identificagdo do
usudrio e a avaliacdo geral do sistema proposto.

Na etapa do roteiro para simulacdo do prototipo foram descritos os passos para
a execugdo de cinco atividades: cadastrar usudrio; efetuar login; primeiro acesso —
formar cronograma; visualizar histérico de disciplinas cursadas; comentar disciplina
cursada;

Para cada uma das atividades acima foram feitas quatro questionamentos:

e A avaliacdo da eficacia do protétipo na execugdo da tarefa — utilizando-se
uma escala linear variando entre 1 (muito ruim) a 5 (muito bom);

e A existéncia de problemas durante a execucdo da atividade — por meio de
uma questao do tipo sim ou nao;

e (opcional) Uma explicagdo do problema ocorrido — por meio de um
pequeno paragrafo;

e (opcional) Opinides sobre a execucdo — um pequeno pardgrafo em que
pudessem ser expostas as ideias do usuario de como tal funcionalidade poderia
ser melhorada;

Na atividade de cadastro, ndao foram reportados problemas de execucdo por
parte dos usudrios. Com relacdo ao desempenho do protétipo, cerca de 72% dos
usudrios classificaram como 5 enquanto cerca de 28% dos usudrios classificou como 4
o desempenho do protétipo. Como sugestdes foram obtidos dos usudrios: a
autenticacao de login a partir de servicos como Facebook, Gmail e etc.; a integracdo
com o sistema do SIG@; a mudanca no contraste entre cores do fundo e texto na tela
para facilitacdo da leitura;

Na atividade de login no sistema, novamente ndo foram reportados problemas
de execugdo por parte dos usudrios. Com relacdo ao desempenho cerca de 83% dos
usudrios classificaram como 5 enquanto cerca de 17% dos usudrios classificaram
como 4. Como sugestdes, foram obtidos: a autentica¢do de login a partir do Facebook,
Gmail e etc; e alteragdes na aparéncia e posicionamento do botdo para execugdo de
login;

Para a atividade de formagao do cronograma para o login em primeiro acesso,
trés usuarios relataram problemas relacionados a falta de funcionalidades do
protétipo, como por exemplo, a falta de retorno para um passo anterior durante o
processo de coleta de dados e o outro sobre a falta de modificar o estado (aprovado,
reprovado, ndo cursado ou cursando). Quanto ao desempenho do protétipo, cerca de
22% dos entrevistados classificaram em 5, 72% como 4 e 6% como 3. As sugestdes
fornecidas para melhorias deste processo foram: maior clareza do passo sendo
executado na barra de progresso do topo; diminui¢do do nimero de passos agrupando-
se as disciplinas por periodos em uma mesma tela;

Na atividade de visualizacdo do histérico, com relacdo ao desempenho da
atividade a maioria dos usudrios classificou como 5. Para esta atividade foram
sugeridas duas funcionalidades: exibi¢cdo de disciplinas por periodo e por status das
disciplinas. Através deste retorno organizou-se a sequéncia das disciplinas também
por periodo.
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Para a atividade de comentar disciplinas, no quesito do desempenho, a maioria
dos usuarios (cerca de 56%) classificou como 5, cerca de 39% classificaram em 4
enquanto cerca de 6% em 3. Para esta atividade foi obtida a sugestdo da possibilidade
de postagens de comentarios andnimos, funcionalidade que foi incluida ao projeto
posteriormente.

Na segunda etapa, referente a identificacao do perfil dos usuérios e a avaliagdo
do sistema, os usuarios foram questionados quanto ao desempenho geral do protétipo.
Dos entrevistados, a maioria (cerca de 56%) se encontram na faixa etaria entre 21 e 23
anos e sdo em sua maioria (67%) do género masculino. Destes, apenas
aproximadamente 17% se enquadram no perfil de aluno em periodos iniciais enquanto
os alunos com aproximadamente a metade do curso concluido e em periodos finais
formam 50% e 33.3% dos entrevistados, respectivamente.

Quanto ao sistema, a maioria dos entrevistados (cerca de 83%) acredita que o
contexto da aplicac@o estd representado pelo logotipo, sendo relatado por todos os
entrevistados que o sistema se apresenta bastante intuitivo, sendo reportado como
motivacdo uma interface limpa e dentro dos padrdes do Google/Android com poucos
elementos que possam distrair o usudrio, além de apresentar um fluxo simples, linear
e detalhado para as atividades.

Sobre a quantidade de passos na execucdo de atividades, 50% dos
entrevistados classificaram como razodvel, aproximadamente 28% classificaram
como longo enquanto o 22% em ideal. Um ponto em comum comentado pelos
entrevistados é que o procedimento de modificacdo dos status das disciplinas cursadas
poderia ser simplificado ao se agrupar as disciplinas por periodos em uma mesma tela
enquanto um dos entrevistados mencionou a possibilidade de se modificar o status de
multiplas disciplinas por periodo simultaneamente além da modificacao individual.

Com relacdo a um tutorial para primeiro acesso, dois dos entrevistados
acreditam que seria util para alguns usudrio embora a maioria acredite que as
funcionalidades estdo bastante explicitas e simplificadas.

No questionamento sobre a intuitividade ou facilidade de utilizacdo da
aplicacdo em que mais de uma opg¢do pdde ser marcada, as op¢des uma navegacio €
suficiente para se aprender a utilizar a aplicagdo e a experiéncia de utilizagdo foi
agradivel foram bastante selecionadas (78% e 61%, respectivamente), enquanto as
op¢Oes a navegacdo ficou confusa e algumas das funcionalidades ndo puderam ser
entendidas facilmente foram marcadas apenas uma vez. Por fim, nenhum dos
entrevistados marcou a opcao alguns menus ou icones ndo foram adequadamente
compreendidos. Como justificativa, observou-se a questdo da quantidade de passos
durante a etapa de marcacdo dos status das disciplinas. Além disso, um dos
entrevistados reafirmou o problema de ndo ter encontrado inicialmente a
funcionalidade de comentarios para disciplinas.

No quesito do design e estruturagdo da aplicagdo todos os entrevistados
comentaram a simplicidade da aplicacdo porém, dividindo-se entre praticidade e falta
de elementos visuais mais chamativos. Dos entrevistados, cerca de 28% comentaram
que a interface poderia ser um pouco mais elaborada com a utilizagdo de mais cores
ou icones.
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Sobre funcionalidades esperadas mas que ndao foram encontradas foram
sugeridas a presencga de informagdes extras como calendéarios para periodos de provas
de disciplinas bem como a localizacdo das aulas (prédio e salas). Foi observado
também que dois usudrios sugeriram funcionalidades ja existentes no sistema, nao
sendo possivel saber se o problema foi ocasionado pela interface ou pelo roteiro de
simulagio.

Em uma escala de 1 (muito ruim) a 5 (muito bom), a maioria dos entrevistados
(61%) avaliou com nota 5 o protdtipo enquanto os outros avaliaram em 4. Todos os
entrevistados avaliaram a proposta a aplicagdo como algo interessante tendo em vista
que o sistema oficial da universidade ndo dispde de ferramentas especificas para o
auxilio no planejamento e alocacdo de disciplinas.

Ao final, no quesito de mudancgas ou melhorias ao sistema foram sugeridos em
sua maior parte uma integracdo ao SIG@, possibilidade de alteracdo dos resultados
obtidos e algumas mudangas com relagdo ao apelo visual da aplicagdo e nimero de
passos de algumas das funcionalidades.

5. Consideracoes finais

Desenvolver um sistema capaz de apoiar os alunos universitarios na programac¢do da
suas disciplinas é um grande desafio. O presente projeto iniciou o entendimento dos
quesitos necessarios para proporcionar tal instrumento aos alunos. O desenvolvimento
das duas fases, ouvir e criar, de acordo com o foolkit HCD no contexto do projeto
“.organize()” serviu para amadurecer os conhecimentos a respeito do problema e
comprovar a aceitacdo do projeto frente aos potenciais usuérios do aplicativo.

Durante a fase ouvir, identificou-se o desafio estratégico de auxiliar alunos de
universidades a planejar seus cronogramas de disciplinas e avaliou-se o conhecimento
preexistente do problema. Como a equipe é formada por alunos que na pratica vivem
o problema ja se havia uma nocao bastante aprofundada acerca da problematica. Foi
realizado um conjunto de pesquisas a fim de melhor aprofundar o conhecimento
acerca do assunto.

O primeiro método de pesquisa se deu por meio de entrevistas individuais com
alunos do curso do Bacharelado de Sistemas de Informacdo da Universidade federal
Rural de Pernambuco. O segundo, foi o de entrevista em grupo também com alunos
do curso. O terceiro método adotado foi a entrevista com especialista que neste caso
contou com um funcionario que trabalha diariamente com a coordenagao e alunos do
curso. Todos os entrevistados afirmaram a necessidade de um sistema mais inteligente
que o vigente. O ultimo método de pesquisa compreendeu a busca por inspiragdes em
outros ambientes. Foi ainda definido que um wizard seria utilizado no projeto a fim de
amenizar o processo de inser¢do das informagdes necessdrias para a otimizagdo e
sugestao de cronograma feita pelo sistema.

Por sua vez, na fase criar foi desenvolvido o logotipo do projeto, estudados e
aprofundados os resultados da fase ouvir e identificados os padrdes necessarios. Foi
identificada a necessidade de dois usudrios (logado e ndo-logado), estabelecidas as
possibilidades de uso de cada um dentro do sistema e, com isso, foi definida a
arquitetura do aplicativo. Com a identificagdo de oportunidades e brainstorm de
solugdes, foi desenvolvido o protétipo do aplicativo no Proto.io. O feedback apontou
que a maioria dos usuarios acredita que a navegacdo € simples, bem como foi uma
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unanimidade o entendimento que estes utilizariam o sistema proposto.

O prosseguimento deste projeto proporcionard aos alunos universitarios uma
excelente opcao para auxiliar a tomada de decisdo com relacdo a programacao de suas
disciplinas, visto que a solucdo proposta foi baseada nas principais necessidades dos
alunos e bem avaliada por estes.
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