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Resumo

Grande parte dos utilizadores de plataformas gestoras do consumo energético tém desistido
desse tipo de aplicagdo web porque consideram-na complexa. Nessa perspectiva, manuais de
utilizacao tém sido desenvolvidos para auxiliar o publico na interagao com a plataforma. Contudo,
percebe-se a necessidade de desenvolvimento de uma ferramenta instrucional multimédia, que
seja mais envolvente e eficiente para o aprendizado desses utilizadores.

A vista disso, este trabalho apresenta a aplicagdo do design thinking a fim de definir,
desenvolver e validar uma ferramenta instrucional multimédia mais eficiente para os utilizadores
do Checkwatts. Dessa forma, durante o meu periodo de estagio em ambiente empresarial, além
de desenvolvermos um manual para os utilizadores da plataforma web, desenvolvemos também
curtos videos tutoriais. Nesse caso, ambas as ferramentas instrucionais sdo aqui avaliadas.

Portanto, esse trabalho traz uma abordagem metodoldégica mista e uma perspetiva centrada
na dtica do utilizador pela metodologia criativa do design thinking. Para isso, foram aplicadas
numa amostra do publico: questionarios, entrevistas e testes de usabilidade com prototipos. Os
resultados dos dados construidos possibilitam uma identificagdo do perfil geral desse publico, das
suas necessidades, preferéncias e dificuldades. Os testes realizados apontam a qualidade e a
velocidade de aprendizado do utilizador de acordo com a ferramenta instrucional utilizada.

A conclusdo desse trabalho apresenta aspetos relevantes que apontam a ferramenta mais
eficiente na instrug@o dos utilizadores do Checkwatts. Além disso, os resultados aqui apresentados

podem servir como referéncias para estudos em areas similares.

Palavras-chave: eficiéncia instrucional, plataforma web, design thinking, testes de usabilidade.






Abstract

Most users of platforms that manage energy consumption have given up on this type of web
application because they consider it complex. Thus, user manuals have been developed to assist
the public in interacting with the platform. However, there is a need to develop a multimedia
instructional tool, which is more engaging and efficient for the learning of these users.

In view of this, this work presents the application of design thinking in order to define,
develop and validate a more efficient multimedia instructional tool for Checkwatts users. Thus,
during my internship in a business environment, in addition to developing a manual for users of
the web platform, we also developed short tutorial videos. In this case, both instructional tools are
evaluated here.

Therefore, this work brings a mixed methodological approach and a perspective centered on
the user's perspective through the creative methodology of design thinking. For this, a sample of
the public was applied: questionnaires, interviews and usability tests with prototypes. The results
of the constructed data make it possible to identify the general profile of this public, their needs,
preferences and difficulties. The tests performed show the quality and speed of the user's learning
according to the instructional tool used.

The conclusion of this work presents relevant aspects that point out the most efficient tool
in the instruction of Checkwatts users. In addition, the results presented here can serve as

references for studies in similar areas.

Keywords: instructional efficiency, web platform, design thinking, usability tests.
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1. Introducao

1.1 Enquadramento, contexto e motivacao

O presente trabalho, fruto do projeto desenvolvido durante o meu estagio profissional, esta
enquadrado nas seguintes areas:

e Design da experiéncia do utilizador (UX Design), focado especialmente em aplicacoes
web e na utilizacao do processo de design thinking;

e  Design Instrucional, com foco em e-Learning para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem, tais como manuais do utilizador e tutoriais.

Essa investigacdo ocorreu durante o meu periodo de estagio na Elergone Energia, Lda, uma
empresa do grupo Sonae, que atua no ramo da comercializagdo de energia, instalagdo de painéis
fotovoltaicos e na prestacdo de servicos de consultoria energética. A empresa atua nas areas da
industria, comércio e servicos. A companhia oferece para mais de 2 mil utilizadores o
Checkwatts', uma plataforma web de consultadoria e gestio do consumo de energia elétrica.

O problema apontado pela empresa era que muitos do seus utilizadores informavam nao
conseguir utilizar efetivamente as funcionalidades plataforma. Dessa forma, a Elergone sentiu a
necessidade de criar um manual ou outra ferramenta instrucional multimédia® eficiente para
instruir os utilizadores do Checkwatts e, consequentemente, para melhorar a interagdo entre esse
publico e a plataforma.

Quanto a relevancia desse tema, os objetos de aprendizagem multimédia (manuais e
tutoriais) t€ém demonstrado grande relevancia para a maioria dos utilizadores de aplicagdes web,
pois, tais ferramentas instrucionais tém orientado o publico-alvo sobre a interagdo com interfaces
de softwares ou aplicagdes web. Dessa forma, acredito que este trabalho, além de apresentar
respostas ao problema especifico da empresa, podera nortear outros desenvolvedores ou

investigadores a encontrarem respostas para problemas semelhantes aos abordados neste estudo.

! Checkwatts: plataforma web de gestdo do consumo de energia elétrica. Disponivel em https://checkwatts.com

2 Ferramenta instrucional multimédia ou objeto de aprendizado, tais como: tutoriais, manuais etc..



1.2 Projeto

O presente trabalho foi viabilizado através do programa de estagio profissional do grupo
Sonae, chamado “Call For Solutions”. O programa tem o objetivo promover oportunidades de
estagios a alunos finalistas de mestrados além de possibilitar o desenvolvimento de dissertacdo
em ambiente empresarial®. Nesse programa, empresas do grupo Sonae selecionam os estudantes
e os desafiam a atenderem as necessidades reais das suas respectivas companhias.

No atual projeto, o desafio proposto pela Elergone visava o desenvolvimento de um manual
do utilizador com tutoriais interativos (textos, imagens e links) sobre as principais funcionalidades
da plataforma web Checkwatts. Isso facilitaria a interagdo dos utilizadores com a plataforma.
Diante disso, tentei ir além da solugdo apontada pela empresa e lancei como objetivo final
desenvolver uma ferramenta instrucional multimédia, como alternativa ao convencional manual
do utilizador Checkwatts, a qual possibilitasse uma experiéncia de aprendizado mais eficiente
(isto é, mais assertiva, inovadora, rapida e motivadora).

Para alcancar esse objetivo, foi necessario a defini¢ao dos seguintes objetivos especificos:

e  Utilizar o design thinking para encontrar uma possivel solugéo;

e  Desenvolver prototipos para a solugio;

e  Aplicar testes de usabilidade junto ao publico;

e  Constatar se o aprendiz alcanca maior assertividade na resolugdo das tarefas instruidas;

e  Verificar se o utilizador iniciante consegue aprender de forma mais rapida;

e  Avaliar se o aprendiz consegue manter-se mais motivado durante o aprendizado.

1.2.1 Desenvolvimento, avaliacdo e validacao dos prototipos

Através do processo metodologico do design thinking, conforme o modelo proposto pela
Stanford d.school (2010), o qual aborda as seguintes fases:

e  Empathise — Para levantamento de informagdes sobre o perfil do aprendiz (utilizador)
e suas principais dificuldades na utilizacdo da plataforma ou de materiais instrucionais, através
de questionarios ou entrevistas;

e Define — Para sintetizagdo e defini¢do do problema a resolver, em conjunto com a
equipa de profissionais da companhia;

o Ideate — Para geragdo de ideias a partir de reunides e brainstormings com a equipa
envolvida no projeto;

e  Prototype — Para desenvolvimento de prototipos baseados na fase “ideate”;

e Test — Para avaliagdo e validacdo dos prototipos, sdo aplicadas tarefas para que o

aprendiz as cumpra.

3 Oportunidade no desenvolvimento de dissertagdo em ambiente empresarial (durante estdgio), conforme a FEUP:
https://sigarra.up.pt/feup/pt/web_base.gera pagina?p pagina=projetos%20em%20empresa


https://sigarra.up.pt/feup/pt/web_base.gera_pagina?p_pagina=projetos%20em%20empresa

1.3 Problema, hipodteses e questiao de investigacao

Conforme comentado anteriormente, a Elergone visava o desenvolvimento de um manual
interativo® para instruir os utilizadores da plataforma Checkwatts. No entanto, um manual do
utilizador, apesar de servir como ferramenta de apoio, pode ainda ndo ser a melhor solugdo. Pois, a
aprendizagem através de manuais pode ser um processo complexo e desmotivador para a maior
parte do publico. Algumas das principais razdes € que a maioria desses guias ndo sdo muito
didaticos ou objetivos. Muitos deles trazem textos extensos, complexos ou ndo muito bem
ilustrados. Tais problemas demandam do utilizador demasiado esfor¢o cognitivo para perceber o
correto funcionamento da plataforma. Diante deste facto, seria necessario a utilizagdo de uma
ferramenta instrucional mais simples, interativa, envolvente e eficiente. Assim, a solugdo final
pode trazer melhorias na relagdo de interagdo entre os utilizadores e a plataforma Checkwatts.

Portanto, diante dos problemas expostos nesse projeto, bem como, devido a dificuldade em
encontrar conteudos didaticos sobre esse assunto, formulei a seguinte questdo de investigagdo:
Como alternativa a um manual do utilizador, qual seria a tecnologia de tutorial interativo mais
inovadora, interessante e eficiente na instru¢do dos utilizadores da Checkwatts?

Assim, com foco na instru¢do dos utilizadores, elaborei as seguintes hipoteses:

e  Videos tutoriais sdo mais eficientes do que os manuais;

e Um tour interativo pelo website’ pode ser uma melhor alternativa aos manuais;

e Um manual no formato pdagina web® pode ser mais interativo e mais eficiente.

1.4 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € apresentar o desenvolvimento das 5 fases do design thinking
(“empathise, define, ideate, prototype e test”) como experimentacdo no processo de definigdo,
desenvolvimento ¢ validagdo de uma nova ferramenta instrucional multimédia para os
utilizadores do Checkwatts.

Para tanto, esse trabalho se propde alcangar os seguintes objetivos especificos:

e  Apresentar as plataformas web gestoras do consumo de energia elétrica;

e  Analisar a Plataforma Checkwatts nos seus principais problemas;

e  Definir a pratica do design thinking e as suas aplica¢des;

e  Expor a pratica do design thinking e solu¢des para o Checkwatts;

e  Comprovar a eficiéncia da nova ferramenta instrucional.

4 Manual interativo: ficheiro PDF ou HTML, com textos, screenshots, ilustragdes, hiperlinks internos e externos.
3 Tour interativo pelo website, com tooltips e tutoriais “passo-a-passo”.

¢ Manual no formato pagina web: em HTML5, CSS3, com menus e submenus interativos em JavaScript.



1.5 Metodologia de Investigacao

Essa investiga¢do apresenta-se como qualitativa, do tipo descritivo, na qual realiza-se o
estudo, a analise, o registo ¢ a interpretacdo dos factos. Na investigacdo qualitativa, o foco esta
no processo, uma vez que buscamos perceber ao pormenor a dindmica e a complexidade dos
fendmenos sociais no seu contexto natural (Marcantonio, Santos, & Lehfeld, 1993).

Importa referir que esta dissertagdo, por apresentar descritivamente um projeto desenvolvido
em ambiente empresarial, apresenta caracteristicas peculiares quanto ao viés metodologico. No
desenvolvimento do projeto, utilizo a metodologia do design thinking, ja descrita na sub-sec¢do
1.2.1.. No desenvolvimento do projeto, a metodologia enquadra-se num viés misto, pois foram
utilizados procedimentos metodologicos qualitativos (e.g. entrevistas e observacdes) e
quantitativos (e.g. testes e andlises estatisticas). Esta relacionada ao design do aprendizado

experiencial sobre aplicagdes web.

1.5.1 Procedimentos metodologicos para a recolha dos dados

Método misto de abordagem (quali/ quanti):

e Abordagem qualitativa — Para o levantamento de informacdes sobre os perfis do
publico-alvo e sobre os aspetos relacionados a eficiéncia e a qualidade da ferramenta instrucional
por ele utilizada, tais como: vantagens, desvantagens ou sugestoes de melhorias.

- Observagao participante — Realizada durante o estagio em ambiente organizacional;

- Gravagdo do ecrd — Nas entrevistas e nos testes, para observar os pontos relevantes
sobre a interagdo do participante com a plataforma;

- Entrevista individual (semiestruturada) — Realizada apos os testes, para obter feedbacks
do participante sobre as suas dificuldades, levantamento de pontos positivos ou negativos da
ferramenta instrucional utilizada, e sugestdes de melhorias. Foram realizadas presencialmente ou
por videoconferéncia, com questdes fechadas e abertas.

- Observagdo (ndo participante) — Feita durante os testes (presencialmente ou através
de gravacdes do ecrd).

e Abordagem quantitativa — Com recolha de dados e andlise estatistica sobre uma
amostra representativa de participantes de acordo com a faixa etaria, area de atuacdo,
conhecimentos e habilidades tecnologicas. Visa, também, mensurar o tempo empregue pelo
participante na utilizacao da ferramenta instrucional.

- Questionarios (Google Forms) — Com formulario de registo para triagem do perfil do
publico;

- Testes — Para que os participantes avaliassem a efici€ncia dos prototipos instrucionais.
Alguns testes foram realizados presencialmente e outros remotamente por videoconferéncia. Os

testes serviram para verificar a qualidade e a velocidade do aprendizado do participante.



1.5.2 Participantes e amostra

e Tipo - Amostragem estatistica e representativa, indicada por bola de neve e selecionada
por julgamento do investigador.

e  Tamanho — 10 (dez) pessoas, divididas em 2 (dois) grupos de 5 (cinco) pessoas. A
distribuicdo das pessoas nos grupos foi realizada de forma aleatéria e randomizada pelo
investigador, utilizando um sistema de sorteio.

e Recrutamento dos participantes — No meio académico da Universidade do Porto ou
com demais interessados, através de convite por e-mail, contacto telefonico ou mensagens de
texto.

e  Perfil do publico — Similar aos dos utilizadores do Checkwatts, com algum
conhecimento em uma ou mais dessas areas: informatica, administragdo, energia elétrica,

aplicagoes web de gestao.

1.5.3 Tratamento dos dados

As informagdes basicas sobre o perfil do publico-alvo foram fornecidas pelos profissionais
de atendimento da Elergone. Os dados e informagdes pessoais dos participantes dos testes referem-
se a: faixa etdria, area de atuacdo, conhecimentos, experiéncias com tecnologias e ferramentas
instrucionais. Dados pessoais como nome, email e telefone serviram apenas para comunicagio e
controlo do investigador. Na tabulagdo de dados o participante ¢ identificado apenas por um
numero ID. No proprio questionario hd um termo que assegura a confidencialidade e o sigilo dos
dados e das informagoes pessoais do participante.

Devido ao periodo da pandemia de Covid-19 que estamos a passar, a maior parte do processo
de coleta de dados ocorreu de forma online. Assim, a recolha dos dados dos participantes foi feita
a partir do Google Forms e de videoconferéncias com a gravacdo do ecrd. Para a realizag¢do do
teste de usabilidade, o utilizador acedeu a plataforma Checkwatts com credenciais especificas
para este efeito. Os dados de consumo na plataforma foram ficticios.

Também foi assegurada a confidencialidade do participante nos testes e nas entrevistas,
através de um termo assinado por ele previamente. Além disso, o investigador se comprometeu
com a destruicdo dos dados e das informagdes confidenciais num prazo de 90 dias apds a
realizagdo dos testes.

A interpretagdo dos dados foi baseada em metodologias do design thinking, mais
especificamente na resolucao das tarefas propostas durante os testes, nas entrevistas e no feedback

do utilizador.



1.5.4 Experimento

Baseado na fase de testes da metodologia do design thinking (sub-sec¢des “1.2.1” e ©“2.3.8”)
foram realizados testes de usabilidade para avaliar dois tipos de prototipos e dois grupos de
participantes.

e Variavel independente: videos tutoriais.

e  Variavel dependente: o tempo de conclusdo da tarefa e a eficiéncia, usabilidade,
qualidade do aprendizado, vantagens, desvantagens e sugestdes de melhorias.

e Variavel controlada: a tarefa a ser cumprida na plataforma.

e Variaveis externas: interrup¢des ou outros problemas com o participante.

o Atividades: Um grupo de pessoas executa uma tarefa com o auxilio do manual e outro
grupo com o auxilio da nova solugao.

e  Acompanhamento cruzado dos grupos: Para obter uma melhor acuracia nosresultados.

1.5.5 Validacao da solucao final

Os conceitos e métodos baseados no design thinking na Experiéncia do Utilizador deverdo
possibilitar a defini¢do e o desenvolvimento de uma solugdo mais adequada para o problema em
questdo. Além disso, avaliagcdes dos problemas e de possiveis solu¢des junto a profissionais da
Elergone e a profissionais gerenciadores da Checkwatts foram de grande valia.

Por fim, foram realizados testes e entrevistas com utilizadores da plataforma. Estes

instrumentos permitiram a validagao da solugéo final.

1.6 Estrutura da dissertacao

Para além desta introdugdo, esta dissertagdo contém mais 4 capitulos. No capitulo 2, ¢
descrita a revisdo da literatura e sdo apresentados os trabalhos relacionados ao tema proposto.

O capitulo 3 aborda o “design thinking” e as solugdes para o Checkwatts, no qual ¢
apresentado o processo de defini¢do, desenvolvimento e validagdo da nova ferramenta instrucional
para a plataforma.

O capitulo 4 apresenta os dados, os resultados e as analises dos testes e das entrevistas. No
capitulo 5, apresentam-se as conclusdes gerais, juntamente com a satisfacdo dos objetivos e as

possibilidades de trabalhos futuros.



2. Revisao da Bibliografia

2.1 Plataformas gestiao de energia e interacao

Recentemente, muitas empresas e até mesmo pessoas singulares tém adotado plataformas
web de gestdao de energia para monitorar, gerir ¢ prever consumos a fim de evitar desperdicios,
maiores gastos e problemas relacionados a energia elétrica.

E evidente que a utilizagdo desse tipo de plataforma tem desempenhado um papel
fundamental na redugdo de custos e tem contribuido com a sustentabilidade através de praticas
eficientes de utilizacdo da energia elétrica. Pois, essa reducdo de consumos traduz-se numa
otimizagdo dos recursos naturais, evitando-se desperdicios.

No entanto, para que esses objetivos sejam alcancados, o utilizador deve estar plenamente
ciente das diferentes funcionalidades da plataforma e deve estar apto para as executar. Caso
contrario, o utilizador ndo tirard proveito do sistema, ndo conseguird alcangar os objetivos

inicialmente propostos e, provavelmente, podera deixar de utilizar a aplicacao.

2.1.1 Conhecimentos basicos

Assim como em qualquer outro tipo de primeiro contato com uma aplicacdo web, o
utilizador ainda ndo esta familiarizado, nem totalmente habilitado para interagir com a interface
da plataforma. Outro fator importante é que estamos a falar em aplicagdo de gestdo de energia.
Nesse caso, alguns termos técnicos relacionados ao consumo de energia sao bastantes utilizados,
tais como: kW, kWh, poténcia, pontos, BTN’s, consumo ativo/reativo, entre outros. Se o
utilizador ndo possuir conhecimento prévio sobre alguns desses termos poderd encontrar
problemas para entender dados ou funcionalidades da plataforma.

Por essa razdo, muitas vezes é necessario que os desenvolvedores da aplicagdo
disponibilizem materiais instrucionais adequados a capacitagdo dos novos utilizadores da
plataforma, tais como: documentacdo de ajuda, FAQs, manuais, videos tutoriais e demais

ferramentas de apoio.



2.1.2 Plataforma Gestiao de Consumos (EDP)

E uma plataforma online da EDP Comercial (2015), direcionada a empresas. A aplicagio

recebe automaticamente os dados de consumo do cliente e permite a visualizagdo e analise de

dados de consumos referentes a eletricidade, agua, gas, entre outros. A figura 1 apresenta a pagina
de login para aceder a plataforma Gestdo de Consumos.

Figura 1: Login, Gestdo de Consumos — EDP’ (EDP Comercial, 2015)

Dentre as principais funcionalidades da plataforma, estdo os:

Consumos detalhados — Permite a visualizacdo de graficos e barras referentes a dados

de consumo. O painel de gestdo (figura 2) possibilita o acesso a dados de consumo em tempo real,

historicos, perfis e tipos de consumo:
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Figura 2: Painel Gestor de Energia, Gestdo de Consumos — EDP® (EDP Comercial, 2015)

7 Screenshot (video): Gestdo de Consumos EDP. © Copyright 2020 - EDP Energias de Portugal. Todos os direitos
reservados. Disponivel em https://youtu.be/3w9 mUAGYWw

8 Screenshot (video): Gestdo de Consumos EDP. © Copyright 2020 - EDP Energias de Portugal. Todos os direitos
reservados. Disponivel em https://youtu.be/3w9 mUAGYWw



e  Consumos parciais e totais — Permitem comparacdes e analises de consumos entre
determinados setores ou segmentos. Conforme observa-se na figura 3, o separador lateral
esquerdo permite o acompanhamento do consumo relacionado a qualquer ponto de medigdo,

como por exemplo o do sistema de iluminacdo ou do setor da cozinha.
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Figura 3: Perfis de Consumo, Gestdo de Consumos — EDP? (EDP Comercial, 2015)

e  Previsao de consumos futuros — Essa funcionalidade apresentada na figura 4 faz uma

previsdo com base nos dados de consumo dos tltimos periodos, sejam eles diarios ou mensais.

profile comparison Farecast
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edp

Figura 4: Previsdo de Consumo, Gestdo de Consumos — EDP'? (EDP Comercial, 2015)

e Informacao integrada em tempo real — Os dados obtidos através dos contadores sdo

automaticamente enviados para a plataforma.

e Simulaciio de Tarifas de Eletricidade — Tem como base os valores das tarifas aplicadas

durante ultimo ano.

9 Screenshot (video): Gestdo de Consumos EDP. © Copyright 2020 - EDP Energias de Portugal. Todos os direitos
reservados. Disponivel em https://youtu.be/3w9_mUAGYWw

10 Screenshot (video): Gestdo de Consumos EDP. © Copyright 2020 - EDP Energias de Portugal. Todos os direitos
reservados. Disponivel em https://youtu.be/3w9_mUAGYWw



2.2 Plataforma Checkwatts

A plataforma modular Checkwatts, apresentada na figura 5, ¢ o objeto principal dessa
proposta de estudo. Segundo a Elergone (2015), esse sistema de informagdo permite gerir a
producao e o consumo de energia em mais de 2.000 pontos de consumos em empresas (comércios,
escritdrios, centrais e torres de comunicacgdo). O desenvolvimento do Checkwatts teve por base o
tratamento técnico da informagao disponivel no que concerne ao consumo, produgao e precos de
energia. A aplicacdo possibilita a caraterizagdo exata do perfil das empresas enquanto
consumidores ou produtores. Entre as principais funcionalidade do Checkwatts (2015) esto:

e Acompanhamento do consumo geral ou de sistemas especificos;

e Avaliacdo dos custos energéticos da empresa;

e Recepc¢do de dados em intervalos quarto-horarios;

e Verificagdo de anomalias ou desvios de consumo;

e PrevisOes estatisticas de consumos;

o Cotacdo diaria dos valores de energia no mercado.
A checkwatts Configuragdes Ciente Perf

PORTUGAL

@ Energia % Geragao & Agua

DIARID MENSAL ANUAL DIARIO MENSAL ANUAL DIARID MENSAL

|2 Mercados

Figura 5: Médulos da Plataforma Checkwatts (Elergone, 2016)."!

2.2.1 Principais problemas

Da experiéncia recolhida junto aos seus utilizadores, identificam-se algumas lacunas,
principalmente no que diz respeito a navegagdo na interface da aplicagdo e na percepgdo de termos
técnicos voltados a area de energia elétrica. Além disso, pela inexisténcia de conteudo

instrucional, muitos utilizadores tém deixado de utilizar a aplicagdo.

1 Screenshot: Modulos do Checkwatts. © Todos os direitos reservados a Elergone Energia, Lda | 2019. Retirado de
https://checkwatts.com
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O exemplo da figura 6 mostra a pagina principal da plataforma, onde fica evidente o quao

complexa pode ser a interagdo de um novo utilizador com a interface desta plataforma web.

AP checkwatts ndicadares
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Figura 6: Pagina “Consumos” da plataforma Checkwatts'? (Elergone, 2016)

Outro exemplo onde fica claro a necessidade de um conhecimento prévio sobre consumo de

energia pode ser visto na figura 7 a seguir.

A checlwatts Indleadsres  Cusers  ConfgursglesClierss  SuporsDades  Esarivieas
Analses. armistica T
09 oDe:
’ » Norte m .
Consumo Diario L jlaglal“a de Cal'gas - Grafico L T
Consumo Mensal I3 3,000

Diagrama de Cargas - 2,500 4
1,500 4

Poténcia Contratada "
1,000

Energia Reativa '
500 4

Dados para Faturagio "

Figura 7: Pagina Grafico de cargas global — Checkwatts'* (Elergone, 2016)

12 Screenshot: Pagina principal da plataforma Checkwatts. Copyright 2015 por Checkwatts (https://checkwatts.com).

13 Screenshot: Pagina Analises, grafico de diagrama de cargas da plataforma Checkwatts. Copyright 2015 por
Checkwatts (https://checkwatts.com).
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Com base na figura 7, surgem algumas dividas: Um utilizador novato saberia para que serve
um grafico de diagrama de cargas? O que seria energia ativa, reativa, indutiva ou capacitiva?
Como interpretar esse grafico?

Por problemas semelhantes a esses, as tarefas propostas pela Elergone (Sonae SGPS, 2020)
prendiam-se com a percepc¢ao do funcionamento da plataforma, o levantamento das dificuldades
dos seus clientes na sua utilizacdo e a produgao de materiais visuais explicativos, tendo em conta
a literatura vigente e os respectivos perfis dos utilizadores. Nesse caso, a solu¢cdo deveria trazer
uma melhoria na relacio entre os utilizadores e a plataforma Checkwatts, prevendo-se a redugéo
no percentual de utilizadores que param de utilizar a plataforma no periodo contratual.

Assim, o problema principal da investigagdo concentra-se no estudo do perfil dos
utilizadores da plataforma, nas suas principais dificuldades na execug¢do da aplicacao Checkwatts.
Em seguida, no desenvolvimento de um manual do utilizador e, por fim, na escolha de uma melhor
solugdo para o ensino-aprendizagem dos utilizadores. No entanto, para que essa solugdo seja
alcangada, ¢ necessario a adogdo de pelo menos uma metodologia que tenha o potencial de

auxiliar na resposta para esse tipo de problema.

2.3 Design thinking

2.3.1 Definicoes

O design thinking € um processo criativo, iterativo, ndo linear e centrado no utilizador, que
busca estratégias eficientes para solugdes de problemas (Interaction Design Foundation, 2020).
Geralmente, os problemas mais abordados pelo processo estdo relacionados a criagdo de novos
produtos, servigos ou solugdes para diversas areas como: saude, educagdo, engenharia, economia,
design, marketing, tecnologia entre outras.

O processo do design thinking ¢ criativo porque promove uma abordagem inovadora baseada
na experiéncia do designer, na necessidade do utilizador, nas possibilidades tecnoldgicas e nos
requisitos para um negocio de sucesso (Brown, 2019). Além disso, ¢ considerado como o principal
processo criativo do designer (Cross, 2011) pois, desenvolve novas solu¢des baseadas nas
necessidades humanas e na mentalidade desse profissional. Tal mentalidade pode ser traduzida
numa capacidade humana natural ou empirica de criar solugdes inovadoras, funcionais e
agradaveis (Kelley & Kelley, 2013).

O design thinking ¢ iterativo € ndo-linear porque é um processo exploratorio, o qual permite
descobertas inesperadas. E ideal para aprimorar a abordagem centrada no ser humano porque
privilegia o publico-alvo e cria multiplas experiéncias onde todos tém a oportunidade de opinar
(Brown, 2009). De um modo geral, ¢ uma abordagem mais que estética no desenvolvimento de

produtos ou servicos, ¢ uma metodologia (Kelley & Kelley, 2013).
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2.3.2 Aplicagdes praticas

Nos ultimos anos, o design thinking vem sendo aplicado em grande escala nas instituicdes
porque modifica eficientemente a maneira como as organizagdes desenvolvem produtos, servigos
processos, estratégias, ou até mesmo sistemas complexos (Brown, 2019). A abordagem utiliza
atividades criativas e colaborativas no desejo de criar solugdes tecnologicas eficientes e viaveis
economicamente. Também explora diversas possibilidades, promove o estabelecimento de um
objetivo claro desde o inicio, determina prazos, disciplina, revisdo, corre¢do e planeamento de
atividades (Brown, 2009).

No entanto, a pratica do design thinking pode ser considerada antiética pela cultura da
maioria das grandes empresas conservadoras. Desse modo, companhias com culturas
extremamente tradicionalistas ou burocraticas ndo costumam enfrentar os riscos de focar no
cliente, prototipar e falhar. Mas, preferem se basear em dados, hierarquias e taxas de retorno
financeiro (Luchs, Swan, & Griffin, 2016). Por outro lado, segundo Brown (2009), a organizagdo
que se compromete com o design thinking e entende melhor o cliente satisfard as suas
necessidades, promovera a lucratividade e o crescimento sustentavel. Assim, conhecer e entender
o design thinking pode ser uma fonte de sucesso para empresas (Luchs, Swan, & Griffin, 2016).

No campo educacional, o design thinking tem sido também utilizado eficientemente por
professores como um modelo colaborativo, experimental e otimista no desenvolvimento de
solugdes inovadoras para escolas e comunidades (IDEO, 2012). Ademais, algumas escolas que
aplicaram o design thinking foram reconhecidas internacionalmente pelas inovacdes
desenvolvidas no ambiente escolar e pelos efeitos positivos no aprendizado dos alunos
(Educadigital, 2014).

No ambiente académico, a metodologia do design thinking tem sido utilizada como
disciplinas ou cursos (d.school, 2019). Por exemplo, na d.school (Hasso Plattner Institute of
Design) o design thinking ¢ ensinado como uma metodologia de inovagdo rotineira (Kelley &
Kelley, 2013).

Para Brown (2009), os conhecimentos, teorias e hipoteses provindas do meio cientifico sdo
indispensaveis para o cenario intelectual do tema, pois, o trabalho de design thinking também ¢
baseado na ciéncia, em fatos e dados. No entanto, ele ndo acredita que o design thinking se tornara
uma ciéncia exata, mas sim uma abordagem de gestdo aplicada sistematicamente, por ser um
processo criativo equilibrado com gestdo, estabilidade, eficiéncia, previsibilidade,
espontaneidade, casualidade e experimentacao.

Enfim, para justificar a importancia de estudos sobre esse tema, Cross (2011) admite que
evidéncias de observagdes e investigagdo da pratica de design promovem insights € um

entendimento sobre o design thinking.
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2.3.3 Evolucao

Segundo a IDF (Interaction Design Foundation, 2020) os principios do design thinking
foram descritos a primeira vez em 1969 por Herbert Simon (The Sciences of the Artificial). Por
outro lado, Clancey (Arnold & Clancey, 2016, p. 51) sugere que Arnold teria originado a ideia de
"design thinking" desde 1958, ao relacionar psicologia e engenharia para reformular o processo
de design como um esforco criativo.

Atualmente, existem diversos modelos metodoldgicos de design thinking (Interaction
Design Foundation, 2020). No entanto, o modelo que serd abordado nesse trabalho ¢ considerado
como um dos modelos mais populares, atribuido a d.school (Stanford University Institute of

Design), cujas 5 fases sdo ilustradas na figura 8.
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Figura 8: Design thinking process'*.

Durante o processo, os envolvidos devem incentivar um clima de debate, desenvolver um
senso de empatia e promover o respeito de diferentes pontos de vista. O desafio de aprendizado
das ferramentas formais do pensamento de design e essas mentalidades relevantes fornecem as
equipes de design um conjunto de recursos para inovagao (Luchs, Swan, & Griffin, 2016). Afinal,

o design thinking “...é¢ uma a capacidade de pensamento integrativo.” (Brown, 2009).

14 Fases ndo lineares do design thinking. Copyright 2020 by Interaction Design Foundation.
(https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-popular)
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Para Brown (2009), o design thinking evoluiu da analise sobre o relacionamento entre as
pessoas e os produtos. Portanto, a missdo do design thinking seria traduzir “observacdes” em
“insights” e solugdes que ajudam a “melhorar vidas”. Por essa razdo, o processo de
desenvolvimento costuma ser emocionalmente desafiador e muito gratificante para os envolvidos,

conforme ¢ ilustrado na figura 9.

expectaliva confianga

+ .

in CJ'QA t
Figura 9: Curva emocional no processo de design thinking.'®

Sobre todo o processo de design thinking doravante abordado neste trabalho, a d.school
(Stanford d.school, 2010) apresenta uma sugestdo de estrutura, mas que pode ser adaptada as
necessidades de quem a utiliza, independente da ordem. Dessa forma, o processo deve servir de

auxilio para a ado¢ao de uma mentalidade de designer criativa e livre.

2.3.4 Fase “Empathise”

2.3.4.1 Empatia

De um ponto de vista cientifico, a empatia pelos outros tem sido considerada uma habilidade
humana viabilizada pelos neurénios espelho (Lewrick, Link, & Leifer, 2020). No processo de
design centrado no ser humano, a empatia ¢ considerada a esséncia, pois tem o trabalho de
entender as pessoas, seus comportamentos, suas necessidades, emogdes, pensamentos e valores
(Stanford d.school, 2010). E considerada também como um fundamento de inovagdo (Kelley &
Kelley, 2013) ou a pulsagdo de cada projeto (Kumar, Goldwasser, & Seth, 2016). A empatia tem
como desafio entender a experiéncia do utilizador com um produto ou servi¢co (Dunne, 2018) ¢

resolver problemas na perspectiva do utilizador (Lewrick, Link, & Leifer, 2020).

15 Adaptado de Brown (2009, p. 52).
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Para Brown (2009), a empatia ¢ um habito mental de colocar-se no lugar dos outros, pois
cada utilizador pode ter uma experiéncia de vida diferente. Pesquisas sdo insuficientes se nio
houver conexdo com os utilizadores. Portanto, € necessario ver o mundo através dos olhos de
outros.

Brown (2009) ainda fragmenta a empatia em trés camadas:

e Naprimeira camada aprendemos sobre o ambiente fisico e funcional — Estd mais ligado
a interacao do utilizador com o meio.

e Na segunda camada obtemos um conhecimento mais cognitivo da experiéncia em
primeira pessoa — Busca levantar as necessidades perceptiveis e imperceptiveis do utilizador.

e Na terceira camada iniciam-se as ideias sobre as emocgoes do utilizador — Busca-se um

entendimento do que o utilizador sente, o que o toca ou o motiva.

2.3.4.2 Motives para empatizar

O processo de design thinking, exige um alto grau de empatia pelo utilizador final (Luchs,
Swan, & Griffin, 2016). Por exemplo, produtos desenvolvidos que ndo mantém empatia com o
utilizador sdo facilmente desprezados (Chapman, 2005). Por outro lado, a conexdo com os
envolvidos e a experimentacdo do que eles fazem auxilia no desenvolvimento de solugdes
verdadeiramente criativas e pode gerar oportunidades de inovagdes revoluciondrias (Kelley &
Kelley, 2013). Portanto, para criar inovagdes significativas, € necessario conhecer o publico-alvo
e se importar com ele (Stanford d.school, 2010). Pois, ainda que o ambiente organizacional seja
complexo, o foco deve ser a empatia com o utilizador (Dunne, 2018).

Assim, uma das vantagens da empatia é a busca por transformar observagdes em insights ¢
em solugdes eficientes (Brown, 2009). Pois, observar o comportamento das pessoas enquanto
interagem com o seu ambiente pode ajudar a entendé-las e a descobrir as suas necessidades. Para
isso, o designer deve ganhar a empatia deles e aprender a ver com “novos olhos” através da
empatia. O contato direto com as pessoas através de conversas ajuda na compreensdo dos seus
pensamentos ou valores que podem gerar insights inesperados. E quanto melhor for o insight
melhor sera a solucdo, pois bons projetos também s3o baseados nas crengas e valores dos
utilizadores (Stanford d.school, 2010).

2.3.4.3 Aprendendo a empatizar

Para Chapman (2005), a empatia também ¢ estabelecida através do simples contato com
objetos projetados que instigam o intelecto, sustentam o apego e proporcionam experiéncias
profundas. Mas para isso, a fase de empatia requer um pensamento divergente ao explorar
ilimitadas ideias e possibilidades (Ling, 2015).

No inicio, os designers envolvem os utilizadores ou interessados por meio de abordagens

que ganham a empatia, conhecimentos e inspiragdo. O designer insere-se no contexto do utilizador
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e experimenta situagoes reais ou simuladas ou ainda pode formar grupos de compartilhamento de
experiéncias (Luchs, Swan, & Griffin, 2016).

Portanto, para empatizar com o utilizador de uma forma pratica, ¢ necessario seguir
basicamente esses trés passos (Stanford d.school, 2010):

- Observar seus comportamentos e contextos relevantes de estilo de vida. Fazer entrevistas,
sempre que possivel e conhecer seus valores e suas aspiragoes;

- Se engajar através de breves ou longas conversas semelhantes a entrevistas, com algumas
perguntas e tentar obter respostas mais profundas ao perguntar "Por qué?";

- Ver e ouvir, ao combinar observagio e engajamento. E solicitado ao participante que
complete uma tarefa, siga etapas e vocaliza o que estd a pensar enquanto interage com o objeto.
A conversa com perguntas profundas pode ocorrer num ambiente de trabalho ou residéncia.

As entrevistas devem se aprofundar em perguntas que abordem “o que” e “como” (Lewrick,
Link, & Leifer, 2020). Esse tipo de entrevista promove uma melhor observagio sobre o publico,
cria empatia e ajuda a entender o desafio e para criar uma defini¢do de problema (Kumar,
Goldwasser, & Seth, 2016).

De forma semelhante, Ling (2015) sugere que durante as entrevistas devem ser feitas
perguntas que incluam as seguintes palavras como questdes: “o qué/qual, quando, onde, quem e
como”. Algumas ferramentas como checklists, papéis e materiais para escrita e cAmara fotografica
auxiliam na documentagdo de informagodes importantes ¢ podem gerar como resultados feedbacks
dos utilizadores e problemas identificados. Outras opg¢des de atividades indicadas sdo a
observagdo, a pesquisa, conversas com peritos ou com outros envolvidos. Pois, essas opcdes
auxiliam no desenvolvimento de insights para enfrentar desafios de design.

Algumas indicagdes de ferramentas para empatizar (Lewrick, Link, & Leifer, 2020) sao:

e  Observacio — Para verificar o que realmente ocorre, como o usuario se comporta em
seu ambiente natural. A observacdo pode ser realizada antes ou depois do desenvolvimento da
solucdo;

e Entrevista explorativa — para conhecer o utilizador antes de planear uma solugédo. Para
conhecer o cotidiano do utilizador e obter um melhor entendimento sobre a sua maneira de ser;

e Entrevistas para empatia — ajuda na obtengdo do ponto de vista do utilizador, na
validacdo de informagdes e na criacio de novas ideias. E indicado fazer anotacdes e
documentag@o em foto ou video para posteriores conclusoes;

o Entrevista de solucao — Para verificar se a nova solugdo ¢ validada pelo utilizador em

termos de funcionalidades, usabilidade e experiéncia do utilizador.
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2.3.5 Fase “Define”

2.3.5.1 Definicao

“Define” ¢ a fase que converge para a definicdo do problema, nela pode haver muita
curiosidade e varias descobertas (Ling, 2015). Nesta fase ¢ determinado o desafio a ser enfrentado,
¢ a sintese da fase de “Empathise”, ¢ o insight e a criacdo de sentido para enquadrar o problema
certo e criar a solugdo certa (Stanford d.school, 2010). Em outras palavras, ¢ uma sintetizagao das
principais percepgdes e informagdes sobre o cliente, seu contexto e sua necessidade (Luchs, Swan,
& Griffin, 2016).

Nessa fase ¢ elaborado o “POV” (Point of View), uma ilustracdo descritiva ou declaracdo
do problema a resolver. O POV ¢é composto basicamente pela descricao de um “tipo de utilizador”
(ou personagem), sua principal “necessidade” e um “insight” sobre a importancia de uma solucao
(Luchs, Swan, & Griffin, 2016). Essa declaracdo ¢ considerada como principal ferramenta de
sintetizag¢ao dos resultados da analise (Lewrick, Link, & Leifer, 2020), também facilita a geragdo

de multiplas e melhores solugdes de ideias (Stanford d.school, 2010).

2.3.5.2 Motivos para definir

No design thinking, primeiramente ¢é preciso entender corretamente o problema para depois
trabalhar numa solugao (Lewrick, Link, & Leifer, 2020). Por esse motivo, a fase de defini¢do
busca clareza e foco para o projeto de design (Stanford d.school, 2010). Assim, enquadrar e definir
apropriadamente um problema ¢ essencial para desenvolver projetos criativos (Arnold & Clancey,
2016).

Insights sobre comportamentos, expectativas, valores, motivagdes ¢ necessidades das
pessoas podem gerar novos conhecimentos e aprendizados criativos (Mootee, 2013). Mas, ¢
necessario entender que o ponto de vista do utilizador néo é o inico. As vezes, é necessario alinha-
lo as necessidades e viabilidades da organizagdo (Dunne, 2018). Em alguns casos, ferramentas

como o briefing podem ser utilizadas como alternativa ao POV (Lewrick, Link, & Leifer, 2020).

2.3.5.3 Aprendendo a definir

Primeiramente, ¢ necessario considerar os pontos de destaque das observagdes ou das
conversas efetivadas na fase “Empatizar” (Stanford d.school, 2010) e em seguida:
1. Reparar o surgimento de padrdes interessantes e tentar descobrir por que isso acontece;
2. Definir o tipo de utilizador e sintetizar uma ou mais necessidades a serem atendidas;
3. Expressar o insight desenvolvido e articular um ponto de vista (POV) com os elementos:
utilizador, necessidade e percepgao;

4. Gerar uma declaracdo de problema acionavel.
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Um bom POV deve enquadrar corretamente o problema, informar os critérios das ideias,
inspirar a equipa e evitar tarefas impossiveis de resolver (Stanford d.school, 2010). Reunides com
a equipa envolvida, bem como, conversas com os utilizadores podem promover feedbacks mais
claros e assertivos para o desenvolvimento do POV (Ling, 2015).

Alguns autores (Luchs, Swan, & Griffin, 2016) sugerem a estrutura de um POV conforme

os exemplos nos quadro 1 e quadro 2.

Quadro 1: Estrutura do POV !¢

Tipo de cliente:

Necessidade:

Insight sobre a importancia:

A partir disso, a declaracao do problema deve ser estruturada numa frase simples e coerente,
que marque o fim da fase de “definicdo” e o inicio da fase de “ideacao” (Lewrick, Link, & Leifer,

2020). A seguir, um exemplo de um POV finalizado:

Quadro 2: Exemplo de POV '’/ declaragio de problema

“Uma mae ocupada (tipo de cliente) ... precisa programar e conciliar a agenda de toda a familia
(necessidade) ... porque o esquecimento sobre atividades de algum membro atrapalha a programacao

de atividades familiares e leva a conflitos (o insight sobre a importdncia).”

2.3.6 Fase “Ideate”

2.3.6.1 Idear

“Ideate” ¢é a fase da geracdo de ideias e ampliacdo dos conceitos para criagdo de solugdes
inovadoras (Stanford d.school, 2010). O contetido selecionado nesta fase, isto €, as ideias mais
promissoras sdo transformadas em prototipos rapidos para as pessoas testarem ou reagirem
(Kelley & Kelley, 2013).

A fase “ideate” combina a compreensao do problema, a geragdo de conceitos e uma ampla
gama de possiveis solu¢des inovadoras. Esta fase busca expandir as opgdes de ideias e escolher a
melhor solugdo baseada em pequenos testes ou feedbacks dos envolvidos. Quanto mais bem
estruturado for o POV melhor serd a ideacdo (Stanford d.school, 2010). Além disso, ideias

concorrentes podem gerar resultados mais interessantes (Brown, 2009).

16 Adaptagio (Lewrick, Link, & Leifer, 2020, p. 25).
17 Adaptagio (Lewrick, Link, & Leifer, 2020, p. 25).
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2.3.6.2 Aprendendo a idear

Para melhor fluidez e flexibilidade na geragdo de ideias ¢ indicada a realizagdo de
brainstormings com uma equipa diversificada e envolvida com o projeto. Para que o grupo
produza uma quantidade de boas idéias é aconselhado iniciar o processo de brainstorming com
perguntas do tipo “como podemos...?” (Stanford d.school, 2010). Esse tipo de pergunta ajuda a
transferir a definicdo do problema resultante para as oportunidades de design (Lewrick, Link, &
Leifer, 2020). Mas, é necessario que esta pergunta nao seja tdo limitada nem muito ampla, mas
adequada para facilitar o fluxo de ideias (Kelley & Kelley, 2013).

Nesse brainstorming a equipa € orientada a escrever, indicar ou a desenhar (rascunhos de
prototipos) qualquer tipo de solugdo os quais lhes venham a mente, desde pensamentos
conscientes, subconscientes ou imaginagdes de ideias. Nesse processo ndo ha restricdes, o
julgamento das ideias s6 ¢ feito no final. Também ¢ interessante estar num local que possua
materiais inspiradores (Stanford d.school, 2010). Pois, o ambiente de trabalho afeta a nossa
capacidade criativa e a nossa interacdo com outras pessoas (Kelley & Kelley, 2013).

Com base no brainstorming, a equipa deve escolher por votagdo duas ou trés das melhores
ideias a serem prototipadas. Para isso, ¢ aconselhado definir pelo menos trés critérios para a

votagdo, por exemplo: o mais racional, inesperado e agradavel (Stanford d.school, 2010).

2.3.7 Fase “Prototype”

2.3.7.1 Prototipar

“Prototype” € a fase iterativa na geracdo de artefatos destinados a solugdo final (Stanford
d.school, 2010). Com isso, o prototipo pode ser qualquer coisa com que o utilizador possa
interagir ou experimentar. Ele ¢ a personificacdo de uma ideia e uma fonte de experimentacao
para alcancar um objetivo (Kelley & Kelley, 2013). Para Brown (2009), a prototipagem ilustra

muito bem a experimentagao e um prototipo de sucesso sempre ensina algo importante.

2.3.7.2 Motivos para prototipar

A prototipagem serve para idealizar, pensar, comunicar ou interagir com os utilizadores. Ela
permite testar possibilidades, acertar ou falhar de forma rapida e barata (Stanford d.school, 2010).
Os prototipos visam dar forma a uma ideia, identificar seus pontos fortes e fracos, bem como seu
valor funcional (Brown, 2009).

Para Kelley (2013) e Brown (2009), a prototipagem pode acelerar o ritmo do projeto, inspirar
a exploragdo de multiplas ideias, reduzir os custos das solucdes, prevenir grandes erros € aumentar
as hipoteses de sucesso. Algumas das vantagens dos prototipos sdo as possibilidades de efetuar

comparagdes, avaliagdes, melhoramentos e atualizagdes durante o processo.
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2.3.7.3 Aprendendo a prototipar

Antes de iniciar o processo de prototipagem, a d.school (Stanford d.school, 2010) aconselha
o seguinte: “Construa para pensar ¢ teste para aprender”. Assim, € recomendado nao gastar tempo
demasiado na construcdo de um protoétipo nem se apegar emocionalmente a ele. Pois,
normalmente aquela ideia pode precisar ser atualizada ou mesmo descartada. Quanto aos testes,
¢ indicado identificar uma variavel a ser testada e estar atento a problemas que possam ser
indicados pelo publico. Para obter significativos feedbacks e aprendizados, os prototipos devem
ser construidos pensando na experiéncia do utilizador (Stanford d.school, 2010).

Nesse caso, prototipos iniciais auxiliam na empatia com os utilizadores, nos feedbacks dos
envolvidos, na aprendizagem experiencial e na geragdo de novas ideias (Kelley & Kelley, 2013).
Inicialmente, o ideal € criar muitos protdtipos rudimentares, rapidos e baratos de forma a investir
somente alguns minutos e centavos. No final, um protdtipo melhorado pode ser disponibilizado
para apreciacdo do publico (Stanford d.school, 2010; Kelley & Kelley, 2013; Brown, 2009).

O processo inteiro de prototipagem pode durar dias ou anos, isso depende da organizagao ¢
do tipo de projeto (Brown, 2009), mas cada minuto é importante (Kelley & Kelley, 2013). No
entanto, uma das vantagens atuais ¢ que hoje existem diversas ferramentas tecnologicas e
computacionais para auxiliar na criacdo desses prototipos de alta fidelidade (Brown, 2009).

Quanto as regras de prototipagem, sdo aplicadas igualmente no desenvolvimento de qualquer
produto, servigo, experiéncia virtual ou sistema organizacional. Além disso, técnicas de outras
industrias criativas como os “cenarios” podem auxiliar na prototipagem de experiéncias ndo
fisicas (Brown, 2009).

Finalmente, a fase “prototype” e a fase “test” podem ser pensadas como fases
complementares. No entanto, o que se deve atentar ¢ para “o que” e “como” testar. Para que os
testes tenham sucesso € necessario planejar a execucdo e estimular os utilizadores a darem
feedbacks relevantes (Stanford d.school, 2010).

2.3.8 Fase “Test”

2.3.8.1 Testar

A fase de testes ¢ onde solicita-se feedbacks dos participantes sobre o protétipo criado; €
uma oportunidade de aprender mais sobre o utilizador, sobre a soluc¢@o e ¢ uma oportunidade de
melhorar as solugdes (Stanford d.school, 2010). Para Kelley e Kelley (2013) a propria ideia
também pode ser rotulada como um experimento de teste, sem muitas expectativas, mas com

muito aprendizado.
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2.3.8.2 Motivos para testar

Os testes promovem empatia com o utilizador através do envolvimento com ele e geram
aprendizado pela observagao das suas percepgoes inesperadas. Os testes podem ser aplicadas em
tudo (Kelley & Kelley, 2013), podem revelar falhas no enquadramento do problema (POV), do
protétipo ou da solugdo e podem revelar as proximas iteragdes carentes de refinamento (Stanford
d.school, 2010). Tais iteracdes sdo importantissimas para um design eficiente, podendo repetir
qualquer etapa ou todo o processo até que seja alcangado um melhoramento satisfatério (Stanford
d.school, 2010). Além disso, os testes com utilizadores podem fornecer insights relacionados a
novos nichos de mercado. Nesses casos, pode ser relevante uma atualizagdo no direcionamento

do projeto (Brown, 2009).

2.3.8.3 Aprendendo a testar

Uma boa norma pratica ¢ esforgar-se para fazer o protdtipo corretamente, mas testa-lo para
tentar encontrar falhas. Isso permite refinar ¢ melhorar as solugdes (Stanford d.school, 2010).
Essas solugdes podem ser testadas pela equipa envolvida, por profissionais ou pelo publico-alvo
(Brown, 2009).

Porém, em alguns casos nao € possivel testar um prototipo com o publico-alvo. Pois, muitas
empresas conservadoras realizam experimentos confidenciais. Por outro lado, empresas
inovadoras aperfeicoam-se com os _feedbacks e insights sobre o lancamento dos seus produtos ou
servigos (Kelley & Kelley, 2013).

Para Brown (2009), um 6timo teste de prototipo deve ser feito no ambiente do utilizador.
Além disso, a d.school (Stanford d.school, 2010) também sugere que os testes ideais devem
ocorrer num cenario similar ao do utilizador ou ainda de forma a simular esse contexto através de
encenacoes.

Quanto aos participantes, uma boa op¢ao € fazer com que eles assumam uma tarefa ou
fungdo ao interagir com o prototipo. Nesse caso, deve ser entregue o prototipo ou experiéncia ao
utilizador, deixa-lo interpretar, observar a sua interagdo e dar atengdo ao que dizem ou perguntam.
O objetivo € fazer do teste uma experiéncia. Além disso, disponibilizar varios prototipos para que
eles os comparem pode revelar necessidades ocultas (Stanford d.school, 2010).

Durante ou no final dos testes, ¢ pretendido indagar ao utilizador sobre o “por qué” das suas
preferéncias. Isso possibilita uma nova oportunidade para empatizar com o utilizador, para

aprender sobre o problema e sobre potenciais solugdes (Stanford d.school, 2010).
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2.4 Testes de usabilidade

2.4.1 O “Thinking Aloud”

O “Thinking Aloud” é considerado uma ferramenta ou método de usabilidade muito valioso,
o qual tem sido utilizado em testes de usabilidade por mais de 19 anos. Para isso, ¢ solicitado ao
participante que verbalize o pensa (mon6logo) ao testar e navegar pela interface de um sistema.
Basicamente, ¢ necessario recrutar utilizadores para executar tarefas representativas ¢ deixa-los
falar (Nielsen, 2012).

2.4.2 Utilizadores e melhores resultados

Para Nielsen (2000), os melhores resultados vém de testes com até 5 utilizadores que
executam inumeras tarefas. Para ele, é gerada quase um ter¢o de toda informagdo necessaria
durante o teste com o primeiro participante, pois tudo ¢ novidade. No teste com o segundo
participante sdo obtidas somente algumas novas informagdes, pois algumas agdes comuns se
repetem. A partir do terceiro participante consegue-se coletar poucas informagdes novas, o
avaliador ja tem uma boa previsdo das acdes do utilizador. A partir do quinto participante ndo se
obtém quase nenhuma informac¢do nova, o que pode ser considerado como uma perda de tempo.

Nesse caso, ¢ mais vantajoso aplicar numerosos pequenos testes a uma quantidade pequena
de participantes. Porém, no caso de avaliar um publico-alvo altamente distinto, o nimero ideal
participantes deve ser entre 3 e 5 utilizadores. E possivel também testar dois grupos de

utilizadores, basta separa-los 3 a 4 por cada categoria (Nielsen, 2000).
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3. Design thinking em solucoes
para o Checkwatts

Este capitulo apresenta o estudo e a execugdo do método pratico-criativo do design thinking
aplicado ao caso especifico do Checkwatts, o qual foi o meu objeto de trabalho durante o periodo
de estagio em ambiente empresarial. A aplica¢do desse método, nesse caso em especifico, visa o
desenvolvimento de uma ferramenta instrucional mais eficiente que o manual do utilizador
Checkwatts. O modelo de design thinking aqui empregado € o da Stanford d.school, dividido em

cinco fases, as quais serdo representadas durante os proximos topicos.

3.1 “Empathise” - Com o utilizador Checkwatts

Conforme explicado anteriormente na sec¢do 2.3.4, essa fase visa a obtencdo de uma
compreensdo mais especifica e minuciosa sobre o problema a ser resolvido e sobre o publico-
alvo. A pesquisa ou o contato com esse publico facilita a recolha de informagdes que podem
ajudar a entender melhor esse problema.

No caso desse trabalho, por motivo de sigilo e politica da empresa, ndo foi possivel o contato
direto com os clientes. No entanto, reunides com profissionais da Elergone proporcionaram uma
melhor compreensao a respeito dos utilizadores e dos seus principais problemas.

Profissionais das areas de vendas e apoio ao cliente forneceram informagdes relevantes para
o levantamento das caracteristicas principais relacionadas aos utilizadores do Checkwatts,

conforme pode ser visto no quadro 3.
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Quadro 3: Utilizadores do Checkwatts

CARGOS/FUNCOES PERFIS NA PLATAFORMA

Diretores ou administradores de lojas:
Visualizam e gerenciam a plataforma. Podem criar ou excluir Administradores
utilizadores, pontos, grupos, subpontos, fazer uploads e downloads | (mais de 100)

de informagdes e ficheiros na plataforma.

Técnicos em manuten¢io, funcionarios do setor administrativo
ou de informatica:
Visualizam informacdes sobre pontos ou subpontos.

Colaboradores
(mais de 2 mil)

3.1.1 Principais necessidades

Conforme comentado anteriormente (na secgdo 1.1), o problema inicial foi constatado pela
Elergone através das estatisticas de acesso dos utilizadores a plataforma Checkwatts, onde foi
visto que uma parcela consideravel do publico deixou de aceder a plataforma. Os profissionais da
empresa informaram que parte dos clientes ndo conseguiam entender alguns aspectos basicos
sobre o funcionamento da aplicacdo web e, por essa razdo, paravam de utilizar a plataforma.

A plataforma Checkwatts € composta por dezenas de paginas web e possui cerca de uma
centena de funcionalidades. No entanto, tem como funcionalidade mais utilizada a “consulta de

consumo mensal” ou diario, conforme ¢ ilustrado na figura 10.
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Figura 10: Pagina Consumos do Checkwatts.'®

18 Fonte: https://checkwatts.com (acesso em 27/01/2020).
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A imagem anterior ilustra ligeiramente a grande quantidade de elementos e funcionalidades
que a plataforma Checkwatts possui. Outro fator que pode aumentar o nivel de complexidade
sobre a plataforma sdo os termos utilizados na interface, tais como: grupos, pontos, kWh, energia
ativa, energia reativa, energia capacitiva etc. Dessa forma, caso o utilizador tivesse alguma
duvida, deveria buscar orientacdes pelo teleatendimento da empresa, pois ainda ndo havia
material instrucional para orienta-los.

Por isso, a empresa buscava uma solugdo que proporcionasse uma melhoria na relagdo entre

os utilizadores ¢ a plataforma, através de uma ferramenta instrucional interativa e envolvente.

3.2 “Define” - O problema do Checkwatts

O objetivo proposto por esta fase ¢ obter uma sintetizagdo do problema geral, fundamentado
no perfil do utilizador, na sua necessidade e no insight sobre o problema. Inicialmente, é preciso
ter uma visdo geral sobre o problema. Para isso, o quadro 4 apresenta os principais problemas

apontados pela Elergone.

Quadro 4: Problemas apontados pela empresa

PROBLEMA

Mais de 50% dos utilizadores parou de utilizar o Checkwatts porque consideram complexa a utilizaggo.

A empresa ndo tem disponibilizado qualquer material instrucional sobre a plataforma.

No entanto, é necessario compreender o problema de uma forma ainda mais especifica.

3.2.1 O ponto de vista (POV)

As principais informagdes sobre os problemas do utilizador s@o sintetizadas e distribuidas
conforme visto no quadro abaixo, de forma a caracterizar o perfil do utilizador, a sua necessidade

e um insight sobre o problema. Assim, a defini¢do do problema é concluida conforme quadro 5.

Quadro 5: Quadro “Point of View” (POV)"

UTILIZADOR NECESSIDADE INSIGHT

Gestor ou funcionario | Precisa utilizar o Checkwatts para | Ao abrir a aplicagdo ndo consegue

de uma empresa. monitorar o consumo de energia entender detalhes basicos sobre a
do(s) estabelecimento(s). plataforma (suas funcionalidades,

graficos e dados). Portanto, ndo
consegue utilizar o Checkwatts de forma
eficaz, nem monitorar o consumo de
energia no estabelecimento.

19 Obs.: Aspectos levantados a partir de conversas em reunides com a equipa gestora do Checkwatts. Segue as
diretrizes apontadas na revisdo da literatura (sec¢ao “2.3.5.3”).
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3.3 “Ideate” — As ferramentas instrucionais

Essa fase visa a realizag@o de estratégias para geracao de ideias sobre possiveis solugdes.

Com isso, uma solugio inicial apontada pela empresa encontra-se no quadro 6.

Quadro 6: Solugdo inicial apontada pela empresa .

SOLUCAO (elementar)

Desenvolvimento de um “Manual do Utilizador Checkwatts” (PDF com textos, screenshots e
hyperlinks internos).

A opcdo por esse tipo de ferramenta instrucional leva em consideracdo a complexidade da
plataforma e a grande quantidade de funcionalidades que devem ser explicadas. Nesse caso, a
plataforma web possui dezenas de paginas e centenas de funcionalidades. No entanto, 0 manual
do utilizador pode ser uma ferramenta instrucional muito basica ou mesmo ineficiente para a
solugdo desse problema. Pois, verifica-se que grande parte do publico tem demonstrado certa
impaciéncia na utilizacao desse tipo de ferramenta. Além disso, o aprendizado por manuais pode
ser um processo um tanto complexo e desmotivador.

Portanto, para chegar a uma solugdo satisfatoria, é necessario conhecer melhor algumas
solugdes alternativas ou complementares para esse tipo de problema. Nesse caso, seria desejavel
a idealizagdo de uma ferramenta instrucional mais simples, interativa, envolvente e eficiente.

Com isso, a partir de reunides e briefings decidiu-se pelo desenvolvimento de pelo menos
dois tipos de ferramentas instrucionais: o manual do utilizador como ferramenta basica e uma

outra ferramenta instrucional alternativa ou complementar.

3.3.1 Ferramenta instrucional complementar

Com base em reunides, brainstormings e pesquisas sobre ferramentas do Learning
Experience, surgiram algumas outras potenciais opc¢des de ferramentas instrucionais mais

interativas ¢ interessantes, conforme observa-se no quadro 7.

Quadro 7: Idealizacdo de potenciais ferramentas

FERRAMENTA INSTRUCIONAL

. TECNOLOGIAS E FORMAS
(alternativa ou complementar ao manual)

Em péagina “HTMLS5”, com menu lateral dos topicos.
Manual do Utilizador Checkwatts (html) Contetdos compostos por printscreens da plataforma,
hiperligacdes e curtos videos tutoriais ou animagoes.

20 Obs.: Aspectos levantados a partir de conversas em reunides com a equipa gestora do Checkwatts.
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Guia interativo do site - Apresentacao das
funcionalidades através de tooltips e baldes
de informacdes.

CSS3 / jQuery no Front End do website da Plataforma.

Videos tutoriais.

MP4 disponibilizados e hospedados no website da
plataforma.

As potenciais ferramentas apresentadas no quadro 7 sdo agora analisadas em termos de

viabilidade técnica. Nesse sentido, o quadro 8 levanta as seguintes questdes referentes a

inviabilidade técnica para o desenvolvimento de cada ferramenta instrucional.

Quadro 8:

Analise das viabilidades

FERRAMENTA ALTERNATIVA OU
COMPLEMENTAR

INVIABILIDADE

Manual do Utilizador Checkwatts (html)

A construgdo s6 inicia apos a conclusdo de todo o
contetdo. Deve ser implementada pela empresa
responsavel pela criacdo e manutengdo da plataforma.

Guia interativo do site - Apresentagdo das
funcionalidades através de tooltips e baldes
de informagdes.

A empresa ndo deseja alterar a estrutura front end da
plataforma. A plataforma ja possui alguns recursos de
tooltips.

Videos tutoriais

Limitagdo na quantidade e no tempo dos videos.

No final da analise de cada uma dessas ferramentas e suas possiveis inviabilidades técnicas,

foi decidido dar prosseguimento no desenvolvimento das ferramentas apresentadas no quadro 9.

Quadro 9: Idealizacdo das ferramentas finais

FERRAMENTA ALTERNATIVA OU
COMPLEMENTAR

VIABILIDADE

Manual do Utilizador Checkwatts (html)

Construgdo baseada no manual. Implementada pela
empresa gestora da plataforma.

Videos tutoriais®'

14 videos, cada um com no maximo 3 minutos de duragio.

Os videos tutoriais indicados no quadro acima sdo destinados a apresentacdo da plataforma

e a ilustracdo de passo-a-passo na execugdo de algumas tarefas e funcionalidades da plataforma

Checkwatts. Nesse caso, os videos tutoriais servirdo como ferramenta complementar ao manual.

Portanto, durante as proximas fases de prototipagem e testes serd dada maior énfase a essa

ferramenta instrucional.

21 Obs.: Os videos tutoriais sdo considerados como ferramenta instrucional preferencial.
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3.4 “Prototype” - Para aperfeicoar

O objetivo dessa fase ¢ desenvolver modelos com versdes preliminares da ferramenta

instrucional. Essas versdes sdo aperfeicoadas pelo desenvolvedor, de acordo com as necessidades

dos utilizadores e com as orientagdes da equipa responsavel pelo Checkwatts.

O processo de prototipagem aqui apresentado foca-se nos videos tutoriais e no manual para

testes. No entanto, apresenta alguns aspectos do manual do utilizador Checkwatts como base para

o desenvolvimento dos videos tutoriais.

Dessa forma, pode-se descrever o processo de prototipagem das ferramentas instrucionais

conforme a ordem seguida na figura 11.

Manual Checkwatts
para testes

Video tutorial

Figura 11: Prototipagem das ferramentas instrucionais.

Os quadros a seguir apresentam um sumario sobre as caracteristicas basicas de cada uma

dessas ferramentas.

Quadro 10: Manual do utilizador Checkwatts (Elergone)

OBJETIVO Instruir os utilizadores sobre as funcionalidades do Checkwatts.
COMPOSICAO FlcheAlro.em Word, PDF e HTMLS. Contém textos, screenshots,
referéncias e hyperlinks.
CONTEUDOS Apresentagdo da plataforma e das suas funcionalidades.
DESENVOLVIMENTO Projeto grafico, diagramagdo e ilustrag@o.
SOFTWARES Word 2016, Snagit e PDF Element.
Quadro 11: Video tutorial
OBJETIVO Utilizagdo nos testes de usabilidade e na instruc¢do dos utilizadores
Checkwatts.
Gravacdo do ecrd com a interface da plataforma Checkwatts, narragdo
COMPOSICAO e efeitos visuais para chamar a atengdo do utilizador sobre partes
especificas do contetido.
CONTEUDOS Apre.sentg(;ao da plataforma e de algumas das suas principais
funcionalidades.
DESENVOLVIMENTO Projeto visual e edigdo de video.
SOFTWARES Camtasia, Snagit e Corel Draw.
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Quadro 12: Manual para testes comparativos

OBJETIVO Utilizag@o nessa pesquisa, testes comparativos aos videos tutoriais.

COMPOSICAO Ficheiro PDF, com s.creenshots de partes re,levantes d(')s' videos mtquals,
curtos textos (os quais eram narrados nos videos tutoriais) e syperlinks.

CONTEUDOS Apresentagdo da plataforma e de algumas das principais funcionalidades.

DESENVOLVIMENTO | Integral.

SOFTWARES Word 2016, Snagit e PDF Element.

Ap0s essa visdo geral, as proximas secgOes apresentardo informagdes mais detalhadas sobre

o processo de prototipagem de cada uma dessas ferramentas.

3.4.1 Manual do utilizador Checkwatts (Elergone)

Antes do processo de prototipagem do manual foram feitas pesquisas na Internet para
levantamento de ferramentas semelhantes, as quais poderiam servir como referéncia. No entanto,
ndo foi encontrada nenhuma referéncia em especial. Por essa razao, o processo de prototipagem
ocorreu de acordo com o método de resolugdo de problemas de tentativa e erro, onde cada

componente da equipa contribuia com uma sugestdo de melhoria para cada problema encontrado.

3.4.1.1 Assimilacdo para apresentacao dos contetidos

O primeiro problema na constru¢do dos prototipos do manual foi tentar entender o
funcionamento da plataforma para, em seguida, conseguir explanar e ilustrar seu funcionamento.
No entanto, essa fase foi superada com o apoio da equipa na elucidagdo dessas duvidas.

O segundo passo era encontrar a melhor forma para instruir o utilizador sobre o que ele
precisa saber com relacéo as funcionalidades e os elementos presentes nas paginas da plataforma,

como ¢ possivel observar na figura 12.

WA checkwatts

» PORTUGAL [

Figura 12: Pagina Consumos (Checkwatts).
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Como ¢ possivel observar, o funcionamento da plataforma mostra-se complexo para
utilizadores novatos. Inicialmente, ndo ha como instruir o utilizador apenas mostrando a interface
da plataforma e executando uma tarefa. Primeiramente, ¢ necessario instrui-lo sobre alguns
conceitos basicos e em seguida sobre as funcionalidades especificas.

Com isso, a ideia inicial seria o desenvolvimento do manual com uma parte tedrica sobre
conceitos basicos, uma segunda parte como apresentacdo da plataforma e das suas
funcionalidades principais. Uma terceira parte do manual que trataria de workflows ou passo-a-
passos na execugdo de tarefas. E finalmente, uma sec¢do de “glossario” que explicaria sobre
alguns termos utilizados na plataforma. No entanto, optou-se por uma mesclagem entre a segunda
e terceira parte ao apresentar as funcionalidades da plataforma juntamente com alguns passo-a-

passos na conclusdo de algumas tarefas.

3.4.1.2 Softwares para desenvolvimento

Para o desenvolvimento do manual era desejavel a utilizacdo de um software grafico que
pudesse gerar uma versao de ficheiro em HTML e outra em PDF. Essas seriam as duas opgoes de
disponibilizagdo do Manual Checkwatts. Para tanto, foi optado pela utilizacdo de um software
grafico chamado Corel Draw. Através da utilizagdo deste software foi desenvolvido um protdtipo
para a estrutura do manual. Esse primeiro prototipo do manual informaria sobre os conceitos

basicos, tais como a “estrutura do Checkwatts”, “diretorios”, “utilizadores” e demais conceitos,

conforme ilustrado na figura 13.
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Figura 13: Protétipo Inicial do Manual Checkwatts.
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Na segunda parte do manual, seria explicado sinteticamente as funcionalidades de alguns

componentes da interface do Checkwatts, tais como: icones, botdes, menus, ¢ janelas (figura 14).
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Figura 14: Prototipo ?? inicial do Manual Checkwatts. Primeiros Passos.

Nesse prototipo era pretendido fazer uma breve explicagdo sobre cada funcionalidade
presente na interface. Porém, percebeu-se que o manual possuia excesso de informagdes. Isso

poderia prejudicar o utilizador, ao tornar o seu processo de aprendizado mono6tono e complexo.

22 Software de desenvolvimento: Corel Draw (2019).
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Contudo, visto que a interface da plataforma poderia sofrer atualizacdes periodicas, foi
necessario que o software de edi¢do do manual fosse acessivel a equipa para que pudesse atualiza-
lo sempre que necessario. Por essa razao, a prototipagem precisou ser adaptada a um ficheiro do
Microsoft Word (Office 19), conforme figura 15.
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2. Estrutura do Checkwatts

2.1. Diagrama de navegagdo

A plataforma pode ser estruturada em até 5 niveis de diretério
conforme o seguinte diagrama
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Figura 15: Manual Checkwatts (versdo 1)%.

Outra preocupacao foi quanto a adaptabilidade entre os contetidos do manual e os da pagina
HTML. Os titulos e subtitulos deveria ter uma certa coeréncia e conformidade quando aplicados

a pagina HTML, pois, se transformariam em menus laterais conforme figura 16.
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Figura 16: Prototipo inicial HTMLS5 %,

23 Manual desenvolvido para Elergone (2020). Software: Word (2019).
24 Software: Adobe InDesign (1d).
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3.4.1.3 Protétipo do manual (alta fidelidade)

Ap6s a analise dos problemas levantados sobre os prototipos iniciais chegou-se a conclusio
de como seria a design mais conveniente para o manual. A figura 17 ilustra o padrao de design

do manual, onde apresenta a pagina inicial do Checkwatts e seus quatro modulos principais.

2.3 Modulos e menus gerais

2.3.1. Modulos

Mediante as permissies do utilizador, na pagina inidal ™ sio apresentados até 4 modules: energia ¥, geragao 4,

agua I ¢ mercados 19,
2

SAP o manh

PORTUGAL

i

—_—

2.3.2. Barras de menus [separadores)

Apos aceder a um dos modulos, & apresentada na parte sleric' da pagina uma barra de menus gerais 1, comum
entre os outros modulos, exceto no caso do modulo “Mercados” que apresenta uma quantidade reduzida.
E apresentada tamb&m uma barra de submenus ¥ {subseparadores), conforme representado na imagem:

[ e e e e e e e e e e e e e e

Figura 17: Manual do Utilizador Checkwatts.

Para facilitar a localizagdo do tema, os titulos e subtitulos sdo numerados e inclusos no
resumo do manual. A cor do texto em cinzento escuro promove uma leitura mais agradavel sem
contraste exagerado com o background. A cor azul esta ligada a identidade visual da empresa. Os
topicos, ou palavras-chaves sdo destacados em azul para atrair a atengdo do utilizador as
funcionalidades e as referéncias das ilustragdes; as palavras em azul sublinhadas sdo hiperlinks
(figura 18).

25 Manual desenvolvido para Elergone (2020). Software: Word (2019).
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4.2 Separador Consumos
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Figura 18: Manual Checkwatts (Separador Consumos).

A sec¢ao do manual mostrado na figura 18 esta relacionada & apresentagdo da pagina inicial
da plataforma Checkwatts. Nela, ¢ possivel perceber que uma das vantagens de explanar algum
elemento de uma interface por screenshot é a possibilidade de marcar e destacar uma ou varias
areas, em simultaneo, sobre as quais o texto esta a descrever. Por outro lado, nos videos parece
ser mais adequado dar destaques em cada area sobre a qual o narrador esta a comentar (figura 27).

Apoés essa fase de aperfeicoamento desenvolvemos um prototipo de alta fidelidade do
manual (figura 21 e figura 22), uma versdo preliminar do manual. A versdo final ¢ salva como
ficheiro PDF. Mas, caso a equipa da Elergone queira podera salva-la como pagina HTML,

conforme o protdtipo apresentado na figura 19 e figura 20.
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2. ESTRUTURA DO CHECKWATTS

2.1 Diagrama de navegacdo
2.2 Utilizadores e permissées
2.3 Médulos e menus gerais

2.3.1 Modulos
2.3.2. Barrss de menus (separadores)

3. FUNCIONALIDADES BASICAS

4. MODULO ENERGIA
4.1 Filtro Geral

4.2 Separador Consumos
4.3 Separador Andlises

431 Consumo Diario
Gréfico

Tabela

Figura 19: Manual em HTML (indice).

@ Manual do Utilizador Checlawatt: X +

& C @ Arquive | C/Users/rober/Documents/Checkwatts/Manual%20d0%20... e Visitante

4.3.2. Consumo Mensal

Grifico Mensal

Ao selecionar “grafico mensal” do menu “consumo mensal”, sdo apresentados os dados de consumo dos meses dos
anos selecionados no filtro temporal. A verde, apresentam-se as barras de variagdo de consumo entre os meses dos
anos selecionados.

Por defeito, caso nfo altere o filtro temporal, a linha azul representa os dados de consumos referentes ao ano atual,

escolhido no datepicker e a linha em cinza representa o grifico de consumos do ano anterior. Para dados mais
detalhados sobre o consumo, basta sobrepor o cursor do rato sobre o periodo desejado.

» » > » Maia ﬂ 31

Conswma Didrio i Consume Menssl - Grifico (valores em Mwh)

Mensal - ®

Cansu

Aroror 4181 W

Mo

Dados para Fatsragso '

Através da imagem anterior, poder-se-ia concluir que possivelmente em Agosto do ano 2018 a instalacdio do ponto
“Maia” encerrou, contrariamente ao ano de 2019, tendo obtido uma variagdo de consumo de cerca de 100%.

Gréfico Acumulado

Ao escolher “grafico acumulade” do menu “consumo mensal” obtém-se os valores de consumo acumulado,
mensalmente, para os anos selecionados no filtro temporal. Este grafico, semelhante ao grifico mensal mencionado
anteriormente, permite a percecio da variagio de consumo ao longo de cada ano selecionado.

. - . . NI . . - -
file:///C:/Users/rober/Documents/Checkwatts/Manual do Utilizador Checkwatts - v19 - ajustes elementares htm#grafico_mensal 3

Figura 20: Manual em HTML (Grafico de Consumo).

= (] x
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Figura 21: Prototipo Manual Checkwatts (PDF em Acrobat)*.

Como ¢ possivel ver na figura 21 e figura 22, o prototipo do manual possui hiperligagoes ¢
um resumo, ambos interativos. Isso deve trazer ao utilizador uma maior facilidade no processo de

pesquisa de conteudo.

Manual do Utilizador Checkwatts.pdf

Favoritos

9. Clusters

0 menu geral Clusters ! pode ser selecionado apés entrar num dos médulos (Energia, Agua ou Gerag3o) e permite a
comparagio de consumos entre pontos ou grupo de pontos pré-selecionados (criados em configuracses de cliente)

1. Conceito Geral
2. Estrutura do Checkwatts

. . . . Funcionalidades Basicas
Apos aceder a Clusters, & apresentada uma pégina com menus na lateral esquerda da pgina, tal como acontece em
“Anilises”, composto pelas seguintes opgBes: consumo didrio, consumo mensal, diagrama de cargas médio e  Modulo ENERGIA
clusters i

Médulo AGUA
Para que se possam visualizar dados deve-se previamente selecionar um ou vérios pontes  ou grupos de pontos B
no menu Clusters Médulo GERAGAO

VA hechuatts 7. Médulo MERCADOS
8. Estatisticas

9. Clusters
» » Clusters

10. Configuragdes Cliente

Consume Dibria .
11. Glossério

Cansuma Mensal

Figura 22: Prototipo Manual Checkwatts (PDF em Chrome)?’.

26 Protétipo final do Manual Checkwatts em PDF com sumario, marcadores e links, em Adobe Acrobat Document.
27 Protétipo final do Manual, acedido em Google Chrome.
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3.4.2 Videos tutoriais

A ideia principal para os videos tutoriais foi:

e  Criar um conjunto de videos tutoriais?® para apresentar a interface da plataforma e as
suas principais funcionalidades;

e  Criar outro conjunto de curtos videos tutoriais com workflows?, para instruir o
utilizador a executar tarefas basicas, como: “consultar e comparar consumos diarios ou mensais”.

Conforme comentado anteriormente no quadro 11, os videos deveriam ser compostos por:
gravacdo do ecrd, narracdo explicativa, efeitos visuais e um fundo musical. Dessa forma, o
software Snagir*® foi utilizado para a gravagio do ecri e da narragdo. Apds a gravagio do ecrd e
do audio foi criada uma vinheta para introducdo do video tutorial e outra para o encerramento.

Em seguida, foi iniciada a produgdo do video tutorial, conforme observa-se na figura 23.

Flo Edit Modfy View Shara Help TechSmith Camtasia - 1. Apresentacio do Checkwatts tscproj
© Record RV O <
E Medio Media Bin

__ Rec 04-12-20_004 (Screen)
Library

Scale 100%

Opacity 100%

Bl Transitions
Rotation:

4 Behaviors

~$+ Animations

Mora +

) o021z

L v 0:00:00,00 0:0010:00 0:0050; 001:00:00 00 0012000 0012000

Track 3

-
e ‘- N ! l - i | i = i | i i“- e H“H l -H

Track | 1. Intro 1. 1. Introducdo | 1 1. Introducso ao seg 1 1. Introdugao ao sepa

Figura 23: Programa edigdo de video: Camtasia (2019)3!.

Conforme a figura 23, os conteudos utilizados durante a produgdo do video envolvem: uma
narra¢do >, gravacdo do ecrd®. efeitos visuais®* e um fundo musical®®. Para cada minuto de video
foi empregue cerca de 1 hora de trabalho. A seguir sdo apresentadas algumas etapas da primeira

e da ultima versdo referentes ao video tutorial de apresentacao da plataforma.

28 Conjunto de até 14 videos tutoriais curtos, de até 3 minutos cada, sendo 4 deles para os testes.
2 Workflows: videos tutoriais passo-a-passo para execugio de uma tarefa, sendo 1 deles para os testes.

30 Snagit: software de captura e gravagdo do ecra disponivel em https://www.techsmith.com/screen-capture.html/

31 Camtasia: Software disponivel em https://www.techsmith.com/video-editor.html

32 Narragdo (“Track 17 da “Figura 23”) com explicagdes sobre os elementos da interface e suas funcionalidades.
Também foi utilizado um fundo musical para tentar tornar o aprendizado mais agradavel.

33 Gravagdo do ecrd (“Track 2” da “Figura 23”).
34 Efeitos visuais (“Track 3” da “Figura 23”).

35 Fundo musical, visa tornar a didatica mais envolvente ¢ alegre.
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WA checkwatts

1. Apresentagao dua Plataforma

D002

Figura 24: Vinheta da apresentagdo da plataforma (video tutorial)*.

A figura 24 refere-se a vinheta de introducdo ao tema do video. A vinheta dura 5 segundos
seguida por um fundo musical, em baixo volume, durante todo o video. A figura 25 ilustra o video

de apresentacdo dos mddulos do Checkwatts.

=7
A checkwatts Configuragdes Cliente Perfil  Sair
PORTUGAL
¥ Energia ¥ Geracio & Agua
DIARIO MENSAL ANUAL DIARIO MENSAL ANUAL DIARIO MENSAL ANUAL
¥ a5 ¥ vz & mem & 100% & 1o ¥ 1675 ¥ 9 4 s 4 oz
[+ mercados
DIARIO MENSAL ANUAL
A e & soam & 2w

Figura 25: Moédulos Checkwatts (video tutorial de apresentagao).

36 Video utilizado para os testes de usabilidade e para os utilizadores Checkwatts. Disponivel em
https://drive.google.com/file/d/150J67DynUTaiqSZQwtIb4bcGvkThIPb4/view?usp=sharing
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A medida que o narrador cita alguma funcionalidade, esta era destacada no video com um

contorno azul, conforme verifica-se na figura 26, onde é destacado o modulo de “Energia”:

w checkwatts Configuragdes Cliente Perfil  Sair
9 Energia ¥ Geragao & Agua
DIARIO MENSAL ANUAL DIARIO MENSAL ANUAL DIARID MENSAL ANUAL
¥ asm & o & mem ¥ oo & e ¥ e ¥ e A s » B
[+ mercados
DIARIO MENSAL ANUAL
A 2am - & 22

Figura 26: Apresentagdo do Checkwatts (video tutorial — versdo 1)*.

No entanto, foi observado que o contorno em azul (figura 26) nao era suficiente para atrair
a aten¢@o do utilizador. Portanto, ao escurecer o background, foi dado um destaque maior ao que

estava a ser explicado, conforme ¢ demonstrado na figura 27.

¥ Energia

DukRIO

Figura 27: Apresentacdo do Checkwatts (video tutorial — versdo 2).

37 Video, protétipo versao 1.
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O mesmo efeito se destaca ao comparar a figura 28 com a figura 29.

A checkwatts Indicadores  Clusters  Configuragdes Cliente  Esatisticss  Suporte Dados Q  Pesquica perfit  sair
Consumos Anslises Aarmistica b 4
11 | ABR
>
¥ > PORTUGAL ol e
1234567
Consumo Mensal Mensal ¥ b ¢ Grupos/Pontos
5 o 0
RO MENSAL ANUAL oiério MENSAL
¥ -3,59% 7400550 ki + -29,02% 2052 & -25,67%
B centro
265% 401%
140,000 B nNorte
2009 2010 2011 2012
120000 & & o 2013 2012 2015 2016
L — A Mo 2017 2018 2015 ()
, — e ——— - ~— \ S ——
0P Vv sul
Fitrar
s98% 293%
e L ¥ o it
H
60,000
40,000
20,000

1 4 7 10 13 16 18 n 2 %

W ser2010 [lepr2020 Edcenve  Ednome  Edsu

Escondsr Todos _Mostrar Todos

.. Estimado |

Figura 28: Datepicker (video tutorial — versdo 1).

Ao comparar essas duas imagens, percebe-se que a figura 29 mostra-se mais eficiente. Pois,

atencdo do utilizador ¢ facilmente guiada para destaques claros em backgrounds escuros.

Figura 29: Datepicker (video tutorial — versio 2) 3%.

38 Video utilizado para os testes de usabilidade e para os utilizadores Checkwatts. Disponivel em
https://drive.google.com/file/d/150J67DynUTaigSZQwtIb4bcGvkThIPb4/view?usp=sharing
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3.4.3 Manual Checkwatts para testes de usabilidade

O Manual utilizado nos testes ¢ uma variante mais compacta e mais especifica do Manual
do Utilizador Checkwatts, obtido a partir dos videos tutoriais. Pois, nos testes era necessario um

material mais simples e rapido voltado ao publico que ndo teve contato prévio com a plataforma.

() Manual Checkwatts - tarefa 1 dos testes.pdf - Adobe Acrobat Reader DC - (=] x [E Manual Checkwatts - tarefa 1 dos testes.pdf - Adobe Acrobat Reader DC - o *

Arquive  Editar  Visuslizar Janels Ajuda Arquivo  Editsr Visuslizar Janels Ajuds

Inicio Ferramentas Manual Ch... % @ A Fazer logon Inicio Ferramentas Manual Ch... x @ A Fazer logon

QA checkwatts

SUMARIO

MANUAL DO
UTILIZADOR

Teste de usabilidade (tarefa 1)

Figura 30: Capa (PDF do manual para testes) *. Figura 31: Sumario (PDF do manual para testes).

O cuidado principal era com relagdo a coeréncia e a identidade entre os dois tipos de
ferramentas instrucionais, de forma a manter um design semelhante entre o manual do utilizador
e os videos tutoriais. Assim, era pretendido que as informagdes e instru¢des fossem trabalhadas
no video tutorial de forma multimodal*® ao manual do utilizador e vice-versa. Neste caso, a voz
narrada foi transcrita em texto e partes principais dos videos (imagem dindmica) foram
convertidas em screenshots. Isso permitiria uma comparagao mais indiferente na fase de testes
entre as duas ferramentas, conforme podemos comparar ao observar as figura 27, dos videos
tutoriais e a figura 32, referente ao manual para os testes.

Dessa forma, a figura 32, figura 33 e a figura 34 evidenciam a semelhanga entre as
informagdes e o design apresentados no prototipo final do video tutorial de apresentagdo da

plataforma (figura 27).

39 Manual do Utilizador Checkwatts. Ficheiro em PDF completo, versdo para testes de usabilidade. Disponivel em
https://drive.google.com/file/d/1CFcmnWcOw01bDW3qnE7r8v8 1kygYT40O/view?usp=sharing

40 Multimodal aqui refere-se 4 mesma informagio transmitida por outra media diferente.
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Manual Checkwatts - tarefa 1 dos testes.pdf - Adobe Acrobat Reader DC — O >

Arguive Editar  Visualizar Janela  Ajuda

Inicio Ferramentas Manual Ch... % @ A Fazer logon

1. Apresentacdo do Checkwatts

gy longien N pla Lo i Checkowans & perishesd siusalives 4 mdedoln: Energia, Geragio, Squa e Mier oo,

LT

Entrarale ru iindedidis de #reighi..

Figura 32: PDF do manual (tarefa 1 dos testes)*'.

As informagdes textuais acima de cada imagem sdo idénticas as instrugdes narradas nos
videos tutoriais. Isso foi pensado para que as informagdes fossem trabalhadas de forma

multimodal.

4 MUC (Manual do Utilizador Checkwatts), ficheiro em PDF que contém 24 paginas com 5 temas (apresenta¢io do
Checkwatts). Versdo para testes de usabilidade referente a tarefa 1. Disponivel em

https://drive.google.com/file/d/1CFemnWcOw01bDW3gnE7fr8v81kygYT40/view?usp=sharing
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Do mesmo modo (figura 27 e figura 32), conforme pode ser visualizado abaixo (figura 33 e
figura 34), os screenshots utilizados foram obtidos através dos videos tutoriais e os textos das

narragoes explicativas.

Manual Checkwatts - tarefa 1 dos testes.pdlf - Adobe Acrobat Reader DC - X
Arquivo Editar Visualizar Janela Ajuda

Inicio Ferramentas Manual Checkwatts... X @ a Fazer logon
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Figura 33: Prototipo do manual para testes de usabilidade.
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Manual Checkwatts - tarefa 1 dos testes.pdf - Adobe Acrobat Reader DC — X
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Figura 34: Prot6tipo do manual - Datepicker.
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3.5 “Test” - Para aprender e validar

3.5.1 Testes de usabilidade — Manual e videos tutoriais

Os testes de usabilidade devem permitir uma avaliagao sobre a eficiéncia de cada ferramenta
instrucional multimédia testada. Basicamente, o teste ocorre com dois grupos de pessoas que nao
tiveram experiéncia prévia com a plataforma Checkwatts.

Com a ajuda de 4 videos tutoriais, totalizando cerca de 5 minutos de duragdo, um grupo de
participantes cumpre uma tarefa de alta complexidade pré-definida na plataforma Checkwatts.
Esses videos apresentam muitas funcionalidades basicas da plataforma, mas o participante deve
focar o aprendizado nas funcionalidades essenciais ao desenvolvimento da tarefa.

O outro grupo cumpre a mesma tarefa do grupo anterior, porém, com o auxilio de um manual
do utilizador em “.pdf”, com cerca de 24 paginas, o qual aborda o mesmo conteudo de forma
multimodal. Ou seja, o que antes era gravagdo do ecra da plataforma, agora ¢ transformado em
printscreens e o que antes era narrado passa agora a ser transformado em texto.

Esses testes possibilitam ao avaliador:

e Validar, invalidar ou apontar melhorias para cada prototipo ou ferramenta testada;

e Verificar se algumas caracteristicas relacionadas ao perfil, aos conhecimentos ou as

experiéncias prévias dos utilizadores podem influenciar no resultado dos testes;

e (Constatar com qual ferramenta instrucional o aprendiz alcangca um desempenho melhor;

e Avaliar qual ferramenta instrucional mantém o participante mais motivado a aprender.

3.5.2 Recrutamento dos participantes

O recrutamento dos participantes foi feito com base numa amostragem representativa, por
julgamento e por bola de neve, onde buscava 10 (dez) pessoas com perfis similares aos dos
utilizadores do Checkwatts. As indicagdes sobre esses potenciais participantes foram feitas por
pessoas envolvidas nessa pesquisa e por alguns dos proprios participantes. Outra tentativa de
recrutamento de participantes se deu através de convite geral em redes sociais e grupos de alunos
da FEUP.

Apos essas indicagdes e convites os interessados foram contactados em privado através de
conversa presencial, mensagens em redes sociais, telefonemas ou e-mails. Nesse contacto, a
pessoa interessada era convidada a participar dos testes de usabilidade e informada sobre os
objetivos e caracteristicas dos testes. Em seguida, essa pessoa recebia um hiperlink do

“Questionario (pré-testes)”, o qual sera descrito no proximo topico.
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3.5.3 Questionarios (pré-testes)

O questionario foi o primeiro instrumento a ser utilizado pelas pessoas que receberam o

convite para participarem dos testes de usabilidade. Essa ferramenta foi desenvolvida em

formulario do Google (Google Forms) e objetivava a formalizagdo do processo de testes, bem

como o levantamento de informagdes sobre o perfil dos participantes, seus conhecimentos ¢

experiéncias prévias, as quais poderiam impactar na sua interagdo com plataforma e,

possivelmente, nos resultados dos testes.

O questionario continha uma parte introdutéria onde informava sobre sua justificativa e seus

objetivos. Além disso, garantia a seguranca ¢ a confidencialidade no tratamento dos dados do

informante. As informagdes basicas abordadas nos questionarios se referiam a:

Quadro 13: Informagoes Basicas dos Questionarios

QUESTOES PROPOSITO
Nome Comunicag¢do com o participante.
Email Envio ou recepgdo de conteudos.

Faixa etaria

Referéncia ou parametrizacao.

Area profissional

Referéncia ou parametrizacao.

Conhecimentos sobre energia (nivel)

Referéncia ou parametrizacao.

Capacidade de auto-aprendizado (nivel)

Referéncia ou parametrizagéo.

Experiéncia com graficos e dados (nivel)

Referéncia ou parametrizagao.

Experiéncia com ferramentas instrucionais

Referéncia ou parametrizagao.

Realizacdo dos testes (online ou presencial)

Disponibilidade do participante.

Data de agendamento para os testes

Disponibilidade do participante.

3.5.4 Grupos e experimentaciao

Os 10 (dez) participantes foram divididos em 2 (dois) grupos independentes, com

acompanhamento cruzado, a fim de obter melhor acuracia nos resultados. A ideia principal foi

trabalhar com os grupos conforme apresentado no quadro 14.

Quadro 14: Grupos de participantes

Grupo “A” (controlo) *? — Realizou a tarefa com o auxilio do manual (pdf).

Grupo “B” (experimental) — Realizou a tarefa com auxilio de videos tutoriais.

42 Novos utilizadores consideram muito dificil cumprir as tarefas sem o auxilio de alguma ferramenta instrucional.
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e Critérios para divisio dos grupos®

Os participantes foram distribuidos entre os grupos de forma equitativa, de acordo com seus
perfis, suas experiéncias e areas de conhecimento, conforme as respostas recolhidas do
“Questionario (pré-testes)”. Na maior parte das vezes, os participantes que tinham perfis similares
eram distribuidos em grupos através da randomizagdo simples, no método tradicional de “cara ou

coroa”, da seguinte forma: cara = grupo “A”, coroa = grupo “B”.

Quadro 15: Variaveis nos testes

VARIAVEL DESCRICAO
Independente Videos tutoriais.
Tempo de conclusdo da tarefa e a eficiéncia, usabilidade, qualidade do
Dependente . ~ .
aprendizado, vantagens, desvantagens e sugestdes de melhorias.
Controlada Tarefa a ser cumprida na plataforma.
Externa Interrupgdes ou outros problemas com o participante.

3.5.5 Roteiro para realizacio dos testes

1. Antes de iniciar o teste, o participante acede ao computador;

2. Um termo de confidencialidade (Google Forms) é enviado ao participante, em seguida é
lido e autorizado por ele;

3. O participante recebe o /ink e as credenciais de acesso a plataforma Checkwatts;

4. O participante tem acesso aos ficheiros necessarios para a realizagdo das tarefas;

5. Um dos ficheiros contém as informacgdes sobre a tarefa a ser executada;

6. O participante é orientado a verbalizar o que esta a pensar sobre a sua interagdo com a
plataforma;

7. E dado inicio a gravagdo do ecrd (com ou sem cimera) e ao teste;

8. O participante acede a ferramenta instrucional determinada e busca explicacdes que o
auxilie na conclusdo da tarefa proposta;

9. O participante acede a plataforma Checkwatts e tenta executar os passos necessarios a
conclusdo da tarefa. Caso ndo consiga cumprir algum passo, ele pode consultar a ferramenta
instrucional quantas vezes achar necessario;

10. Ao cumprir a tarefa, o participante mostra os resultados no ecra ao avaliador;

11. O avaliador para a gravagdo do ecra e da inicio a entrevista sobre o teste.

43 Lamentavelmente, fatores externos acabaram por impactar negativamente em algumas fases, formas e rumos deste
trabalho. Questdes de tempo e espago para realizagdo dos testes foram alterados devido aos efeitos negativos da
pandemia (Covid-19) pela qual estamos a enfrentar. Os participantes apareciam aos poucos, cada um com sua
disponibilidade em dias e semanas diferentes. Tais questdes acabaram por dificultar o fechamento dos grupos, bem
como o processo de distribuigdo e randomizag@o dos participantes entre esses grupos.
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3.5.6 Preparacio e orientacoes sobre os testes

Alguns minutos antes dos testes, o utilizador era orientado sobre o teor da pesquisa, a
justificativa, os objetivos ¢ o que lhe era suposto que fizesse. Antes da realizacdo do teste o
participante deveria preencher o “termo de confidencialidade” referente aos testes e a entrevista.
O termo garantia ao participante o direito de sigilo e confidencialidade no que se refere aos seus
dados pessoais e a sua imagem ou identificagdo. Devendo os registos serem excluidos/apagados
em até 90 dias da data em que foram obtidos, periodo no qual devera ser finalizado todo o processo

referente a este trabalho.

3.5.7 Tarefas propostas para os testes

O quadro 16 apresenta as tarefas dos testes e seus respectivos niveis de dificuldade.

Quadro 16: Tarefas propostas

Consulta de consumo diario — Consultar os consumos referentes aos Alta

Tarefa 1 dias 20/02/2020 ¢ 20/02/2019 no grupo “Porto”, indicar quais foram .
. . complexidade

os respectivos consumos didrios (kWh).

Consultar o diagrama de cargas global — Consultar os consumos

referentes aos dias 20/02/2020 e 11/06/2020 utilizando o filtro Média
Tarefa 2 . N . . .

temporal. Indicar os valores de energia ativa, reativa indutiva e complexidade

reativa capacitiva apurados respectivamente aos dias indicados.

O quadro 17 apresenta os contetdos que compdem a tarefa 1 de acordo com cada ferramenta.

Quadro 17: Contetdos da Tarefa 1

TEMATICA FERRAMENTA | MEDIA QUANT

1. Apresentagdo da Plataforma; Textos

2. Selecdo de data - Datepicker; Manual (pdf) explicativos/tutoriais + 24 paginas

3. Grafico do separador “Consumos”; printscreens

4. Consulta comparativa de consumo , - Video interativo com ecrd | 5 min 28
s Videos tutoriais (o .

diario. + audio explicativo. seg

O quadro 18 apresenta os contetdos abordados na tarefa 2.

Quadro 18: Contetudos da Tarefa 2

TEMATICA FERRAMENTA | MEDIA QUANT
Manual (pdf) Textos + printscreens 6 paginas
1. Analises do diagrama de cargas global Video interativo com 1 min 9
Video tutorial o L x ae .
ecrd + audio explicativo. seg
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3.5.8 Ambientes e formas de avaliacoes

Muitos dos utilizadores habituais da Checkwatts fazem uso da plataforma em ambientes
diversos, tais como salas de empresas ou de residéncias. Durante alguns testes ocorreram
pequenas interrupgdes, em torno de 5 segundos, mas aparentemente ndo impactaram no
desenvolvimento das tarefas. Pois, a duracdo dos testes era medida em minutos.

Os testes e avaliagdes ocorreram de acordo com as informagdes do quadro abaixo.

Quadro 19: Ambientes dos testes

FORMA DE AVALIACAO AMBIENTE | TESTES
Presencial — Todo o equipamento era disponibilizado pelo avaliador. Sala 7
Online — Através de video-conferéncia (Google Meet), compartilhamento de Quarto /

~ o . ) 3
ecrd. O utilizador conseguia aceder a plataforma Checkwatts. Sala

3.5.9 Entrevistas

As entrevistas guiadas por questionarios foram aplicadas logo ap6s a conclusdo de cada teste
de usabilidade. A construcdo do questionario para entrevista visava a obtengdo de feedbacks e
respostas do utilizador sobre sua experiéncia, suas dificuldades, bem como sobre aspectos
satisfatorios ou insatisfatorios experienciados durante a realizagdo do teste.

Para cada participante foram realizadas 2 entrevistas, uma ap6s cada tarefa ou teste realizado.
Os objetivos principais das entrevistas foram:

e Levantar junto aos participantes suas principais dificuldades na utilizacao da plataforma;

e Confirmar se a didatica da ferramenta instrucional foi clara e objetiva;

e Avaliar a experiéncia de aprendizado do participante de acordo com a ferramenta
instrucional utilizada nos testes;

e Avaliar com qual ferramenta o participante consegue manter-se mais motivado durante o

aprendizado.

3.5.10 Ferramentas para os testes de usabilidade

A seguir sdo apresentados algumas informacgdes (quadro 20, quadro 21 e quadro 22)

referentes aos instrumentos utilizados na aplicagdo dos testes de usabilidade e nas entrevistas.

Quadro 20: PC do avaliador para os testes (presenciais)

Marca: HP

Modelo: Laptop 15° dal1044np

Sistema operacional: Windows 10 (Home) 2019, 64 bits
Processador: Intel Core 15 1.80 GHz

Memoria (RAM): 8 GB

Conexao a internet: Internet via Wi-fi
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Quadro 21: Softwares ou aplicagdes utilizadas

FUNCOES SOFTWARE / APLICACAO UTILIZACAO

Visualizador de PDF Acrobat Reader DC Visualizar o manual Checkwatts.
Navegador Google Chrome Aceder a plataforma Checkwatts.
Player de videos Windows Media Player Assistir aos videos tutoriais.
Gravador de ecra Snagit Gravagao do ecra nos teste.
Editor de textos Bloco de Notas Instrugdes da tarefa

Video conferéncia Google Meet (browser) Comunicacao pessoa-a-pessoa.

Quadro 22: Registro das respostas

DISPOSITIVO MIDIA / SOFTWARE
Smartphone Formulario do Google Forms
PC Formulério do Google Forms
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4. Dados e Resultados

4.1 Coleta de dados e resultados dos testes de usabilidade

A coleta dos dados e informacdes sobre os participantes foram levantadas a partir dos

seguintes instrumentos e ferramentas:

e Questionarios (pré-testes);

o Testes de usabilidade;

o Entrevistas (tarefas 1 ¢ 2).

O quadro 23 apresenta todas as informagdes coletadas antes, durante e depois dos testes de

usabilidade com os participantes do grupo “A” (controlo). Os participantes desse grupo

cumpriram a tarefa 1 com o auxilio do manual em PDF.

Quadro 23: Perfis, resultados e feedbacks dos participantes do grupo “A”*

ID do participante 1 4 5 7 10
Faixa etaria 46-60 26-35 18-25 46-60 36-45
. . Educagao . . . , ,
Area profissional Fisica Financeira Multimédia Saude Saude
Conhecimentos
sobre energia Minimo Bésico Basico Basico Baésico
(nivel)
Capacidade de
auto-aprendizado Basico Independente Basico Avangado Independente
(nivel)
Experiéncia com
graficos e dados | Inexperiente | Intermediario | Intermediario | Intermediario | Intermediario
(nivel)
. Manuais, Manuais, Manuais, Manuais
A . Manuais, , , , s
Experiéncia com videos e videos, videos, na videos, digitais e
ferramentas websites, internet e por websites, impressos,
. . chamadas de . . . ~
instrucionais voz cursos online | chamadas de | cursos online | instrugdes na
’ e foruns. VOZ. e foruns. intranet.

4 Observagdo: Perfis, resultados e feedbacks dos participantes do grupo “A”. Ou seja, dos participantes que
conseguiram finalizar a tarefa 1 com ajuda do manual do utilizador (pdf) e a tarefa 2 com ajuda dos videos tutoriais.
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Finalizacio da

16 min 19 min 9 min 22 min 16 min
tarefa 1
Instrucio dos
passo a passos Normal Facil Facil Dificil Facil
(T1)
Entendimento
. so}) re as Bom Excelente Bom Dificil Excelente
funcionalidades
(T1)
Experiéncia do . , .
aprendizado (T1) Desagradavel Normal Agradavel Desagradavel Excelente
Manual Sejam menos | Sejam menos Capitulos Sejam menos
~ narrado e extensos e extensos e mais extensos e
Sugestio (T1) . . , .
menos mais mais especificos e mais
extensos. objetivos. objetivos. objetivos. objetivos.
Objetividade
. o nas pesquisas | Objetividade
Vantagens (T1) — | Objetividade | Objetividade S . S
~ . . e hiperlinks. | nas pesquisas. | Objetividade
observacoes sobre | nas pesquisas | nas pesquisas - .
‘. S S Toda a Possibilidade | nas pesquisas.
comentarios. | e hiperlinks. | e hiperlinks. . ~ . ~
informagao de impressao.
centralizada.
Finalizacao da . . . . .
7 min 4 min 2 min 6 min 5 min
tarefa 2
Instruedo do |\ oo el | Muito facil | Muito facil | Muito facil Normal
passo-a-passo (T2)
Entendimento
. so}) re as Excelente Excelente Excelente Bom Excelente
funcionalidades
(T2)
Experiéncia do . . .
aprendizado (T2) Agradavel Agradavel Excelente Agradavel Excelente
Falta de
objetividade.
Explicacdes
Sugestio (T2) - - incorretas. Objetividade -
Explicacdes
muito rapidas
ou lentas.
Nao precisa
Vantagens (T2) l'er © Lo E mais -
e raciocinar E mais s E
Observacoes sobre . . - dinamico e .
L . muito, interessante. . . interessante.
comentarios. interativo.
apenas ver e
ouvir.
Ferramenta
instrucional Videos Manuais Videos Videos Manuais
considerada mais tutoriais (PDF) tutoriais tutoriais (PDF)
eficiente
+ rapido;
. + facil; + rapido; L.
+ répido; , . fécil; raprn('io, + répido;
. . + facil; + + facil; .
. + facil; . + facil;
Motivo . . + interessante; +
+ 1nterativo; . . . . +
. interessante. | + interativo, interessante; .
+ motivador. . . interessante.
+ inovador; + inovador.
+ motivador.
Forma do teste Presencial Presencial Online Presencial Presencial
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O quadro 24 apresenta todas as informagdes coletadas antes, durante e depois dos testes de

usabilidade com os participantes do grupo “B” (experimental). Os participantes desse grupo

cumpriram a tarefa 1 com o auxilio dos videos tutoriais.

Quadro 24: Perfis, resultados e feedbacks dos participantes do grupo “B”%

Id do participante 2 3 6 8 9
Faixa etaria 61-80 26-35 26-35 26-35 26-35
Area profissional | Financeira Financeira Design Multimédia | Administragdo
Conhecimentos
sobre energia | Intermediario Baésico Bésico Basico Baésico
(nivel)
Capacidade de
auto-aprendizado Basico Independente | Independente | Independente | Independente
(nivel)
Experiéncia com
graficos e dados | Intermediario | Avangado | Intermediario | Intermedidrio | Intermediario
(nivel)
Experiéncia com , . Me}nuals, Manuais, Manuais e
Videos e Videos e videos, . ,
ferramentas , . i videos, videos
. s foruns. websites. foruns e . ..
instrucionais . websites. tutoriais.
sites.
Finalizacao da 12 min 6 min 8 min 9 min 11 min
tarefa 1
Instrucao dos
passos a passos Normal Muito facil Muito facil Facil Facil
(T1)
Entendimento
. so.b re as Adequado Excelente Excelente Excelente Bom
funcionalidades
(T1)
Experiéncia do . . . .
aprendizado (T1) Agradavel Excelente Agradavel Agradavel Agradavel
Objetividade, | Evidenciar Serem mais
Sugestio (T1) i secgOes para | cursor, ritmo focadps e i
indicar adequado ¢ mais
conteudos. objetividade. objetivos.
Vantagens (T1) — Sao Sao
observacoes sobre | interessantes | interessantes - - -
comentarios. | ¢ interativos. | e interativos.
Finalizagdo da 17 min 4 min 6 min 3 min 7 min
tarefa 2
Instrugdo do passo- | 0 Muito facil | Muito facil | Muito ficil | Muito Facil
a- passo (T2)
Entendimento Adequado Excelente Excelente Excelente Excelente
sobre as

45 Observagdo: Perfis, resultados e feedbacks dos participantes do grupo “B”. Ou seja, dos participantes que
conseguiram finalizar a tarefa 1 com ajuda dos videos tutoriais e a tarefa 2 com ajuda do manual do utilizador (pdf).
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funcionalidades
(T2)
Expe.r 1encia do Normal Excelente Excelente Excelente Agradavel
aprendizado (T2)
Hiperlinks e Objetivos,
Sugestio (T2) - botdes de Hiperlinks claros, -
navegacao. printscreens.
Vantagens (T2) | Objetivo, e Hiperlinks e | Localizacdo | Localizacdo
Observagoes sobre permite localizacao do conteudo | do contetido -
comentarios. localizar. rapida. répida. rapida.
Ferramenta
instrucional Videos Videos Videos Manuais Videos
considerada mais tutoriais tutoriais tutoriais (PDF) tutoriais
eficiente
L + facil;
+ ; . , . L . .
. . fa0ﬂ.’ + facil; + facil; + rapido; + rapido
Motivo | + interativo; . . . . . . . .
. =+ Interativo. + 1nterativo. + facil. + 1nterativo;
+ motivador. .
+ motivador.
Forma do teste | Presencial Presencial Online Online Presencial

4.2 Analise dos dados

Esta seccdo tratara de apresentar, comentar e interpretar os dados coletados na pesquisa, nos
testes e nas entrevistas. Esses instrumentos geralmente sdo os mais indicados a serem utilizados
nas metodologias do design thinking, conforme abordado na revisdo da bibliografia. O
levantamento e analise desses dados ajudam a observar a experiéncia de aprendizado do
participante e na defini¢ao da ferramenta instrucional mais eficiente. Para isso, a analise de dados
deve legitimar:

e A verificagdo de alguma relagdo entre caracteristicas do perfil do publico e seu
desempenho na utilizag@o de cada ferramenta instrucional. Para isso, foram coletadas informagdes
basicas sobre os perfis, conhecimentos e experiéncias dos participantes;

e A verificagdo se o utilizador iniciante consegue aprender de forma mais rapida, a
depender da ferramenta instrucional utilizada. Com esse intuito, serd analisado o desempenho dos
utilizadores no tempo de conclusdo das tarefas e testes;

e A avaliacdo sobre qual ferramenta ajuda o participante a se manter mais motivado
durante o aprendizado. Obtida a partir das observacdes nos testes e das respostas dos participantes
durante as entrevistas;

e A validacdo da ferramenta tecnoldgica instrucional com maior potencial de eficiéncia
no aprendizado. Essa validagao deve ser obtida através da analise dos resultados dos participantes
nos testes de usabilidade, das suas respostas durante as entrevistas e através das demais conclusdes

das analises.
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4.2.1 Perfis, conhecimentos e experiéncias dos participantes

Os dados e informagdes apresentados nos graficos a seguir permitem a verificagdo de
possiveis relagdes entre o desempenho de cada participante nos testes e as caracteristicas do seu
perfil, tais como: faixa etaria, area profissional, conhecimentos e experiéncias com ferramentas
tecnologicas.

No grafico 1 observa-se a faixa etaria dos participantes de cada grupo e em geral.

Grafico 1: Faixa Etaria

Faixa Etaria: 1575 w2635 w3645 mae-60 m61-80

Participantes (%)

Grupo "A" 20%

Grupo "B" 20%

Grupo "A" + "B"

E possivel perceber que o grupo “A” possui um grupo de pessoas com faixas etrias
diversificada enquanto o grupo “B” ¢ composto na maioria por pessoas da faixa etaria dos 26 a
35 anos. Isso se deve ao fato de que nessa distribui¢do foi priorizado o cuidado em separar
participantes com as experiéncias ¢ conhecimentos semelhantes. Mas, apos isso era feita uma
distribuicao por randomizagao classica (cara ou coroa).

A partir das informagdes do grafico 2, é possivel perceber uma distribuigdo bem

diversificada da area profissional dos participantes entre cada grupo.
Grafico 2: Perfis Profissionais dos Participantes

B Grupo "A" ®Grupo "B"

Administracao

Saude

Multimédia

Financeira

Educagdo Fisica

Era suposto que os participantes escolhessem somente uma entre essas 4 areas com a qual
ele tivesse mais afinidade: Administragao, Informatica, Financeira ou Energia. Areas indicadas
como “saude” e “educacado fisica” parecem fugir do tema dessa investigagdo. No entanto, era
previamente manifesto que esses participantes possuiam bons conhecimentos em informatica.

Conforme o grafico 3, ndo foram encontrados participantes com bom ou alto nivel de
conhecimentos sobre energia elétrica. Nesse caso, a distribui¢do dos participantes se manteve

equilibrada.
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Grafico 3: Conhecimentos sobre energia (nivel)

H Minimo W Basico M Intermedidrio

Participantes (%)

0% 100%
Grupo "A"
Grupo "A" + "B" 10%

A capacidade de autoaprendizado se refere a autoavaliacdo do participante quanto a sua
motivagdo em aprender sozinho. De acordo com o grafico 4, a maioria dos participantes do grupo
“B” informou que possui um nivel independente. Isto é, um utilizador que aprende a utilizar um

software a partir de suas proprias pesquisas na internet.

Grafico 4: Capacidade de auto-aprendizado (nivel)

HBasico MIndependente M Avangado

Participantes (%)

1

o
Q

0%
Grupo "A"

Grupo "B"

Grupo "A" + "B"

As respostas referentes ao grafico 5 buscam justificar se os participantes que tém mais
experiéncias com graficos terdo melhor desempenho nos testes. Pois, ambas as tarefas na

plataforma Checkwatts envolvem a interpretagdo de graficos e dados.
Grafico 5: Experiéncia com graficos (nivel)

M Inexperiente M Intermediario M Avangado

0% Participantes (%) 100%
Grupo "A" + "B" 10%

Nesse caso, foi verificado que participantes que tinham experiéncias com graficos
cumpriram as tarefas com mais facilidade e rapidez que os demais participantes.

No grafico 6, € possivel perceber um bom equilibrio na distribuicdo dos participantes. A
experiéncia prévia do participante com ferramentas instrucionais foi perceptivelmente

determinante no seu desempenho durante a realizacao das tarefas.
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Grafico 6: Experiéncia com ferramentas Instrucionais

M Videos tutoriais  ® Manuais ou guias (pdf)

Grupo "A"

Grupo "B"

Grupo "A" + "B"

Todos os participantes do grupo “A” tiveram algum tipo de experiéncia prévia com manuais.
Esse mesmo grupo realizou a tarefa 1 (alta complexidade), com a ajuda do manual Checkwatts.
Isso contribuiu para que a tarefa ndo se tornasse ainda mais complexa e mais demorada.

De forma semelhante, o grupo “B” ¢é totalmente composto por pessoas que tiveram
experiéncias prévias com videos tutoriais. Para resultados mais fidedignos, esse grupo realizou
uma segunda tarefa, porém, com a ajuda de videos tutorias. Isso permitiu um melhor equilibrio

das habilidades dos participantes entre os dois grupos.

4.2.2 Desempenho dos utilizadores nas tarefas e testes

Esse capitulo apresenta a interpretag@o dos dados relativos ao desempenho dos participantes
durante os testes de usabilidade. Além disso, faz-se pertinente levar em consideracdo o nivel de

dificuldade de cada tarefa, conforme o quadro abaixo:

Quadro 25: Niveis de complexidade das tarefas

Tarefa 1 | Consulta de consumo diario Alta complexidade (funcionalidades)

Tarefa 2 | Consultar o diagrama de cargas global | Média complexidade (passo-a-passo)

Os niveis de complexidade de cada tarefa apresentados no quadro 25 sdo confirmados
através da analise do “Grafico 13: Dura¢do média para cada teste de usabilidade”. Assim, ¢é

possivel perceber que ambos os grupos utilizam um tempo maior para finalizarem a tarefa 1.
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Grafico 7: Tempo para conclusgo da tarefa 1

B Manual (grupo "A")  m Videos Tutoriais (grupo "B")

Participante ID_05

Participante ID_03

[y

Participante ID_01
Participante ID_06
Participante ID_10
Participante ID_08
Participante ID_04

Participante ID_09

-

: I
[y
(<)} ()]

Participante ID_07

Participante ID_02

Conforme ¢ possivel observar no grafico 7, os participantes estdo listados em ordem
crescente, a partir do menor tempo de conclusdo da tarefa 1 e foram distribuidos alternadamente
de acordo com a ferramenta instrucional utilizada. Ao observar esse grafico fica evidente que os
utilizadores de videos tutoriais concluiram as tarefas quase na metade do tempo dos utilizadores
do manual.

O grafico 8 apresenta um comparativo sobre o tempo médio utilizado pelos participantes de

cada grupo na finalizacdo da tarefa.

Grafico 8: Comparativo de tempo médio*® (tarefa 1)

M Manuais M Videos Tutoriais

Tarefa 1 (grupo "B"

Com base nas informagdes sobre o tempo gasto pelos participantes (grafico 8), foi possivel
tragar um percentual comparativo entre o tempo gasto dos dois grupos (conforme grafico 9). Obter
essa relacdo percentual era um dos principais objetivos desse trabalho. Dessa forma, no grafico 9
observa-se que os participantes que utilizaram o video tutorial cumpriram a tarefa 1 em cerca de
56% do tempo dos que utilizaram o manual. Ou seja, concluiram a tarefa cerca de 44% mais

rapidamente que os participantes que utilizaram manual.

3

46 Observagdo: Calculo: T/ 5, onde “T” é a soma do tempo de todos os participantes do grupo.
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Grafico 9: Percentual de tempo médio*’ (tarefa 1)

W Manuais M Videos Tutoriais

Tarefa 1 (grupo "A") 100%

O grafico 10 apresenta o tempo de cada participante na finalizagao da tarefa 2:

Grafico 10: Tempo para conclusao da tarefa 2

m Manual (grupo "B") m Videos Tutoriais (grupo "A")

Participante ID_05
Participante ID_08
Participante ID_04
Participante ID_03
Participante ID_10
Participante ID_06
Participante ID_07
Participante ID_09

Participante ID_01

II
~N

(=Y

Participante ID_02

E possivel perceber que ndo houve muita diferenga nos resultados de cada grupo, exceto
pelo participante ID_02, o qual demonstrava muita dificuldade na utilizagdo do manual. No
entanto, ¢ interessante notar no grafico 7 que o mesmo utilizador cumpriu a tarefa 1 (mais
complexa) num intervalo de tempo abaixo do tempo médio dos participantes do grupo oposto.

O grafico 11 apresenta um comparativo sobre o tempo médio utilizado pelos participantes

de cada grupo na finalizacdo da tarefa 2.

Grafico 11: Comparativo de tempo médio*® (tarefa 2)

M Manuais M Videos Tutoriais

47 Célculo: (M1 /Mz) * 100, onde “M” representa o menor tempo € “M2” representa o maior tempo.

.

4 Célculo: T/ 5, onde “T” é a soma do tempo de todos os participantes do grupo.
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De forma semelhantemente ao grafico 9, o grafico 12 mostra que os participantes que

utilizaram o video tutorial cumpriram a tarefa 2 num tempo médio menor que os do grupo oposto.

Grafico 12: Percentual de tempo médio® (tarefa 2)

M Manuais M Videos Tutoriais

Tarefa 2 (grupo "A")

Tarefa 2 (grupo "B")

Nesse caso, os participantes que utilizaram o video tutorial cumpriram a tarefa em cerca de
70% do tempo médio dos que utilizaram o manual. Ou seja, concluiram a tarefa cerca de 30%
mais rapidamente que os participantes que utilizaram manual.

O grafico 13 promove uma visdo geral sobre o tempo médio gasto pelos participantes do

grupo “A” e grupo “B”, de acordo com a ferramenta instrucional utilizada.

Grafico 13: Duragdo média para cada teste de usabilidade

B Manuais B Videos Tutoriais

Tarefa 1 (grupo "A")
Tarefa 1 (grupo "B")
Tarefa 2 (grupo "A")

Tarefa 2 (grupo B)

A partir dos dados do grafico 13, é possivel observar o seguinte: ainda que dentre os grupos
houvesse uma alternancia na utilizagdo das ferramentas instrucionais, os videos tutoriais

mostram-se como uma alternativa de aprendizado mais rapida que os manuais.

4.2.3 Resultados das entrevistas

Com relagdo ao resultado das entrevistas, os graficos a seguir apresentam as consideracdes
dos participantes sobre cada ferramenta utilizada durante os testes. A maior parte das respostas
refere-se a experiéncia de aprendizado do participante com cada ferramenta instrucional utilizada.
No final, cada participante faz uma consideracao e fundamentagdo de qual ferramenta instrucional
acredita ser mais eficiente num contexto geral de ensino-aprendizagem.

As consideragdes dos participantes sobre os niveis de dificuldade para execugdo das

instrucdes passo-a-passo sdo apresentadas no grafico 14.

4 Célculo: (M1 /Mz) * 100, onde “M;” representa o menor tempo e “M2” representa 0 maior tempo.
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Grafico 14: Aprendizado sobre instrugdes passo-a-passo >

M Muito Facil ®Facil ®Normal m Dificil

% dos participantes

Tarefa 1 - Manual (grupo "A")

Tarefa 1 - Videos (grupo "B")

Tarefa 2 - Manual (grupo "B")

Tarefa 2 - Video (grupo "A")

Tarefas - Videos (grupos "A" + "B")

Tarefas - Manuais (grupos "A" + "B")

Conforme dados do grafico 14, é possivel notar que as Unicas instrugdes de passo-a-passo
consideradas dificeis de serem executadas foram as instru¢des dadas por manuais. Por outro lado,
os videos tutoriais foram considerados “muito facil” pela maioria dos participantes.

O grafico 15 apresenta as avaliagdes dos participantes acerca do nivel de aprendizado obtido

sobre as funcionalidades da plataforma e de acordo a ferramenta instrucional utilizada.
Grafico 15: Aprendizado sobre as funcionalidades da interface

M Excelente W Bom M Adequado M Dificil

% (participantes)
Tarefa 1 - Manual (grupo "A") 40% 20%
Tarefa 1 - Videos (grupo "B") 20%
Tarefa 2 - Manual (grupo "B") 20%
Tarefa 2 - Video (grupo "A") 20%

Tarefas - Videos (grupos "A" e "B") 20% 10%

Tarefas - Manuais (grupos "A" e "B") 10% 10%

E possivel notar que na tarefa 2, considerada uma tarefa de baixa complexidade, as duas
ferramentas instrucionais sdo consideradas por 80% dos participantes de ambos os grupos como
“excelente” para apresentagdo e para o entendimento da interface.

No que se refere a experiéncia de aprendizado ao utilizar cada ferramenta instrucional, os
participantes classificaram-na conforme descrito no grafico 16.

30 Grupo “A” ou grupo “B” = 5 participantes por grupo, onde cada participante representa 20% do publico avaliado;

Grupo “A” + “B” = 10 participantes, onde cada participante representa 10% do publico avaliado.
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Grafico 16: Classificacdo da experiéncia de aprendizagem?®!

M Excelente M Agraddvel ® Normal M Desagradavel

% (participantes)

Tarefa 1 - Manual (grupo "A") 20%

Tarefa 1 - Videos (grupo "B") 20%

Tarefa 2 - Manual (grupo "B")

Tarefa 2 - Video (grupo "A")

Tarefas - Videos (grupos "A" e "B")

Tarefas - Manuais (grupos "A" e "B")

Novamente ¢ possivel perceber que a tarefa 1, considerada mais complexa, foi avaliada com
mais um ponto negativo durante a utilizagdo do manual, ao ser classificada como experiéncia de
aprendizagem “desagradavel” por 40% dos participantes do grupo “A”. Porém, a experi€ncia na
mesma tarefa com o auxilio de videos tutoriais é considerada por 80% do grupo “B” como
“agradavel”.

Finalmente, encontram-se representadas no grafico 17 as consideragdes dos participantes

sobre a ferramenta com maior potencial de eficiéncia no ensino-aprendizagem:

Grafico 17: Ferramenta com maior potencial de eficiéncia®?
M Videos tutoriais B Manuais/Guias

% dos participantes
Grupo "A" 60% 40%

Grupo "B" 80% 20%

_

Grupo "A" + "B"

Conforme consta no grafico 17, 70% de todos os participantes dos testes (grupo “A” + “B”)
consideram que a ferramenta instrucional com maior potencial de eficiéncia no ensino-
aprendizagem sdo os videos tutoriais.

O grafico 18 apresenta alguns dos atributos principais experienciados e apontados pelos

participantes sobre cada ferramenta instrucional utilizada.

31 Grupo “A” ou grupo “B” = 5 participantes por grupo, onde cada participante representa 20% do publico avaliado;
Grupo “A” + “B” = 10 participantes, onde cada participante representa 10% do publico avaliado.

52 Grupo “A” — 5 participantes que realizaram a tarefa 1 (mais complexa) com o auxilio de um manual e a tarefa 2
(menos complexa) com o auxilio de videos tutoriais. Cada participante representa 20% do publico avaliado; Grupo
“B” — 5 participantes que realizaram a tarefa 1 (mais complexa) com o auxilio de videos tutoriais ¢ a tarefa 2 (menos
complexa) com o auxilio de um manual. Cada participante representa 20% do publico avaliado; Grupo “A” + “B” =
10 participantes, onde cada participante representa 10% do publico avaliado.
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Grafico 18: Atributos principais de cada ferramenta™

M Videos tutoriais M Manuais ou guias

% (participantes)

70%
+ facil

60%
+ interativo

+ rapido

+ motivador

20%
+interessante
20%

20%

+inovador

Conforme observado no grafico 18, sobre os atributos indicados pelos participantes: 70%
dos participantes escolheram o video tutorial porque o considera mais facil; 60% dos participantes
escolheram o video tutorial porque o considera mais interativo; 40% dos participantes escolheram
o video tutorial porque o considera mais rapido e mais motivador. Porém, nenhum dos
participantes considerou o manual como ferramenta instrucional mais interativa, inovadora ou

motivadora.

4.2.3.1 Feedbacks dos participantes

Os feedbacks dos participantes ocorreram de maneira espontanea ao decorrer das entrevistas.
Esses feedbacks revelaram alguns aspectos interessantes relacionados as preferéncias dos
participantes por cada ferramenta instrucional. Tais preferéncias foram fundamentadas na
experiéncia empirica de cada participante, ao citarem as vantagens ou sugestdes de melhorias para
cada tipo de ferramenta instrucional.

O grafico 19 apresenta as observagdes feitas pelos participantes a respeito das vantagens dos

manuais.

53 Cada 10% representa a avaliagdo de 1 participante. Cada utilizador pdde indicar mais de um atributo.
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Grafico 19: Vantagens dos manuais

Informagdes gerais num unico ficheiro 10%

O que mais chama a atengao dentre as vantagens apontadas no grafico acima € a vantagem
de “facilidade na localizagdo de conteudos” (90%). Nesse caso, a maior parte dos utilizadores
demonstrou que funcionalidades de pesquisas por palavras, rolagem de paginas e hiperlinks
aceleram o processo de localizacdo dos conteudos. Com isso, o utilizador ndo precisa ler todo o
conteudo para localizar o que deseja.

Outro fator considerado como vantagem foi a “utilizagdo de hiperlinks” (40%), por permitir
que o utilizador obtenha acesso praticamente instantdneo a uma parte bem especifica sobre o
contetido que procura.

O grafico 20 apresenta as vantagens dos videos tutoriais apontadas pelos participantes.

Grafico 20: Vantagens dos videos tutoriais

Dinamica de ensino interessante 50%
Interatividade
Menor informagdo textual

Informacgdes narradas

InformagGes ilustradas

Conforme grafico 20, a maioria dos participantes cita como vantagens dos videos tutoriais:
a “dinamica de ensino interessante” (50%) e a “interatividade” (30%).
Por outro lado, as sugestdes de melhorias com relagao aos manuais em geral sdo apresentadas

no grafico 21.
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Grafico 21: Sugestdes de melhorias (manuais)

Mais objetivos
Menos extensos 40%
Hiperlinks 20%

Narrados 10%

Bem ilustrados 10%

Conforme ¢ possivel observar no grafico 21, a metade dos participantes (50%) sugerem que
0s manuais sejam mais objetivos (com informagdes necessarias ¢ bem especificas). Grande parte
do publico (40%) sugere que os manuais sejam menos extensos, ou seja, sem excesso de
informagdes. Outros 20% dos participantes sugerem que os manuais contenham Aiperlinks.

No que se refere as melhorias sugeridas pelos participantes com relag@o aos videos tutoriais

em geral, o grafico 22 apresenta os pontos mais relevantes.

Grafico 22: Sugestdes de melhorias (videos tutoriais)

Objetividade
Adequagao na velocidade das instrugGes
Destaque do cursor
Explicagdes corretas

Semelhante as sugestdes feitas para os manuais, o grafico 22 mostra que boa parte dos
participantes (40%) sugere que os videos tutoriais contenham mais “objetividade”, isto &, que
contenham somente informagdes necessarias e bem especificas. Outro fator relevante sugerido
por 20% dos participantes foi a “adequagdo na velocidade das instrugdes”, onde algumas dessas

pessoas informaram que alguns videos tutoriais transmitiam informagdes muito rapidas ou lentas.

4.2.4 Comparacio dos resultados

Nesta seccdo sdo apresentados graficos comparativos entre o desempenho dos participantes
nos testes e algumas das caracteristicas do seu perfil, como: faixa etdria, area de atuagfo,
conhecimentos e experiéncias. O objetivo dessas comparagdes ¢ verificar se existe alguma
correlacdo entre algum atributo relacionado ao perfil dos participantes e ao seu desempenho na
utilizagao de videos tutoriais ou manuais.

As informagdes dos graficos comparativos levam em consideracdo o tempo gasto pelos

participantes no cumprimento de cada tarefa conforme a ferramenta utilizada.
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O grafico 23 apresenta comparativos entre a faixa etaria de cada participante e seu respectivo

tempo utilizado para a conclusdo da tarefa 1, conforme a ferramenta de ajuda utilizada.

Grafico 23: Faixa etaria x tempo T1

I Manual (grupo "A")

mmmmmm \ideos Tutoriais (grupo "B")

eeeeeeeee Polinomial (Manual (grupo "A"))
- “ +sseeeeee Polinomial (Videos Tutoriais (grupo "B"))

Conforme ¢ possivel observar no grafico 23, parece haver uma certa relagdo entre a faixa
etaria do participante e o seu tempo para conclusdo da tarefa em ambas as ferramentas de ajuda.
Ou seja, na maioria dos casos, foi observado que quanto menor a faixa etaria do participante
menor foi o tempo para conclusio da sua tarefa.

A mesma comparagdo ¢ feita agora no grafico 24, referente a tarefa 2.

Grafico 24: Faixa etaria x T2
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Nesse grafico fica ainda mais evidente a relagdo entre a faixa etaria do participante e o seu
tempo de conclusdo de cada tarefa. Com relacdo a idade dos participantes que utilizaram o video
tutorial como ferramenta de ajuda, percebe-se uma diferenca gradativa. Por outro lado, percebe-

se uma diferenca exponencial relativa aos que utilizaram o manual como ferramenta de ajuda.
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O grafico comparativo (grafico 25) visa evidenciar alguma relagdo referentes ao perfil

profissional do participante e seu desempenho na conclusdo das tarefas.

Grafico 25: Perfil profissional x tempo na tarefa 1

® Manual (grupo "A") H Videos Tutoriais (grupo "B")
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Conforme verifica-se no grafico 25, ndo é possivel estabelecer muitas relagcdes entre o
desempenho do participante e a sua respectiva area de atuagdo. Exceto no caso dos participantes
que atuam na area de “Multimédia”. Esses participantes conseguiram cumprir a tarefa numa
média de tempo menor que os de outras areas. Além disso, seus resultados parecem ser mais
uniformes se comparados com os dos outros participantes.

De forma semelhante ao grafico 25, o grafico 26 mostra os resultados referente a tarefa 2.

Grafico 26: Perfil profissional x tempo na tarefa 2
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O grafico 26 apresenta novamente os participantes com perfil em “Multimédia” com o

menor tempo médio de conclus@o. Nos outros casos, ¢ mais dificil estabelecer alguma correlaggo.
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Quanto as comparagdes referentes a conhecimentos sobre energia e o desempenho dos
participantes nas tarefas, ndo foi verificada nenhuma relagdo conforme pode-se observar no

grafico 27.
Grafico 27: Conhecimentos em energia x conclusao da tarefa 1
s Manual (grupo "A")

mmmmm \/ideos Tutoriais (grupo "B")

seseeeeee Polinomial (Manual (grupo "A"))

Intermediario
eeseessee Polinomial (Videos Tutoriais (grupo "B"))

Minutos: o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

No caso acima, era suposto que quanto mais alto fosse o nivel de conhecimento do utilizador,
menor seria o tempo para conclusdo da tarefa. No entanto, isso ndo ¢ constatado conforme os
resultados no grafico acima. O mesmo pode ser observado no grafico 28, exceto no caso dos

utilizadores dos videos tutoriais.

Grafico 28: Conhecimentos em energia x conclusdo da tarefa 2
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O grafico 29 apresenta os resultados acerca do nivel de capacidade de autoaprendizado
declarado por cada participante e tenta estabelecer uma relagio entre o seu tempo de desempenho

para conclusio da tarefa 1.

Grafico 29: Capacidade de auto-aprendizado x conclusao da tarefa 1
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Através do grafico 29, ¢ possivel perceber uma pequena relagdo entre o nivel de
autoaprendizado do participante € o seu respectivo desempenho na tarefa 1, utilizando videos
tutoriais. No entanto, no que se aos participantes que utilizaram o manual, essa relagdo ndo pode
ser percebida. Pois, era suposto que um participante de nivel “avancado” de autoaprendizado
concluisse a tarefa em menos tempo que um participante do nivel “basico”.

No entanto, conforme informacdes ilustradas no grafico 30, ainda nao ¢é possivel perceber

alguma forte relacdo entre o nivel de autoaprendizado do participante e o seu desempenho nas

tarefas.
Grafico 30: Capacidade de auto-aprendizado x conclusdo da tarefa 2
mmm Manual (grupo "B")
mmmmmm \/ideos Tutoriais (grupo "A")
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Quanto ao nivel de experiéncia do participante com relagdo a graficos, a maior parte
informou possuir um nivel “intermediario” de experiéncia. Nesse caso, observa-se alguma relagdo
entre o nivel de experiéncia e o seu desempenho na tarefa com videos tutoriais. No entanto, na

tarefa com o auxilio do manual, essa relagdo ndo é observada, conforme ¢ possivel analisar no

grafico 31.
Grafico 31: Experiéncia com graficos x tempo T1
mmmmm Manual (grupo "A")
. Videos Tutoriais (grupo "B")
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Com relacdo a experiéncia prévia do utilizador com graficos e seu desempenho na tarefa 2,

através do grafico 32 é possivel observar certa relagdo.

Grafico 32: Experiéncia com graficos x tempo T2
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A partir da analise desses dois ultimos graficos (grafico 31 e grafico 32), observa-se que o
participante que se considerou com o nivel de experiéncia com graficos “avangado”, obteve
menor tempos na conclusdo da tarefa. Todavia, o participante autodeclarado como “inexperiente”

teve um desempenho médio do grupo na tarefa 1 e o pior desempenho do grupo na tarefa 2.
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4.2.5 Resumo dos resultados

A andlise sobre os dados participantes e seus respectivos resultados levantados a partir dos
testes de usabilidade e das entrevistas, demonstram que parece haver uma relagdo entre o
desempenho do participante nos testes ¢ a sua faixa etaria. Nesse caso, quanto maior a faixa etaria
do participante, maior € o tempo para conclusdo da tarefa. Inclusive, esta relagdo ficou mais
evidente em tarefas de alta complexidade, quando os participantes utilizavam o manual como
ferramenta de ajuda. Por outro lado, com a ajuda de video tutoriais ou em tarefas “passo-a-passo”
essa diferenga ndo foi tdo grande.

Sobre a relagdo de desempenho do participante e sua area de atuacdo, ndao houve grande
analogia. Exceto no caso dos participantes que atuavam na area de Multimédia, que demonstraram
um desempenho médio mais rapido que os participantes de outras areas (grafico 25).

A tabela 1 apresenta um resumo das informagdes sobre a experiéncia dos participantes e as

suas avaliacdes a respeito de cada ferramenta instrucional utilizada.

Tabela 1: Experiéncia e avaliagdes dos participantes sobre as ferramentas instrucionais

ATRIBUTOS FERRAMENTA % dos participantes >
Experiéncia prévia dos participantes com a Videos tutoriais 90%
ferramenta. (Grafico 6) Manuais ou guias  80%
Avaliagdes positivas: apresentacio, explica¢iio das Videos tutoriais 90%

funcionalidades, instrugdes e experiéncia de
aprendizado. (Grafico 14, grafico 15 e grafico 16.) ~Manuais ou guias  70%
Maior potencial de eficiéncia no ensino-aprendizado Videos tutoriais 70%
sobre softwares ou aplica¢des web. (Grafico 17) Manuais ou guias  30%

A tabela 1 mostra que maioria dos participantes teve alguma experiéncia prévia com videos
tutoriais, tendo esta alternativa mais avaliagdes positivas que os manuais ou guias. Vale destacar
que os videos tutoriais foram indicados pela maioria dos participantes (70%) como a ferramenta

de maior potencial de eficiéncia no ensino-aprendizado sobre softwares ou aplicagoes web.

Tabela 2: Justificativas sobre a escolha das ferramentas>>

ATRIBUTOS FERRAMENTA % dos participantes
Videos tutoriais 70%
Mais facil : ;
als fac Manuais ou guias 30%
, - o
Mais interativa VldGOS.tutOI'laI.S 60%
Manuais ou guias 0%
Mais ripida Videos tutoriais 40%
P Manuais ou guias 20%
Mais motivadora Videos tutoriais 40%
Manuais ou guias 0%

5% Cada 10% representa a avaliagdo de 1 participante que, algumas vezes, podia selecionar alternativas multiplas.

35 Com base no “Grafico 18: Atributos principais de cada ferramenta”.
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E possivel confirmar através dos dados da tabela 2, que a maior parte das escolhas pelos
videos tutoriais sdo justificadas pelos seguintes critérios: “mais facil” (70%), mais interativa
(60%), mais rapida (40%), mais motivadora (40%).

Além desses critérios, os participantes apontam outras vantagens sobre cada uma dessas

ferramentas, as quais podem ser apuradas na tabela 3.

Tabela 3: Feedbacks dos participantes sobre as vantagens de cada ferramenta instrucional

VANTAGENS FERRAMENTA % dos participantes
Facilidade na localizaciio de Videos tutoriais 0%
contetidos. Manuais ou guias 90%

Videos tutoriais 0%
Utilizacio de hiperlinks.

Manuais ou guias 40%

Videos tutoriais 50%
Dinidmica de ensino interessante.

Manuais ou guias 0%

Videos tutoriais 30%
Interatividade

Manuais ou guias 0%

Algumas das vantagens principais indicadas nos feedbacks dos participantes (tabela 3) com
relacdo aos manuais foram: a facilidade na localizagdo de contetidos (90%) ¢ a utilizagdo de
hiperlinks (40%). Dentre as vantagens apontadas com relagdo aos videos tutoriais esta: a dindmica
de ensino interessante (50%) e a interatividade (30%).

Outros aspectos que se manifestaram durante os feedbacks dos participantes referem-se as

desvantagens de cada ferramenta, cujas principais citadas encontram-se na tabela 4.

Tabela 4: Sugestdes dos participantes sobre as melhorias de cada ferramenta instrucional

FERRAMENTA SUGESTOES DE MELHORIAS % dos participantes
Sejam mais objetivos. 50%

Manuais ou guias Menos extensos. 40%
Que contenham hiperlinks. 20%
Sejam mais objetivos. 40%

Videos tutoriais
Adequagdo na velocidade das instrugdes. 20%

Algumas das principais sugestdes de melhorias apontadas pelos participantes com relagdo
aos manuais em geral, s30: que os manuais sejam mais objetivos (50%), menos extensos (40%) e
que contenham hiperlinks (20%). Por outro lado, sugestdes de melhorias para os videos tutoriais
estdo relacionadas a: objetividade (40%) e a adequacgdo na velocidade das instrugoes (20%).

Finalmente, baseado nos testes sobre a eficiéncia de cada ferramenta instrucional, foi

possivel chegar aos resultados apresentados na tabela 5.
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Tabela 5: Eficiéncia de cada ferramenta instrucional

TAREFA TIPO FERRAMENTA % tempo
Alta complexidade: Manual do utilizador 78% > video
Tarefa 1 Apresentagio da plataforma e Checkwatts
das funcionalidades Videos tutoriais Checkwatts 44% < manual

Manual do utilizador

Tarefa 2 M¢édia complexidade: Checkwatts

43% > video

Tutorial -a- , ..
utorial passo-a-passo Videos tutoriais Checkwatts

30% < manual

Conforme os dados da tabela 5, pode-se concluir que os participantes que fizeram tarefas de

alta complexidade com o auxilio de video tutoriais, concluiram-na em 56% do tempo médio dos

que utilizaram o manual como ferramenta de ajuda. Os participantes que utilizaram os videos

tutoriais para executaram a tarefa de média complexidade, concluiram-na em 70% do tempo

médio dos que utilizaram o manual como ferramenta de ajuda.

4.3 Conclusoes sobre os dados

Finalmente, apos a analise de todos esses dados, € possivel concluir que quanto mais alta for

a complexidade da tarefa mais vantajoso se torna a utilizagdo de videos tutoriais para instruir o

publico-alvo. No caso de tarefas simples como “passo-a-passo” pode ser mais eficiente e mais

pratico a utilizacdo de um manual ou guia.
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5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

A presente dissertacdo teve como objetivo principal apresentar o desenvolvimento das 5
fases do design thinking como experimentagdo no processo de defini¢do, desenvolvimento e
validagdo de uma nova ferramenta instrucional multimédia para os utilizadores do Checkwatts.
Assim, as conclusdes respondem ndo s6 ao objetivo da dissertacdo, mas, também, as questdes
relativas ao referido projeto.

Relativamente ao projeto desenvolvido, a principio, era esperado obter um levantamento da
preferéncia do publico ¢ do seu desempenho de acordo com cada ferramenta instrucional
utilizada. No entanto, os feedbacks dos participantes possibilitaram uma visdo melhor sobre as
vantagens e desvantagens de cada ferramenta instrucional. Assim, com base nessas informagoes,
nos resultados dos testes de usabilidade e das entrevistas, chegamos as seguintes conclusdes:

e Quanto maior a faixa etdria do participante, maior foi o tempo gasto em tarefas que
utilizavam o manual como ferramenta de ajuda. Quando utilizavam videos tutoriais a diferenca
de percegdo entre faixas etarias ndo era tdo acentuada;

e  Os participantes da area de Multimédia demonstraram um desempenho melhor em
ambas as tarefas;

e 70% do publico considera os videos tutoriais mais eficientes que os manuais;

e Os videos tutoriais foram avaliados pela maioria dos participantes como uma
ferramenta de aprendizado mais fécil, mais interativo e mais motivador;

e  Os manuais com hiperlinks facilitam a localizagao de conteudos;

e A maioria dos utilizadores deseja que os contetidos para ambas as ferramentas sejam
menos extensos e mais objetivos;

e Em instrucdes que envolviam tarefas de alta complexidade, os videos tutoriais
demonstraram uma eficiéncia de 44% maior que os manuais ou os guias. Em instru¢des de média
complexidade, demonstraram ser 30% mais eficientes que os manuais ou os guias.

A referir que algumas das limitagdes desse estudo estiveram relacionadas a questdes sobre
a eficiéncia de cada ferramenta instrucional, a quantidade de participantes ¢ a questdes

decorrentes da pandemia Covid-19 a qual estamos a enfrentar. Além disso, ndo era esperado
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encontrar fortes relagdes entre o desempenho dos participantes ¢ a sua faixa etaria ou area de
atuagdo. Talvez esses aspetos estejam mais ligados a questdes sobre experiéncia prévia e a pratica
constante com essas ferramentas.

Em resumo, o projeto apresentado nessa dissertacdo atendeu aos objetivos propostos, pois,
viabilizou a defini¢do, o desenvolvimento e a validacdo de uma ferramenta instrucional mais
eficiente que os tradicionais manuais, nesse caso os videos tutoriais. Além disso, foi especialmente
relevante perceber que os manuais ainda tém algumas vantagens, e que as duas ferramentas podem
complementar-se. Em muitos casos, os videos tutoriais mostram-se fortemente eficientes para
instruir os utilizadores sobre as funcionalidades complexas da aplicagdo web. Por outro lado,
também foi possivel observar que os manuais ou os guias podem ser eficazes quando apresentam

instrugdes mais simples e mais objetivas.

5.1 Satisfacao dos objetivos

A questdo de partida e o problema desta investigacdo podem ser declarados como
solucionados, pois, o processo de design thinking ajudou a nortear o desenvolvimento do projeto
e serviu para definir, desenvolver e validar os protdtipos dos videos tutoriais como potencial
ferramenta instrucional eficiente®® do que o manual do utilizador.

Além disso, foi possivel comprovar a hipotese de que os videos tutoriais sdo mais eficientes
do que os manuais na instrug¢do dos utilizadores da plataforma Checkwatts. Sendo que a segunda
e terceira hipotese, ndo puderam ser validadas por razdes de inviabilidade técnica em ambiente
organizacional. No entanto, a equipa profissional envolvida no projeto comprovou e aprovou a
eficiéncia dos videos tutoriais, ao participar no processo de design thinking (conforme abordado
nas secgoes 2.3.5,2.3.6 ¢ 2.3.7).

Também se consideram cumpridos os objetivos especificos definidos para o
desenvolvimento do projeto. Vimos que a partir da utilizacdo do design thinking foi possivel:
encontrar uma solugdo, desenvolver protdtipos, aplicar testes, e constatar que o utilizador novato
consegue aprender de forma mais motivada, assertiva e mais rapida.

Posto isso, consideramos cumprido o objetivo geral do projeto, uma vez que os videos
tutoriais desenvolvidos mostraram-se como uma ferramenta instrucional que possibilitou uma

experiéncia de aprendizado mais eficiente, inovadora, rapida e motivadora.

36 “Eficiente” aqui pode ser entendido como mais simples, interativa, envolvente (conforme descrito nos objetivos).
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5.2 Contribuic¢oes e trabalho futuro

Conforme explanado anteriormente, os assuntos aqui tratados foram relacionados ao meu
estagio realizado em ambiente empresarial. Além disto, os resultados aqui apresentados poderdo
servir como base para outros estudos ou projetos, inclusive aos ligados aos campos do Design da
Experiéncia do Utilizador, ao E-Learning e, mais especificamente, ao novo campo de estudo do
Learning Experience Design. Dessa forma, as contribui¢des dos resultados desta investigacao
estdo mais diretamente ligadas as questdes de ensino-aprendizagem sobre softwares € aplicagoes
web.

Neste sentido, o presente trabalho podera auxiliar os utilizadores e as empresas na definicao
de uma ferramenta instrucional mais eficiente, ou seja, na definicdo entre a utilizacdo de um
manual ou de videos tutoriais, ou de ambos.

Ademais, essa temdtica abre possibilidades para estudos mais aprofundados e
doutoramentos. Pesquisa em campos ligados ao Learning Experience Design ou User Experience
Design podem trazer respostas ainda mais concretas sobre as relagdes, razdes, vantagens ou

impactos das atuais ferramentas instrucionais no aprendizado do utilizador.
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7. Anexos

7.1 Cronograma da dissertacio”

O-O-0-0-0

Estado da Arte Metodologia Desenvolvimento Avaliagoes e Testes Concluséo / resultados
Design Instrucional, Design Thinking / LXDP, Design, prototipagem e Com profissionais e utilizadores Andlise dos resultados,
LXD e Design Thinking encontrar potenciais solugdes relatério do processo criativo. ajustes finais e defesa

57 Periodos para o desenvolvimento de cada fase com base no periodo do estagio € no calendéario da FEUP.
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7.2 Termo de confidencialidade (testes e entrevistas)

B Termo de confidencialidade (testes e entrevista) [J % e © m H

Questions Responses o

Termo de confidencialidade (testes e entrevista)

E garantido ao participante ¢ direito de sigilo e a confidencialidade no que se refere Tr
- Aos seus dados pessoais;

- As informagdes prestadas sobre seu perfil pessoal ou profissional;

- A gravagdes de video ou de dudio que por acaso possam o identificar.

[

BJ

Tais dados e informagdes deverdo ser tratados de forma coletiva, unicamente para fins de estudo. Tais registos (3]
deverdo ser excluidos/apagados em até 90 dias da data em que foram obtidos, periodo no qual devera ser
finalizado todo o processo da tese de Mestrado

Sobre o termo de confidencialidade: *

Estou de acordo e autorizo a utilizagdo dos meus dados para fins de estudo.

Nome: *

Short answer text

Email: *

Short answer text




7.3 Questionario (pré-testes)

B Questionario (pré-testes) I ¥ O @ @ m i

Questions Responses G

Sec ion 1 of

Questionario (pre-testes) 0

Este questionario & direcionado a pessoas que receberam o convite para participar de testes de usabilidade
relacionados a aprendizagem de utilizagdo de uma aplicagdo web de consumo de energia. Faz parte do trabalho
de dissertagdo do aluno Robério Pereira dos Santos, do Mestrado em Multimédia da Universidade do Porto.
Busca levantar informagdes bésicas sobre o perfil do participante para a realizag@o dos testes de usabilidade.
Os testes deverdo durar em torno de 30 min, de forma enline ou presencial (local a combinar), numa data e
horario agendado no final deste questiondrio ou por contato telefénico.

IO

ot =

After section 1  Continue to next section hé

Section 2 of 4

><
ee

Dados pessoais

Description (optional)

Termo de utilizacéo e tratamento dos dados pessoais:

€ garantido o sigilo dos dados pessoais abaixo informados, s quais sero utilizados para contato do avaliador com o
participante e para o controle na realizagéo dos testes. Esses dados deverdo ser excluidos em até 90 dias, periodo no qual
devera ser finalizado todo o processo da tese.

Para prosseguir marque a opgéao abaixo: *

Li e aceito os termos.

Nome: *

Short answer text

NO telemovel: *

Short answer text

Email: *

Short answer text

Faixa etaria: *

18 a 25 anos

26 a35anos

36 a 45 anos

46 a 60 anos

61 a 80 anos

After section 2 Continue to next section >



Section 3 of 4

CONHECIMENTOS E COMPETENCIAS g

Description (optional)

>
s

1. Seu perfil profissional esta mais relacionado a qual dessas areas? *
Gestdo/Administracéo
Informética/Tecnologia
Financeira/Economia
Energia elétrica

Other

2. Nivel de conhecimento sobre energia elétrica: *
Minimo
Biésico
Intermedidrio
Avancado
Profissional

3. Com base nos softwares ou Apps que vocé consegue utilizar, como classifica seunivelde  *

auto-aprendizado:

Minimo - Nunca conseguiria aprender sozinho, obtive ajuda pessoal (presencial) ou fiz cursos presenciais;

Bésico — Aprendi com ajuda pessoal (online) por meio de chamada de voz/video ou por curses online co...

Independente — Aprendi sem qualquer ajuda pessoal, somente com o auxilio de ferramentas instrucionais ...

Avangado - Aprendi sem pesquisa nem ajuda alguma, somente na pratica.

4. Qual o seu nivel de experiéncia em software ou aplicacdo web que apresenta graficos e
dados:

Inexperiente
Biésico
Intermediario
Avangado

Profissional

5. Para obter auxilio na utilizacado de algum software ou App, vocé ja teve experiéncia com
quais desses formas de instrugcac? Pode marcar uma ou varias.

Guia do utilizador em PDF (digital);
Videos tutoriais;

Guia do utilizador (impresso);
Ajuda no website do desenvolvedor;

Curso onling;
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Féruns na internet;

Textos e prints na Intranet;
Ajuda por chat;

Chamada de voz/video;

Other.

After section 3 Continue to next section bt

Section 4 of 4

Agendamento dos testes

Description (optional)

Disponibilidade para realizagao dos testes praticos e entrevista: *

Presencialmente
Online

Presencialmente ou Online

Qual o seu periodo disponivel?

Até o dia 23/06/2020, dias Uteis, entre as 9h e 21h

Month, day, year

Qual o seu horério disponivel?

Time
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7.4 Resultados da avaliacio e observacao (tarefa 1)

B Avaliagdo e Entrevista (tarefa1) 0O ¥ O @ @ m :

Questions Responses @

10 responses

acceptingresponses )

Summary Question Individual

Disposicao do participante:

10 responses

Boa

N&o demonstrava paciéncia para verificar todo o manual.
Lenta, mas boa

Boa, agil

Boa - online

boa

Interrupgdes, motivos e periodo:

10 responses
N&o

Pequenas conversa com esposo; gatos brigando.

Compartilhar ecréd na google meets, compartilhou somente um.

Vérias, filho.

Demais cbservacoes ou problemas:

7 responses

Nao

Confundiu com filtro didric, demonstrou dificuldades
algum barulho, batidas martelo.

Né&o necessitou ver todos os videos. Somente os dois primeiros

N&o teve paciencia para ver todo.

As interrupgdes ndo impactaram significativamente, alguns segundo

Conversas, mas nao atrapalhou.
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7.5 Resultados da avaliacio e observacao (tarefa 2)

B Avaliagdo e Entrevista (tarefa2) 0O % @ @ © m :

Questions  Responses @

10 responses '
Accepting responses .

Summary Question Individual

Disposigao do participante:

9 responses

Boa
Boa, agil

Lenta, mas boa.

Interrupgces, motivos e periodo:

7 responses

N&o

Gatos brigando, 2 x

Algumas. Filho.

Nenhum

Demais observagoes ou problemas:

3 responses

Prético, quase ndo precisou do manual.
Parece ndo ter tido experiéncia prévia com manuais em PDF, ndo teve atengo ao menu analises.

Conversas, mas néo interrompeu.
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7.6 Formulario para avaliacio e entrevista (tarefa 1)

B Avaliacéo e Entrevista (tarefa1) O P @ @ m H

Questions  Responses @

w ®

. - . v .
Avaliacao e entrevista (tarefa 1) S
Este questiendrio serd utilizado na entrevista de cada utilizador que conclulu a tarefa 1 dos testes de
usabilidade. Ll
As questdes aqui levantadas estio relacionadas & experiéncia do utilizader com cada ferramenta instrucional
utilizada nos testes e & sua Interagdo com a plataforma Checkwatts, =

(L]
=
=

After section 1 Continue to next section *

3¢

Identificacao

Para o controle do avaliador.

Email: *

Short answer text

MNumero [D: ™

10. 10

After section 2 Continue to next section -



Teste: Tarefa 1 - Consulta de consumo diario -~

Consultar os consumos referentes ao dia 20/02/2020 e 20/02/207% no grupo “Porto” e
indicar quais foram os respectivos consumos diariaos (kWh):

Consumao do dia 20/02/2020, resposta =
Consumao do dia 20/02/2019, resposta =

Farramenta de ajuda utilizada: *

Manual do utllizador

Video tutorial

After section 3 Continue to next section -

Section 4

bR

Avaliacao

Aspectos observados pelo avaliador,

Disposicao do participants:

Interrupgdes, motivos e periodo:

Long answer text

Demais observacoes ou problemas:

Long answer

Resultado da reposta do dia 20/02/2020: *

Carreta
Errada

Nio conseguiu conclulr a tarefa.

Resultado da reposta do dia 20/02/2019: *
Correta
Errada

N#o conseguiu concluir a tarefa.

After section 4  Continue to next section e



Experiéncia pessoal (Entrevista) s

\ (optional)

1. Quanto as instrugGes para a execucao dos passo-a-passos, vocé considerou: =

Muito faeil
Fécil
Mermal
Dificil

Altamente complexa

2. Comrelagao as apresentagdes das funcionalidades da plataforma, a ferramenta instrucional ™
utilizada proporcionou-me um entendimento:

Excelente
Bom
Adequado
Dificil

Alamente complexa

3, Como voceé classifica a sua experiéncia de aprendizado utilizando essa ferramenta? *

Péssima
Desagradavel
Mormal
Agradavel

Excelente

4. Vocé tem alguma sugestao de melhoria para esse tipo de ferramenta instrucional? *

Se sim, qualiquais? *

Long answer text
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7.7 Formulario avaliacio e observacio (tarefa 2)

B Avaliacio e Entrevista (tarefa2) 0O D @ & m :

Guestions  Responses ()

®

oy

Avaliacdo e entrevista (tarefa 2) -

Tr
Este questiondrio seré utllizado na entrevista de cada utilizador que conclulu a tarefa 2 dos testes de o
usahilidade.
A questdes aqul levantadas estéo relaclonadss & experiéncia do utilizador com cada ferramenta Instrucional
utilizads nos testes & & sua ineragdo com a plataforma Checkwatts (3]
=
=

After section 1 Continue to next section =

i

Identificacao

Pare o controle do avaliador.

Email; *

Mumero 10:

After gection 2 Continue to next eection -

Teste: Tarefa 2 - Consultar o diagrama de s
cargas global

Tarefa 2 - Conzultar o diagrama de cargas global

Gonfigurar o fiftro temporal para o periodo de 20/02/2020 2 11/04/2020

ndicar oz valores de energie ative. restiva indutiva e reativa capacitiva apurados respectivamente sos dias
indicados

RESPONDER:

- Consumo do dia 207022020 em
Energia ativa =
Energia reativa cap
Energla ativida indutiva =

itiva =

- Consumo do dia 11/04/2020 em:
Energia alive =

Energla reatlva capacitiva =
Energin ativida induliva =



Ferrarmenta de ajuda utilizada: *
Manual do utilizador

Widedo tutorial

After section 3 Continue to next section -

Avaliacdo

Aspectos obeervados pelo avallador,

Disposigao do participante:

Lang answer text

Internpgies, metivos ¢ periodo;

Long answar text

Darnais obsarvagdes cu problamas:

Long answer text

Resultado da reposta do dia 20/02/2020: *
Caorreta
Parclalmente cometa
Errada

N&o conseguiu concluir a tarefa

Resultado da repasta do dia 110472020 *
Correta
Parcialmente coreta
Errada

Nio conseguiu concluir a tareta
After section 4 Gontine to next sestion v

Experiéncia pessoal (Entrevista)

Description (optional)

1. Guanto as instrugoes para a execucdo dos passo-a-passos, vood considerou: ~

Muite facil

Facil

Mormal

Diticil

Ahtamente complexo

B

R4
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2. Com relagio as apresentages das funcionalidades da plataforma, a ferramenta instrucional *
utilizada proparcionou-me um entendimenta:

Excelents
Bom
Adequade
oificil

Altamente complexo

3. Como vocé classifica a sua experiéncia de aprendizado utilizando essa ferramenta? *
Pézsima
Desagradavel
Marmal
Agraddvel

Excelenis

4. Vocd tem alguma sugestio de melhoria para esse tipo de ferramenta instrucional? *
Sim

MNio

Se sim, gualiquais? ~

Long angwer text

5 Combase nos testes ¢ nas ferramentas instrucionais gque vocd utilizey, splicando agora
num contexto geral referente a0 ensine-aprendizagem sobre softwares cu aplicagdes web, gqual
das ferramentas instrucionals abaixe vood acredita ter um patencial maks eficiente:

Guigs/manuais em POF {digital)

Videos tutorlals

Justifique a resposta anterior. Marque quantos desejar:
Aprendl mals ripida.
Aprendi mais facilmente
E mals Interessante.
E mals Interativo.
E mais inovador
E mals motivador.

Other...
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