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O Uso do Design Thinking como Metodologia de Ensino da
Disciplina de Interacio Humano-Computador

Klebson C. Silva, Gleyciane B. Freitas, Taylor C. Alves, Josué V. Ferreira,
Paula T. Palomino e Carlos S. Portela

Abstract

This paper presents the application of Design Thinking as the primary teaching
approach for the Human-Computer Interaction (HCI) discipline in the
Information Systems course at UFPA Campus Cametd. The discipline's
practices followed the phases of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test
to create an interface project that adapts WhatsApp for elderly users. Using
Design Thinking increased student immersion and engagement, promoting more
active learning. Students were able to interact directly with elderly people in the
community. Student participation and engagement were essential to meeting the
discipline's objectives.

Resumo

Este artigo apresenta a aplicagdo do Design Thinking como principal
abordagem de ensino da disciplina de Intera¢do Humano-Computador (IHC)
no curso de Sistemas de Informac¢do da UFPA Campus Cametd. As praticas da
disciplina seguiram as fases de Empatia, Defini¢do, ldeagdo, Prototipagem e
Teste com objetivo de criar um prototipo para adaptar o WhatsApp para
usuarios idosos. O uso do Design Thinking aumentou a imersdo e o engajamento
dos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais ativa. Os estudantes
puderam interagiv diretamente com idosos da comunidade. A participa¢do e
engajamento dos estudantes foram fundamentais para atender os objetivos da
disciplina.

1. Introducao

No curso de Sistemas de Informacdo da UFPA - Campus Cameta ¢ ofertada a disciplina
de Interagdo Humano-Computador (IHC) no 6° semestre, que possui como objetivos de
aprendizagem: possibilitar aos estudantes desenvolver e avaliar interfaces centradas no
usudrio, aplicando teorias e principios de fatores humanos e assegurando a usabilidade
das interfaces. A fim de atingir esses objetivos, o professor propds o desenvolvimento de
um protdtipo para adaptagdo do aplicativo de mensagens WhatsApp, com foco em
usudrios idosos, visando uma solucdo intuitiva para esse publico especifico, considerando
que muitos deles ainda encontram dificuldades no uso de smartphones e aplicativos de
comunicagdo. As dificuldades vao desde o tamanho da tela do aparelho até as
interpretagdes que fazem dos elementos das interfaces, como icones, menus, botdes e
outros [Petrovcic et al. 2018] [Wildenbos, Peute e Jaspers 2018].

Ao criar o plano de ensino da disciplina, o professor definiu como metodologia
de ensino o Design Thinking (DT). De acordo com [Souza et al. 2018], a flexibilidade do



DT no uso de suas fases e técnicas possibilita a sua ado¢do no ensino de diversas
disciplinas que envolvam a criag@o de design ou o desenvolvimento de produtos, pois o
professor pode adaptar essa metodologia de acordo com o escopo de sua disciplina. Neste
sentido, o DT oferece aos estudantes uma abordagem construtivista de aprendizagem que
os permite desenvolver as habilidades esperadas para a disciplina, além de possibilitar ao
professor uma metodologia de ensino ativa a partir do desenvolvimento de projetos
[Marques et al. 2020]. Assim, a pratica relatada neste artigo aborda a aplicagcdo da
metodologia de DT para ensinar conceitos de IHC aos estudantes, com foco na adaptagdo
de interfaces para usuarios idosos.

2. Fundamentacio

O Design Thinking ¢ uma abordagem centrada no usuario que permite transformar ideias
em solugdes praticas e aplicaveis [Brown 2008]. De acordo com a Starford D-School, o
DT ¢ constituido de cinco fases [Ximenes, Alves e Aratjo 2015]: Empatia, Defini¢do,
Ideagao, Prototipagdo e Teste. O processo comeca com a fase de Empatia, onde se busca
entender profundamente os usuarios, suas necessidades, desejos e desafios através de
observacdo e pesquisa. A proxima fase, Definicdo, envolve sintetizar as informagdes
coletadas para definir claramente os problemas e desafios a serem enfrentados com base
nas necessidades dos usuarios. Em seguida, na fase de Ideagdo, sdo geradas diversas
ideias e propostas de solu¢des inovadoras para os problemas identificados, utilizando
técnicas como brainstorming. Apds isso, a fase de Prototipagdo ¢ dedicada a construcao
de prototipos das melhores ideias para explorar suas possiveis implementagdes. Por fim,
na fase de Teste, os prototipos sdo testados com usudrios reais para coletar feedback,
permitindo refinamentos e ajustes nas solugdes propostas. Esse ciclo iterativo de feedback
e melhoria continua € essencial para desenvolver produtos, servigos ou processos que
realmente atendam as necessidades e expectativas dos usuarios.

A pratica descrita neste artigo implementa essas fases nas disciplinas de IHC,
permitindo tratar nos estudantes o desenvolvimento de habilidades sociais, estimulando
a metacogni¢do, ensinando a trabalhar em equipe e incentivando o desenvolvimento de
ideias variadas, todas essenciais para a inovagao [Marques et al., 2020].

3. Objetivos

O objetivo principal desta pratica ¢ capacitar os estudantes para resolver problemas reais
de usabilidade dos usuarios idosos, desenvolvendo empatia por eles e propondo solugdes
inovadoras e eficazes, alinhadas as teorias e principios de IHC.

Conforme enfatizado por [Sohaib et al. 2019], o objetivo central do DT ¢ criar
solugdes em estreita colaboragdo com as partes interessadas e os usuarios finais,
assegurando que essas solugdes sejam praticas, convenientes e viaveis. Dessa forma, o
DT facilita uma compreensdo aprofundada das necessidades dos usuarios, o que, por sua
vez, fortalece a cooperagdo entre as equipes € estimula a inovacdo necessaria para
desenvolver solucdes de software com foco no usudrio [Meireles et al., 2022].

4. Materiais

Para a implementacao eficaz da pratica de DT na disciplina de IHC, foram utilizados
diversos materiais como notebooks pessoais dos estudantes para o desenvolvimento dos
protétipos e 4 tablets da universidade (1 para cada equipe) para visualizagdo e testes
desses prototipos. O uso desses dispositivos permitiu que as solugdes fossem



incrementalmente desenvolvidas em sala de aula e constantemente avaliadas. O software
utilizado foi o Figma!, composto por diversas funcionalidades que auxiliam no
desenvolvimento de prototipos de baixa, média e alta fidelidade. O Figma possibilita a
criacdo colaborativa em tempo real, facilitando a interagao entre os membros da equipe e
a integragdo de feedback continuo no processo de design.

Na fase de Teste, foram utilizados questionarios impressos, elaborados e
distribuidos pelo professor da disciplina para as entrevistas com os usudrios idosos. As
perguntas foram baseadas no System Usability Scale (SUS), amplamente empregado para
avaliar a usabilidade de produtos de software, composto por um conjunto de 10
afirmacdes que buscam identificar a opinido dos usuarios sobre a usabilidade de um
sistema [Sauro 2011]. Assim, o usuario respondeu utilizando uma escala Likert entre 1
(referente a “Discordo completamente”) a 5 (“Concordo completamente™). Esses
questionarios ajudaram a coletar dados quantitativos importantes para entender as
necessidades e expectativas dos usuarios, e foram essenciais para a fase de
imersdo/empatia e teste/validacao do design.

Para complementar o seguimento da pratica, foi fornecido material de apoio
tedrico sobre Design Thinking [Brown 2008] e artigos sobre dificuldades de interacao de
usuarios idosos [Petrovcic et al. 2018] [Wildenbos, Peute e Jaspers 2018]. Esse material
forneceu a base conceitual necessaria para orientar as decisdes de design dos estudantes,
permitindo uma abordagem mais fundamentada ao longo do projeto da disciplina.

5. Método

Na fase de Empatia, os estudantes entrevistaram usuarios idosos, utilizando perguntas
formuladas pelo professor da disciplina e coletaram as respostas, para entender suas
dificuldades com o WhatsApp, entre as dificuldades encontradas estdo: o tamanho da
fonte padrao que dificulta a visibilidade, a quantidade de passos utilizados para enviar
fotos e videos, a dificuldade de encontrar a lista de contatos, entre outras. E valido
ressaltar que as entrevistas foram realizadas de forma presencial na residéncia dos idosos
selecionados. Destaca-se que antes de realizar essas entrevistas, os alunos apresentaram
e explicaram o contexto da disciplina e apresentaram um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) para os idosos, que consentiram e o assinaram. Essa fase foi
fundamental para estabelecer uma conexdo empatica com os usudrios e obter insights
valiosos sobre suas experiéncias, desafios e expectativas ao utilizar o aplicativo.

Em seguida, na fase de Definicdo do Problema, a partir das entrevistas, os
estudantes definiram os principais problemas e necessidades dos usudrios. Essa fase
envolveu a andlise das informagdes coletadas para identificar padrdes e priorizar os
aspectos mais criticos de interacdo que precisavam ser abordados no redesign da
interface. Em seguida, na fase de Ideac¢ao, os estudantes se reuniram em equipes para o
brainstorming e propuseram ideias para melhorar a interface do WhatsApp, incluindo
novas funcionalidades. Durante essa fase, foram geradas vdarias solugdes criativas,
explorando diferentes funcionalidades e interagdes para resolver os problemas
identificados. Na fase de Prototipagem, utilizando o Figma, os estudantes criaram
prototipos das suas propostas de redesign do WhatsApp. Esses prototipos foram
essenciais para visualizar as novas ideias em um formato interativo, permitindo ajustes
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apos os testes. Por fim, na fase de Teste, os prototipos foram apresentados aos usuarios
entrevistados para avaliacdo de usabilidade, coletando feedback para refinamento. Essa
fase permitiu validar as propostas de redesign, identificar possiveis melhorias e garantir
que as propostas atendiam (ou ndo) as necessidades dos usudrios idosos.

A Figura 1 sintetiza como as fases do DT foram adaptadas como metodologia de
ensino para a disciplina de THC.

Empatia X Defini¢@o

Ideacdo

Propor ideias para
melhorar a interface do
WhatsApp, incluindo
novas funcionalidades.

Conhecer os usudrios para Identificar padrées e
entender suas experiéncias, priorizar os aspectos mais
desafios e expectativas ao criticos de interag@o que
utilizar o aplicativo precisavam ser abordados
WhatsApp. no redesign da interface.

Teste Prototipagem

Apresentacao dos prototipos B Criagao de protétipos de
oos;.lsu_nm;s entrz\:!zta:os para alta fidelidade para o
avaliag@o de usabilidade e redesign do WhatsApp.

coleta de feedback.

Figura 1. Adaptacao das Fases do DT para a Disciplina de IHC

6. Avaliacao

A avaliacao foi dividida em trés partes, alinhadas as fases do DT, conforme sintetiza a
Figura 2 que destaca as pontuagdes maximas para cada atividade.

Fases do Design Thinking

EMPATIA DEFINICAO IDEAGAO PROTOTIPAGEM TESTE
A MWk ; o ‘\
@ >~ @ ~B —~ =
Atividades 1. Definigao de Persona & Proposta de Logo 2. Criagto das 3. Avaliagdo de
&, 2,0pts 10pts F) ;’e(;as Experiéncia do Usudirio
,0pts 2,0pts

Figura 2. Atividades avaliativas da Disciplina de IHC

Apo6s as fases de Empatia e Definicdo do Problema, deu-se inicio a primeira
atividade avaliativa, na qual os estudantes definiram a Persona do usuario idoso (Al)
considerando as entrevistas realizadas. E importante destacar que o professor ministrou
uma aula tedrica com conceitos e exemplos de como definir personas. Na fase de Ideagao,
apos as aulas sobre Teoria das Cores e Estilos de Interacao, os estudantes criaram uma
proposta de nome e logo para o WhatsApp (A2). Ja na fase de Prototipagem, foram
criados os protétipos de alta fidelidade no Figma (A3). Destaca-se a atuacao de dois
tutores que realizaram uma demonstragdo pratica de uso do Figma e, posteriormente,
auxiliaram as equipes no uso da ferramenta. Por fim, na fase de Teste, os estudantes
auxiliaram os idosos na avaliacdo da experiéncia do usuario (A4) a partir da aplicagdo do
questionario SUS. O instrumento foi apresentado pelo professor, que demonstrou como
aplica-los com os mesmos usuarios entrevistados na fase de Empatia.



A Al foi avaliada a partir da andlise da descri¢ao dos objetivos e frustracdes dos
usudrios ao interagir com o WhatsApp, ou seja, se a personalizacdo das informagdes
descritas pelos estudantes humanizou as personas. Em relagao a A2, o professor avaliou
a criatividade e inovagao das propostas de nome e logo, a fim de verificar a originalidade
e aderéncia ao objetivo de redesign do WhatsApp para usuarios idosos. A maior parte da
pontuacdo, 50% (5 pts), ficou destinada a A3, nos quais os avaliou-se se os estudantes
adaptaram as principais funcionalidades do WhatsApp nos prototipos de tela com base
nas dificuldades das personas, como enviar/receber mensagens de texto, enviar/receber
audio e trocar foto de perfil. Por fim, a A4 foi avaliada a partir da capacidade dos
estudantes de interagir e auxiliar os usuarios no preenchimento correto do questionario
SUS.

7. Resultados Obtidos

Esta pratica foi aplicada em duas turmas de graduacdo em Sistemas de Informacao,
abrangendo um total de 44 alunos. A pratica foi aplicada tanto em aulas presenciais
quanto fora de sala, na comunidade, durante as entrevistas com 8 idosos de Cameta. A
fim de apresentar alguns dos resultados do uso do DT na disciplina de IHC, as Figuras 3
e 4 apresentam, respectivamente, a Persona e a logo do aplicativo Idozap.

=
A\
\ C
\ Carlos o
‘ Cenario
< 1
jj 61/ Homem
/’ Nascido e criado na cidade de Cameta - PA, em bairro
= Frase: “Gosto de conseguir enviar mensagens : = A
simples, nao completou o ensino fundamental por
religiosas para meus familiares, sem muita i . .
difiouidade, paca.yivermos sempre em harmomias problemas familiares. Depois de uma certa idade,
casou-se e constituiu sua familia. Sente a
Detalhes necessidade de utilizar uma ferramenta de
Nome: Carlos comunicagdo que seja de facil aprendizado, o que
Idade: 613anos melhoraria a interacao com parentes e amigos, além
Status familiar: Mulher e 3 filhos de resolver questoes de trabalho.
Ocupacgao: Trabalhador terceirizado na UFPA

Figura 3. Persona do Usuario Idoso (A1)

Figura 4. Logo do Aplicativo Idozap (A2)

A partir desta pratica, observou-se a conexdo entre DT e a drea de Experiéncia do
Usuario (UX), pois ambos compartilham um propdsito comum: entender e atender as
necessidades e desejos dos usudrios para criar produtos, servicos e experiéncias eficazes
e satisfatorias. Neste sentido, uma das principais li¢gdes aprendidas foi que a empatia ¢
fundamental para o desenvolvimento de solu¢des eficazes em IHC, pois ao interagir
diretamente com usudrios idosos, os estudantes demonstraram maior engajamento e
capacidade de resolver problemas.



Adicionalmente, a utilizagdo da ferramenta de prototipagem Figma possibilitou
que os estudantes materializassem suas ideias, desenvolvendo habilidades fundamentais
de design. Nessa ferramenta foram desenvolvidos prototipos de tela do aplicativo Idozap,
conforme mostra a Figura 5, nas quais apresenta-se a tela de login (5A) e a de cadastro
(5B) respectivamente, nas quais € possivel acessar o aplicativo e realizar o cadastro de
novos usudrios de maneira simplificada.

Digite seu nome

Digite seu nimero

COMECE A CONVERSAR

Enviar cédigo

Cadastrar

Figuras 5. A) Telas de Login e B) Cadastro do Aplicativo Idozap (A3)

Em seguida foram desenvolvidas a tela inicial (Figura 6A), na qual contém a lista
de contatos existentes no dispositivo e que ja estdo cadastrados no aplicativo, ¢ a tela de
conversas (Figura 6B), onde ¢ possivel a comunicacgdo através de textos, ligacdo por voz,
video chamada e também ¢ possivel enviar fotos e videos (Figura 6C).

‘#  Anna - ‘#  Anna "
& % Online agora \- e 2 < % Online agora ‘. L1} e

(TN
\
Q Buscar contato... & /.

-
Contatos Chamadas Meu Perfil

Anna l
\( Ol3, estou usando o IdoZap!

° Klebson
-
Bom dia! >
2 Edielson Boa tarde! P>
Boa noite! P
Thais
A Texto Digitado... e
e Sidney
-
Aqui e
- Vitéria
- Enviar Fotos ou Videos —» Q

Figuras 6. A) Telas Inicial, B) Tela de Conversa e C) Envio de Mensagens (A3)



Posteriormente, apresenta-se a tela de ligagdo (Figura 7A), simplificada com os
recursos basicos de uma chamada, a tela de sele¢do de arquivos da galeria que contém
fotos e videos (Figura 7B), assim como a tela de confirmag@o antes do envio final dos
arquivos selecionados (Figura 7C), garantindo que o usuario idoso esteja enviando
exatamente o que deseja para os seus contatos.

!‘% FOTO 2 FOTO 3 l
3 © )
FOTO 4 N ViDEO 1 Imagem escolhida
e O

Chamando...

q

Anna

Desligar Viva-Voz FOTO 13 FOTO 14

‘ ViDEO 2

FOTO 11 FOTO 12

VIiDEO 3 FOTO 17 FOTO 18

Figuras 7. A) Telas de Chamada, B) Galeria e C) Confirmac¢ao de envio de arquivos (A3)

O teste de usabilidade do prototipo Idozap foi realizado pelo usuario em um
Smartphone Android modelo POCO X3 GT da Xiaomi, cedido pela equipe de
desenvolvimento, o qual j& estava com o prototipo habilitado para uso, importante
ressaltar que o prototipo foi funcional durante todo o teste. Os testes feitos foram bem
rapidos e objetivos, inicialmente o usudrio ficou entusiasmado com a aparéncia do
protétipo, acessou a lista de contatos/conversas, em seguida selecionou um dos contatos
para comecar um bate-papo, enviou uma mensagem de “Bom dia”, feito isso,
experimentou o recurso de envio de imagens para o contato escolhido. Testou o recurso
de apagar as mensagens enviadas e em seguida retornou a pagina inicial para atualizar a
foto de perfil, tudo sem demonstrar dividas durante os processos.

Com isso, a equipe de desenvolvimento aplicou um questionario de avaliacdo da
usabilidade do prototipo, no qual foi coletado algumas informagdes do usuario e sua
respectiva avaliacao do prototipo testado. Os resultados do feedback sao apresentados no
Apéndice A. No geral, o usudrio descreveu “Gostei da experiéncia, achei facil de usar.
No comego pensei que fosse encontrar dificuldade por ser uma coisa nova, mas me
surpreendi com a facilidade, ja uso o WhatsApp ha algum tempo, mas tem algumas coisas
que ndo entendo nele, sdo muitas informacdes. Nesse eu achei bem mais rapido para fazer
as coisas, mais pratico. Consegui enviar uma mensagem sem ter que escrever tudo, achei
isso bem legal. Também gostei das cores e tamanho da letra grande, muito importante
para quem tem dificuldade de enxergar letra pequena.” Para finalizar, o usuario
completou “Com certeza iria usar bastante esse aplicativo para conversar com minha
familia e amigos.”



8. Consideracoes Finais

A utilizagdo de DT como abordagem de ensino na disciplina de IHC se mostrou uma
metodologia eficaz para envolver os estudantes no projeto pratico proposto,
desenvolvendo competéncias essenciais como empatia, criatividade e capacidade de
resolver problemas. A adaptacdo de interfaces para usudrios idosos foi um projeto que
proporcionou insights importantes sobre usabilidade e acessibilidade, caracteristicas
essenciais para area de Experiéncia do Usuario (UX).

A problematica apresentada consistiu em adaptar a interface do WhatsApp para
usudarios idosos. Nas duas ofertas da disciplina, foram formadas quatro equipes. Nas fases
de Empatia e Defini¢do, as equipes entrevistaram usudrios idosos. Na fase de Ideacao,
propuseram o redesign da interface do WhatsApp e a inser¢do de novas funcionalidades.
Na fase de Prototipagem, criaram um prototipo de interface construido no Figma,
sugerindo novas cores e funcionalidades para o WhatsApp. Na fase de Teste,
apresentaram o prototipo para os usudrios entrevistados avaliarem a usabilidade.

A participagdo e engajamento dos estudantes, desde a primeira etapa do projeto,
foram fundamentais para o bom desempenho deles. Desde a defini¢ao do problema notou-
se o interesse em buscar compreender as necessidades dos usudrios, até que fosse
apresentado uma solugao satisfatdria para a problematica. Essa imersao das equipes teve
impacto direto nas entrevistas, nas quais se buscou conhecer melhor os entrevistados,
considerando pontos relevantes de suas vidas e familiaridade com a tecnologia moderna.
Sendo assim, pretende-se replicar a experiéncia nas proximas ofertas da disciplina, a fim
de aumentar a amostragem e comparar os resultados.
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Apéndice A — Avaliacio de Usabilidade do Protétipo Idozap

[ Dados Demograficos
1. Qual é a sua idade?
61 anos
2.Sexo: (X )M ()F
3. Qual seu grau de instrucao?
( X)) Ensino Fundamental incompleto  ( ) Ensino Fundamental
( ) Ensino Médio incompleto () Ensino Médio
() Graduagéao incompleta ( ) Graduacao () Pos-graduagao
4. Vocé possui alguma condicao atipica, deficiéncia ou foi diagnosticado
com algum transtorno?
( ) Nao ( X) Sim. Qual?
Baixa visdo (uso de oculos)
5. Utiliza o aplicativo WhatsApp?
( )Nao ( X ) Sim. Com qual frequéncia?
Diariamente
[
F
Escala de Usabilidade de Sistema (System Usability Scale - SUS)
Leia atentamente as frases abaixo, e escolha se discorda ou concorda com
elas, de acordo com uma escala de 1 a 5, onde 1 € discordo completamente e
5 concordo completamente.
1. Vocé gostaria de usar esse aplicativo no seu dia a dia?
( ) 1. Discordo Completamente ( )2 ( )3 ( )4 ( X ) 5. Concordo
Completamente
[




2. Vocé achou o aplicativo muito complexo?
( X ) 1. Discordo Completamente ( )2 ( )3 ( )4 ( ) 5. Concordo

Completamente

3. Vocé achou o aplicativo facil de usar?
( ) 1. Discordo Completamente ( )2 ( )3 ( )4 ( X ) 5. Concordo

Completamente

4. Vocé acha que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para usar o aplicativo?
( ) 1. Discordo Completamente ( X )2 ( )3 ( )4 ( ) 5. Concordo

Completamente

5. Vocé acha que as funcionalidades do aplicativo estdo muito bem
conectadas?
( ) 1. Discordo Completamente ( )2 ( )3 ( )4 ( X ) 5. Concordo

Completamente

6. Vocé acha que o aplicativo apresenta muita inconsisténcia?
( ) 1. Discordo Completamente ( X )2 ( )3 ( )4 ( ) 5. Concordo

Completamente

7. Vocé imagina que as pessoas aprenderdao como usar esse aplicativo
rapidamente?
( ) 1. Discordo Completamente ( )2 ( )3 ( )4 ( X ) 5. Concordo

Completamente

8. Vocé achou o aplicativo confuso de usar?
( ) 1. Discordo Completamente ( X )2 ( )3 ( )4 ( ) 5. Concordo

Completamente

9. Vocé se sentiu confiante ao usar o aplicativo?
( ) 1. Discordo Completamente ( )2 ( )3 ( X )4 ( ) 5. Concordo

Completamente

10. Vocé acha que precisaria aprender varias coisas novas antes de
conseguir usar o aplicativo?
( ) 1. Discordo Completamente ( )2 ( )3 ( X )4 ( ) 5. Concordo

Completamente
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