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REALIZACAO

AULA FACIL: PROPOSTA DE APLICATIVO PARA OTIMIZAR O PROCESSO DE
AVALIACOES, UTILIZANDO UX DESIGN

Guilherme S. NUNES'; Rodrigo C. EVANGELISTA?;

RESUMO

A experiéncia positiva do usudrio durante o uso de tecnologias, se mostrou um dos principais fatores do avango
tecnolodgico, onde as pessoas estdo abandonando a ideia de possuir um produto fisico e migrando para o uso de produtos
on-line (SOARES, 2022, p. 19). Dessa forma, analisar a experiéncia do usuario ao utilizar um produto vem se
mostrando cada vez mais importante. E ao pensar na tecnologia, em especial na experiéncia do usuario, no processo de
educagdo, observa-se uma lacuna devido a falta de uma ferramenta pensada na experiéncia do educador, e que ele possa
utilizar para otimizar o processo de gerenciamento académico. Com isso, o presente artigo visa apresentar uma proposta
que utilize as técnicas de experiéncia do usudrio, possuindo como objetivo, auxiliar educadores em funcdes de
organizagdo escolar.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos cada vez mais as pessoas vém migrando de produtos fisicos para servigos
online (SOARES, 2022, p. 19). Um dos grandes motivadores dessa transi¢ao esta relacionado com
a experiéncia positiva do usudrio durante o uso de tecnologias.

Surgido na década de 90, a expressao User Experience ou UX, foi criada por Don Norman
(BRANDALISE, 2018). Apesar do estrangeirismo que deu origem a sigla UX (User Experiencie),
o termo ¢ bem mais simples do que parece, se refere a experiéncia do usudrio, experiéncia de quem
usa (TEIXEIRA, 2022, p. 20). Dessa forma, podemos entendé-la como a experiéncia que uma
pessoa ou usuario pode ter durante o uso de um produto ou servi¢o, ndo se limitando apenas as
areas da tecnologia.

E como aliado na construcdo de sistemas, temos a Visdo Computacional, area que estuda
como os computadores “veem” e entendem imagens e videos digitais (CARVALHO, 2020),
podendo ser aplicada em um sistema de correcdo de gabaritos, a Visdo Computacional nos
possibilita otimizar um dos processos cotidianos realizados pelos educadores.

Diante disso, utilizou-se uma pesquisa de opinido junto aos educadores, as técnicas de UX e

Visdo Computacional para criagdo de uma aplicagdo capaz de colaborar com os educadores.

2. MATERIAL E METODOS
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2.1. Pesquisa exploratoria

Esse trabalho seguiu uma metodologia do tipo exploratdria, pois pretendeu-se investigar
inicialmente o publico alvo, o cenario dos educadores, e as ferramentas educacionais utilizadas por
eles. Foi realizada uma pesquisa para levantamento dessas informacoes.

2.2. Defini¢ao das personas e publico-alvo

Com o objetivo de definir o publico alvo e persona, descobrir quais as caracteristicas dos
usudrios, o contexto no qual estdo inseridos, suas motivagoes, habitos e comportamento.

2.3. Desenvolvimento do prototipo de baixo nivel (Wireframes)

A fim de que se tivesse uma representacdo inicial da organizagdo e disponibilizagdo do
conteudo, foram criados Wireframes, ou seja, um prototipo de baixo nivel, sem muita fidelidade.

2.4. Desenvolvimento do prototipo de alto nivel

Desenvolvimento um prototipo de alto nivel contendo interagdes e navegacao, uma interface
idéntica ao aplicativo, porém de forma ndo funcional. Durante a construg¢do do design foi explorado
os principais conceitos de UX, além das métricas obtidas durante as pesquisas, a fim de garantir que
todas as necessidades de uma boa experiéncia estdo sendo atendidas.

2.5 Desenvolvimento do algoritmo OMR

Nessa etapa, foi desenvolvido um sistema capaz de reconhecer as marcacdes de um gabarito
de prova, para isso foram utilizados métodos de Visdo Computacional, por meio da biblioteca

OpenCV e Python como linguagem de programagao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa exploratoria a fim de se compreender as experiéncias e dificuldades enfrentadas
durante o processo educacional, e de que forma a tecnologia, e as técnicas de UX poderiam vir a se
tornarem aliadas, além de auxiliar para definicdo do publico alvo teve a participagao de 30
educadores dos niveis de ensino fundamental, médio e superior. Foram obtidos os seguintes

resultados descritos nos Quadros 1 ¢ 2:

67% dos entrevistados concordam que a experiéncia na preparagao de atividades avaliativas ndo € positiva;
63% dos entrevistados concordam que a experiéncia na corregdo de atividades avaliativas ndo ¢ positiva;
67% dos entrevistados concordam que existem dificuldades na obtengdo de recursos para educagio;

70% dos entrevistados acreditam que a tecnologia pode ser de muito auxilio para o cotidiano de um educador;
27% dos entrevistados disseram ter muito conhecimento sobre o uso de celulares e computadores.

Quadro 1: Pesquisa com educadores sobre dificuldades no processo educacional



e 19 entrevistados se identificaram como Menino ou Homem (63%), 11 se identificaram como Menina ou
Mulher (37%);

e A idade média dos entrevistados foi de 41 anos;

e 11 entrevistados disseram possuir o nivel superior completo (37%), seguido de 8 com doutorado (27%), 8
com mestrado (27%) e 3 com superior incompleto (10%);

e 22 5 entrevistados disseram ocupar o cargo de professor (17%), seguido de 3 como professor de informatica
(10%), 2 como professor de biologia (7%), 2 como professor de fisica (7%), 2 como professor de ciéncias
(7%), entre outros;

Quadro 2: Pesquisa com educadores sobre caracteristicas do publico alvo

Dessa forma, ap6s ter o conhecimento do perfil do usuario e suas dificuldades, foi possivel
criar o prototipo de baixo nivel. Conforme mostrado pela Figura 1, foram criadas as telas das
categorias Inicio, Lista de provas e Escanear gabarito, e também como forma de representagao,

foram criadas as telas das subcategorias.

&

Figura 1: Wireframes das categorias principais

Apos a criagdo dos Wireframes, foi produzido o protétipo de alto nivel (Figura 2), contendo
interagdes ¢ navegacao. Utilizando Visdo Computacional, foi desenvolvido um algoritmo OMR,
que ¢ capaz de comparar com precisao as respostas corretas e as alternativas selecionadas pelos

alunos através de uma imagem.
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Figura 2: Prot6tipo de alto nivel, com telas do algoritmo OMR



4. CONCLUSAO

Com base nos resultados da pesquisa exploratoria, pode-se concluir que existe a necessidade
de um produto ou sistema tecnologico que consiga atender todas as necessidades do usuario, nesse
caso o educador, reduzindo a discrepancia entre os recursos das instituicdes € que consiga
economizar tempo e esfor¢co dos educadores, aumentando sua eficiéncia e melhorando a qualidade
de ensino.

A partir da criacdo dos Wireframes, no Protétipo de alto nivel e no algoritmo OMR, e de
acordo com as pesquisas realizadas para identificar o publico alvo e suas necessidades,
desenvolveu-se um aplicativo capaz de auxiliar os educadores na preparagdo e correcao de
atividades avaliativas.

Dessa forma, utilizando métricas de UX, ¢é possivel obter resultados positivos no
desenvolvimento de uma plataforma que visa auxiliar os educadores, visto as necessidades diversas

encontradas pelos mesmos.
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