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Resumo

Animacdes sdo relevantes na comunicacao de conteldos na area de saude. Mas, problemas no seu
design tém sido apontados na literatura. Considerando que ferramentais digitais podem dar suporte
ao design de animacdes em salde, este artigo apresenta o percurso metodolégico inicial para
desenvolvimento de uma Ferramenta de Design de Sequéncias Pictéricas de Procedimentos
Animadas com foco na Universidade Aberta do SUS (UNA-SUS). Foi conduzido um estudo analitico
de ferramentas de gestao de projetos e de autoria de animacdes, e um workshop colaborativo. Estes
resultaram na elaboracdo de requisitos de design, e na identificacdo de atividades e jornadas dos
usuarios da ferramenta: desenhista instrucional, conteudista, designer grafico e programador. Por
fim, foram apresentados estudos para o design da interface da ferramenta com base nos resultados.

Palavras Chave: estudo analitico; workshop colaborativo; design de interface.

Abstract

Animations are relevant in the communication of content in the health field. However, problems in
their design have been pointed out in the literature. Considering that digital tools can support the
design of animations in health, this article presents the methodological pathway for the
development of a Tool for the Design of Animated Procedural Pictorial Sequences (PPSs) with a focus
on the Open University of SUS (UNA-SUS). It consisted of an analytical study of digital tools for project
management and animation development, and of a collaborative workshop. These resulted in the
elaboration of design requirements, and the identification of activities and journeys of the tool's
users: instructional designer, content writer, graphic designer and programmer. Finally, studies for
the design of the tool's graphic interface were presented based on the results.

Keywords: analytical study collaborative workshop, interface design.
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1 Introducao

Na drea da educacdo em salde sdo utilizados artefatos graficos para facilitar a compreensao
de conteudos complexos na qualificacdo profissional por meios tecnolégicos, particularmente
através da educacdo a distancia (EaD). Nesta area, estudos comprovam os beneficios do uso de
animag¢bes para comunicacdo de conteudos e engajamento dos alunos no processo de
aprendizagem (e.g., Wolf et al. 2017; Ahmet et al. 2018; Brasier et al. 2019, Aysolmaz e Reijers 2021).

Na EaD do Brasil, estaca-se a Universidade Aberta do Sistema Unico de Saude - UNA-SUS
(UNA-SUS, 2024). Esta é uma rede de instituicGes federais de ensino superior que tem a educacdo
a distancia como estratégia na formacdo continuada de profissionais de saude do SUS (Oliveira,
2007). Desde sua fundacdo em 2010 pelo Ministério da Saude, a UNA-SUS ja realizou mais de 9,5
milhdes de matriculas em mais de 540 cursos, abrangendo todo o territdrio nacional
(https://www.unasus.gov.br/numeros/arouca>XXX). Os cursos da UNA-SUS apresentam diversos
recursos educacionais em salde para facilitar o aprendizado, como e-books, infograficos e
animacgdes. Estas ultimas sdo muitas vezes desenvolvidas para representar processos e
procedimentos especializados nas dreas médica e odontoldgica, o que evidencia o vasto emprego
de animacdGes na educacdo em saude (e.g., Faggioni et al 2019; Wolf et al. 2017, Aysolmaz e Reijers
2021). A Figura 1 mostra a presenca da UNA-SUS nas diversas regies do Brasil.

Figura 1 - Distribuicdo das instituicGes participantes da rede do Sistema UNA-SUS.

Fonte: Lemos et al (2019 p: 139)

Animacdes representando procedimentos sao denominadas de Sequéncias Pictdricas de
Procedimentos Animadas — SPPAs (Spinillo et al., 2011; 2020) e visam explicar os passos de uma
tarefa. Como uma narrativa, a SPPA apresenta os materiais/componentes necessarios para a
realizacdo da tarefa, e estrutura os conteudos como: introdutério, procedimental (passos), de
adverténcia, complementar e de fechamento/conclusdo da tarefa (Spinillo et al., 2011). O uso de

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

animacdo como recurso de aprendizado efetivo tem sido evidenciado na literatura (Hoffler e
Leutner, 2007; Ainsworth, 2008; Andrade, 2014), pois auxilia na compreensdo e visualizacdo de
conceitos e processos complexos, sendo um recurso especialmente Util no ensino a distancia
(Avelino et al. 2017). Assim, as SPPAs tém um potencial instrucional na EaD em saude. Isto é devido
a animagGes também serem apropriadas para representacdo de agdes/movimentos por sua
natureza dindmica, auxiliando na compreensao de eventos que ocorrem em uma continuidade
temporal (Ainsworth, 2008; Bétrancourt e Tversky, 2000; Bétrancourt et al 2008), como o passo-a-
passo de procedimentos cirdrgicos no interior do corpo humano.

Dentre os estudos que suportam o uso da animag¢ao em contexto educacional, destacam-se
os conduzidos por Mayer (2003) e seus colegas (e.g., Mayer e Moreno 2002). Tais estudos ndo
apenas produziram evidéncias do valor da animag¢do, como também levaram a proposicao de
principios para seu desenvolvimento efetivo, no escopo da Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia (Mayer, 2003). De acordo com esta teoria, a animacdo por apresentar duas formas de
representacdo (verbal e ndo verbal), através de texto narrativo (dudio) e de imagens, facilita o
processamento cognitivo, e assim o aprendizado de conteudos. Vale salientar, que o aprendizado é
apenas um dos objetivos das animacgdes procedimentais (SPPAs), visto que estas animacdes sdo
mediadoras de tarefas. Assim, o objetivo principal de uma SPPA é a correta realizacdo da tarefa
representada, o que depende inicialmente da compreensao dos seus conteudos (Spinillo et al.,2011;
2020)

Na drea de saude é essencial o entendimento de uma SPPA para a acurdcia na realizacdo da
tarefa representada, pois erros podem levar a comprometer o bem-estar de pacientes e até a riscos
a sua vida. Portanto, para a producao de SPPAs eficazes, ndo se deve apenas considerar os aspectos
psicolégicos e pedagdgicos (Hoffler e Leutner, 2007; Ainsworth, 2008), mas também os aspectos
graficos e suas finalidades comunicacionais (Spinillo et al., 2011). No contexto da EaD em saude, isto
ratifica a relevancia de designers participarem da tomada de decisdo no desenvolvimento de SPPAs
junto com profissionais de educacao, tecnologia e saude (e.g., médicos, enfermeiros). Assim, a
producdao de SPPAs, como de outros artefatos graficos educacionais, demanda uma equipe
multidisciplinar. E com isto, apresenta desafios em sua producdo como também na gestdo de
processos e artefatos na EaD em saude, o que é reconhecido por Oliveira et al (2021). No escopo da
UNA-SUS, o desenvolvimento de artefatos educacionais engloba etapas de elaboracao do conteudo,
de producdo de visualizacdo (e.g., imagens, textos), e por fim, a etapa de sua implementacdo como
recurso educacional digital (Escobar, 2018; Reis, 2022). As etapas de design de SPPAs na UNA-SUS
sdo apresentadas posteriormente neste artigo, tendo como foco a UNA-SUS da Universidade
Federal do Maranhdo (UNA-SUS/UFMA).

Vale salientar, que a producdo de artefatos educacionais, como SPPAs, para os cursos e
programas da UNA-SUS é intensa e agil para atender a demandas de capacitacdo dos profissionais
de saude do SUS. Assim, a dinamica no gerenciamento do processo da producado dos artefatos pode
levar a pouca consideragdao ou mesmo auséncia dos aspectos e requisitos de design para garantir
eficacia informacional dos artefatos, e consequentemente isto pode vir a afetar o seu potencial
educacional (Escobar, 2018; Mayer, 2003). Estudos sobre sistemas e artefatos graficos da UNA-SUS
tém apontado problemas no ambito do Design (e.g., Reis, 2022; Lima et al, 2019, Castro et al, 2015).
Lima et al (2019) quando analisando algumas animacdes sobre casos clinicos na UNA-SUS/UFMA
identificam fragilidades na apresentacdo grafica que necessitavam atencao (e.g., uso de cores, setas
e variacdo tipografica) pois poderiam impactar no processamento da informacdo pelos
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alunos/profissionais de saude. Isto foi discutido pelos autores ao avaliar o grau de atendimento aos
principios para desenvolvimento de animac¢Ges educacionais propostos por Mayer (2003). Em
estudo similar sobre SPPAs na area de medicina, Mazza et al (2019) encontraram problemas de
representacdo e até auséncia de conteludos ndo-procedimentais, como a informacdo inventarial (os
componentes para realizacdo do procedimento médico) e adverténcias sobre alguns passos da
tarefa. As autoras concluiram que tais deficiéncias poderiam impactar negativamente o
processamento das informacdes, e consequentemente prejudicar a realizacdo do procedimento
médico. A Figura 2 mostra o print da tela de uma SPPA analisada neste estudo.

Figura 2: Print de uma SPPA que apresenta fragilidades apontadas pelas autoras.

Fonte: Mazza et al (2019)

Apesar dos estudos acima mencionados ndao terem como foco aspectos de gestdo de
projetos de design de SPPAs, pode-se inferir que a gestdo eficiente de projetos e equipes
multidisciplinares tendem a identificar e solucionar problemas mais facilmente. Problemas no fluxo
do processo de design, como perda de arquivos e comunicacdo confusa entre os membros da
equipe, podem vir a afetar a qualidade dos artefatos a serem desenvolvidos, assim como o
desempenho da equipe. Neste sentido, ferramentas de gestdo de projetos surgem como
alternativas de facilitacdo do processo de producdo, possibilitando maior controle e fluidez na
organizacao, estrutura e apresentacdo das informagdes referentes ao artefato e as equipes
envolvidas. Além destas, tem-se as ferramentas de autoria de artefatos graficos digitais, como e-
books e infograficos, que visam facilitar sua criacdo através de recursos e funcionalidades
tecnoldgicas. Essas ferramentas sdo, segundo Maia (2002), solu¢cdes amigdveis para os usuarios
desenvolverem de forma mais eficiente artefatos graficos.

2 Ferramentas Digitais como suporte ao Design de Artefatos Graficos

As ferramentas digitais, sejam de autoria ou de gestdo de projetos/equipes, sdo importantes
para a produtividade dos usuarios, oferecendo um ambiente integrado de conteudos e funcdes para
o desenvolvimento de um do artefato (Mantovani, et al, 2006) ou das atividades dos membros da
equipe no processo de design. As ferramentas de autoria fornecem a estrutura necessaria para a
organizacdo e edi¢do dos elementos/componentes do artefato pretendido através da interatividade
de seus recursos e fungdes, e do agrupamento dos elementos de forma coesa. As ferramentas de
autoria mais sofisticadas sdo as que se configuram como sistemas digitais, e permitem criar, editar,
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compartilhar e importar varios tipos de midias. As ferramentas de gestdo de projetos, por sua vez,
permitem o acompanhamento do andamento de tarefas, do cumprimento de prazos, no
gerenciamento de equipes, entre outros, através de recursos de visualizacdo, adicdo e edicdao da
informacgao durante o desenvolvimento de artefatos.

As ferramentas digitais de gestdo de projetos, assim como as de autoria de artefatos graficos
podem auxiliar a gestdo de Design, que abrange os niveis operacional, tatico e estratégico (Best,
2006). Escobar (2019) em estudo sobre infograficos em EaD em saude na UNA-SUS/UFMA com
enfoque em gestdo de Design, relacionou o nivel operacional ao gerenciamento e producdo dos
recursos educacionais em salde. Ja no nivel tatico, foi associado a tomadas de decisdo na producao
de conteldos e para isto o autor apontou para a necessidade de unidades de Design nas instituicdes
de EaD em saude. Por fim, o nivel estratégico da gestao de Design foi relacionado a adog¢ado do Design
como valor diferenciador na missao nessas instituicdes pelo seu potencial inovador e de eficacia na
comunicac¢ado de conteldos no contexto de ensino-aprendizagem em saude. Neste sentido, pode se
inferir que ferramentas digitais de gestdo e de autoria de projetos poderiam efetivamente dar
suporte ao nivel operacional de instituicdes de EaD em saude, a exemplo da UNA-SUS.

Ferramentas de gestdo e de autoria, como qualquer produto digital, devem apresentar um
bom design da informacdo e de interagao para que tenham a eficacia desejada. Neste sentido, os
elementos e fungdes da interface grafica das ferramentas devem ser estruturados e representados
de forma clara e objetiva, promovendo a comunicacdo eficiente com seus usuarios. Isto é
particularmente importante no contexto de EaD em saude, pois deficiéncias no design dessas
ferramentas podem afetar o desenvolvimento e até a qualidade do artefato produzido, e
consequentemente seu potencial educacional (Silva et al, 2024; Vieira et al. 2023). Para se definir
os elementos e fung¢des de ferramentas de gestdo e/ou de autoria faz-se necessario determinar o
processo de design e/ou as caracteristicas do artefato a ser produzido. No ambito da UNA-SUS, deve
se considerar também o carater multidisciplinar e os objetivos educacionais na gestdo e producao
dos artefatos. Como exemplo da importancia de ferramentas que facilitem o desenvolvimento de
artefatos na UNA-SUS, tem-se a ferramenta de autoria de e-books 'SAITEBooker' produzida pela
UNA-SUS/UFMA (https://eadparavc.dted.ufma.br/?page id=880).

Considerando o aqui posto, pode-se afirmar que uma ferramenta de possibilite a gestao do
processo de design de SPPAs em salde no contexto da UNA-SUS, e que também abranja as
especificidades gréficas e informacionais de animacgdes procedimentais (e.g., passos, adverténcias)
seria ndo apenas pertinente, mas relevante. Tal ferramenta possibilitaria o desenvolvimento das
animacgdes procedimentais de maneira sistematizada, otimizando sua producdao e promovendo
eficiéncia nas atividades e no gerenciamento da equipe multidisciplinar. Assim, esse artigo
apresenta o percurso para elaboracdo de requisitos de design e identificacdo das atividades e
jornadas dos usuarios na criacdo de uma ferramenta para desenvolvimento de SPPAs na UNA-SUS
gue fazem parte da fase inicial do projeto.

3 Elaboragao de requisitos de design e caracterizacao das jornadas dos usuarios na
ferramenta a ser proposta

Para proposicdo da ferramenta de design de SPPAs para UNA-SUS, inicialmente foram
elaborados requisitos de design oriundos da conducdo de um estudo analitico de ferramentas
similares referentes a gestao de projetos e producdo de animagdes. Em seguida, realizou-se um
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workshop para caracterizacdo das atividades e jornadas dos usuarios a partir da Metodologia de
Design de SPPAs da UNA-SUS proposta em estudo anterior (ver Spinillo, et al., 2020). Com base nos
requisitos e nos resultados do workshop foram realizados estudos preliminares do design da
interface da ferramenta, os quais sdao apresentados a seguir. A Figura 4 mostra o diagrama do
processo geral de desenvolvimento da ferramenta, destacando sua fase inicial, foco deste artigo.

Figura 4: Fase inicial do desenvolvimento da ferramenta na elaboracdo de requisitos, identificacdo de atividades e
jornadas dos usuarios e os estudos preliminares.

Fase Inicial |
. - Atividades e
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Estudo Analitico i Workshop
'

Metodologia de
design de SPPAS

Estudos preliminares de design
da interface da ferramenta

Fonte: Os Autores

Fase Final

(Ajustes Na Ferramenta)

3.1 Estudo analitico para elaboragao de requisitos de design

Este estudo buscou identificar as caracteristicas grafico-informacionais e tecnoldgicas de
ferramentas de design de animacdes e de gestdo de projetos para compreender como se
configuram suas interfaces e funcionalidades (para mais informac&es ver Vieira et al. 2023 para e
Silva et al. 2024). Para isto, foi realizada a analise descritiva e normativa de 22 ferramentas de acesso
aberto na internete, sendo 11 ferramentas de producdo de animagdes e 11 de gestdo de projetos.
A andlise constou de inspecdo e avaliacdo das ferramentas usando um checklist com
recomendacdes e heuristicas para design de interfaces graficas digitais (Pettersson, 2007; Padovani
et al, 2017)

Em geral, os resultados da descricdo dos componentes graficos mostram que todas as
ferramentas apresentam menus com localiza¢do fixa na interface em forma de lista de icones e/ou
palavras; as interfaces possuem consisténcia grafica e empregam palavras e icones na
representacdo de fungdes. Quanto aos aspectos de navegacdo/interacdo, as ferramentas de gestdo
e as de autoria de animacao tiveram um desempenho satisfatdrio nas heuristicas, como sequéncias
curtas de ag¢des na realizacdo de tarefas e disponibilidade de ferramentas de ajuda. Porém, as
ferramentas de autoria de animag¢des mostraram falta de feedback adequado das acdes, e as de
gestdo de projetos apresentaram principalmente problemas de gerenciamento de erros. A partir
destes resultados e fundamentado na literatura, foram propostos os requisitos a seguir.
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Requisitos para desenvolvimento da interface da ferramenta

Um total de 27 requisitos foram organizados, considerando a arquitetura da informacao,

design de interacdo e design da informacdo da interface grafica. Para fins deste artigo sdo
apresentados os 10 requisitos (Quadro 1) de design da interface que subsidiaram os estudos
exemplificados posteriormente.

Quadro 1 - Requisitos oriundos do estudo analitico para elaboragdo da interface grafica

Requisitos para interface grafica da Ferramenta de design de SPPAs para UNA-SUS

1.

4.

u

Oferecer uma navegacdo clara, informando a localizacdo atual do usudrio, locais anteriores
acessados e direcdes futuras

Fornecer assisténcia na identificacdo de areas clicaveis em todas as telas

Permitir a retronavegacdo a partir de qualquer tela, proporcionando uma experiéncia flexivel
Apresentar agrupamentos funcionais claros das informagdes/contetidos relacionados
Oferecer uma visualizagdo do progresso das etapas

Fornecer feedback ao usuario apds a conclusdo de uma operagdo ou tarefa

Disponibilizar feedback sonoro da interface quando adequado;

. Apresentar feedback de recém-ativagdo para areas sensiveis, além de andamento com rétulo da

acdo em progresso e previsdo de conclusdo
Exibir claramente a localizacdo e a forma de obter ajuda quando necessario

As informacdes correlatas e/ou gerais da ferramenta devem ser apresentadas na mesma tela,
evitando multiplas telas para tarefas/visualizaces relacionadas

Apresentar informacgGes e componentes da interface (e.g., menus, botGes, areas clicaveis) de
forma consistente, mantendo a mesma localizagdo na interface

Disponibilizar recursos de acessibilidade

10. Orientar usudrios iniciantes, dando visdo geral da ferramenta antes da interacdo (tutorial)

Fonte: Os Autores

Além dos requisitos, o estudo analitico possibilitou identificar as funcionalidades das

ferramentas. Em geral. nas ferramentas de autoria de animacdo as mais frequentes foram: inserir
objetos graficos, texto, imagem, musica/narracdo; e apresentar um banco de imagens (galeria). Ja
em relacdo as ferramentas de gestdo de projetos, as funcionalidades mais comuns foram:
adicionar membros da equipe, criar tarefas, atribuir responsabilidades, inserir filtros de
organizagao e agrupar projetos. Além dessas, as ferramentas de gestdo apresentaram
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particularidades no gerenciamento de equipes, como: tipos de visualizacdo do andamento do
projeto (e.g., linhas do tempo), meios de comunicacdo (e.g., chats), e filtros de organizagdo/
hierarquizacdo de tarefas (e.g., alta e baixa prioridade). Elas também apresentavam telas com:
visualizacao de varios projetos, usando estruturas interativas e personalizdveis como cartdes
(kanban) e matrizes; verificacdo das fases, tarefas, membros, cronograma, entre outros. Assim, as
funcionalidades identificadas com os requisitos de design embasaram os estudos da criacdo da
ferramenta.

4 Workshop para identificagao das atividades e jornadas dos usuarios

O workshop para identificacdo das atividades e jornadas dos usudrios embasou-se na
Metodologia de Design de SPPAs proposta por Spinillo et al. (2020) que teve como foco a UNA-
SUS/UFMA (Figura 5). A metodologia envolve uma equipe multidisciplinar (desenhista instrucional,
designer grafico/da informacdo e profissional de Tl/programador) e consiste de trés etapas
consecutivas: (1) Decupagem, (2) Representacdo e (3) Finalizacdo, para quais sdao fornecidos
documentos de apoio para o design de SPPAs para os usuarios/desenvolvedores. Na (1) Decupagem,
os conteldos da SPPA s3o definidos e roteirizados utilizando o Protocolo de Decupagem
disponibilizado. Na (2) Representacdo é realizada a producdo grafica e técnica dos contetudos
roteirizados, resultando em um mockup/protétipo funcional da SPPA. Para isto, é disponibilizada
uma Lista de Recomendacgdes de design e ainda orientacdes para realizacdo de testes de eficacia
comunicativa do protétipo. Por fim, na (3) Finalizacdo é concluida a edicdo da SPPA (e.g.,
renderizacdo das imagens, montagem de cenas, ajustes e a sincronizacdo de audios), culminando
no fechamento do arquivo para veiculacdo. Um checklist de design da SPPA, baseado nas
recomendacdes da etapa de Representacao, serve como instrumento de suporte para a verificagao
das decisdes tomadas. A metodologia de design proposta é flexivel, permitindo ajustes conforme
necessario, considerando a iteratividade do processo de design.

Figura 5 - Diagrama da Metodologia de SPPAs para UNA-SUS/UFMA

DECUPAGEM REPRESENTACAO FINALIZACAO
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e Advertécnias/Cuidados RESULTADOS
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e Fechamento SPPA (Animac&o)
1 Temporizagdo

RESULTADOS

Recursos Tecnolégicos
(Interagdo, Animacgdo) . q
Roteiro Testes Usuarios
- — = = = =

RESULTADOS

Storyboard

Fonte: Os autores

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

4.1 Dinamicas do workshop

A partir da Metodologia de Design de SPPA, o workshop foi conduzido com a equipe do
projeto, sendo empregada a técnica de card sorting para identificar as atividades e jornadas dos
usudrios da ferramenta. Para isto, foram usados cartdes adesivos (post-its) coloridos, canetas para
anotacdo nos cartdes, e mesa para fixacdo dos cartdes. O workshop constou de trés dinamicas

consecutivas:

1. Identificar e relacionar os usudrios da ferramenta (desenhista instrucional, conteudista,
designer grafico/da informacdo e profissional de Tl/programador) com as atividades para o

desenvolvimento de uma SPPA usando a ferramenta a ser proposta.

2. Relacionar os usudrios e suas atividades com as etapas de desenvolvimento de SPPAs, e

3. Organizar as jornadas dos usuarios na interacdo com a ferramenta, considerando suas

atividades e as etapas de design, conforme os resultados das dinamicas anteriores.

Durante cada dinamica, a equipe de forma colaborativa, posicionava os cartdes na mesa
até alcangar um resultado considerado adequado/satisfatério e de consenso. O workshop foi
registrado através de imagens/fotografias feitas por celulares. A Figura 6 apresenta a sintese visual

do workshop.

Figura 6: Diagrama do workshop para identificacdo das atividades e jornadas dos usuarios
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4.2 Resultados do workshop

Resultados da Dindmica 1: Relacionar usudrios com atividades

Como resultado da primeira dindmica (Figura 7), obteve-se um mapeamento das
atividades e responsabilidades de cada usudrio, bem como as possiveis intera¢des entre usuarios
durante o desenvolvimento de SPPAs. Assim, foi possivel observar nesta etapa que, conforme sua
funcdo na equipe, os usudrios possuem especificidades nas responsabilidades projetuais. Como a
producdo de SPPA é multidisciplinar, identificou-se nesta dindmica a necessidade da ferramenta

Fonte: Os Autores

possibilitar comunicacdo entre os profissionais envolvidos. Os resultados estdo a seguir.
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1. O Desenhista Instrucional: como este é o gestor dos projetos de recursos educacionais da
UNA-SUS, ele também atuaria como gestor na ferramenta, desenvolvendo atividades
referentes a organizacdo e definicdo do projeto e da equipe (e.g., encargos de atividades,
definicdo de prazos). Assim sendo, o desenhista instrucional tem uma atuacdo transversal
no projeto, como por exemplo, interacdo com o conteudista para a adequada elaboracao
do texto da SPPA, e na sua validacdo para veiculagdo em um curso.

2. O Conteudista (profissional de saude): desempenha atividades relativas a elaboragdo do
texto sobre o procedimento que a animacao ira explicar. Suas tarefas comuns com outros
membros da equipe sdo: explicitar aspectos grafico-informacionais da representacdo da
tarefa para o designer grafico/da informacao (e.g., fornecer imagens de referéncia para os
designers) e validar a SPPA produzida junto com o desenbhista instrucional.

3. O Designer grafico/da Informagdo: é o profissional que atua estrategicamente no

desenvolvimento da SPPA. Assim, é responsdavel pela definicdo e producdo da
representacao grafica da tarefa (e.g., estilo de ilustracdo), desenvolvimento do roteiro e do
mockup/protétipo funcional da SPPA, e realizacdo de avaliagcdo da SPPA. Atua também
junto ao programador/profissional da Tl, por exemplo, na organizac¢ao e fechamento dos

arquivos para implementacdo/veiculacdo da animacdo.

4. O Profissional de TI/Programador: é responsavel pela edigdo final da SPPA e sua
veiculacdo no ambiente virtual de aprendizagem da UNA-SUS. Nesse sentido, suas

atividades estdo no ambito da viabilizacdo dos recursos tecnoldgicos e assistivos referentes
a SPPA. Dentre as atividades comuns, tem-se com o Designer grafico/da informacdo a
testagem do mockup com alunos/profissionais de satide da UNA-SUS.

Figura 7: Sintese visual dos resultados da primeira dindmica do workshop.
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Fonte: Os Autores
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Resultados da Dindmica 2: Relacionar [usudrios e atividades] com as etapas de desenvolvimento

Na conducdo desta segunda dindmica, ao relacionar os usudrios da ferramenta/suas
atividades a Metodologia de Design de SPPAs constatou-se a necessidade de ajustes das etapas de
design. Assim, para fins da ferramenta a ser proposta, foi acrescentada uma etapa inicial na
Metodologia, e feito novo agrupamento de etapas, sendo estas: Pré-producao, Producao e Pés-
producdo (Figura 8).

Na Pré-producdo tem-se a organizacao preliminar do projeto, contando principalmente
com o Desenhista Instrucional e o Conteudista. Os resultados esperados dessa etapa sdo o
planejamento do projeto, o texto-base para SPPA e as validacdes. Isto serd importante para a
proxima etapa de Producdo que engloba a Decupagem e Representacdo. Na primeira é feita a
producdo do roteiro do conteldo, e na Representacdo, a criacdo da SPPA, resultando no seu
protétipo funcional, e ainda quando necessario, a realizacdo testagem da animacao. Por fim, na Pds-
producado, tem-se a finalizacdo da SPPA e sua aprovacao pelo Conteudista e Desenhista Instrucional.

Figura 8: Sintese visual dos resultados da segunda dinamica 'Relacionar' do workshop.
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Fonte: Os Autores

Resultados da Dindmica 3: Organizar as jornadas dos usudrios

Com os resultados da Dinamica 2, nesta terceira dindmica foram organizadas de forma
geral as jornadas dos usudrios, considerando as etapas de Pré-producado, Producdo e Pds-
producdo de uma SPPA (Figura 9). A jornada do Desenhista Instrucional, como gestor do processo,
inicia na Pré-producdo com a organizacdo de conteldos e equipes, de seus encargos e de prazos
no processo de desenvolvimento da SPPA. Segue para a etapa de Producdo com o monitoramento
de equipes e suas atividades, e dos prazos estabelecidos. Por fim, a jornada encerra na Pds-
producdo com a validacdo/aprovagdo da SPPA para sua veiculagdo. A jornada do Conteudista

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



pXVrJ
DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

também se inicia na Pré-producao com a elaboragao do texto do procedimento a ser animado,
segue para a etapa de Produgcdo com a validacdo do conteldo do roteiro e do mockup
desenvolvidos, e finaliza na Pés-produc¢do com a validagdo/aprovacdo da SPPA.

Ja a jornada do Designer do Grafico/da Informagdo contempla todas as etapas
identificadas no workshop. Inicia-se com a definicdo de requisitos de design para nortear o
conteudista na elaboragdo do texto para a SPPA. Em seguida, na Producao, estabelece e
desenvolve os elementos para a decupagem (roteiro) e representacdo do conteddo necessarios
para criacdo do mockup funcional, além da conducdo de testes com usudrios. Por fim, na Pés-
producado, organiza os arquivos finais e participa da conferéncia técnica para aprovacao da SPPA.
O Programador, por sua vez, quando necessario, pode vir a iniciar sua jornada definindo os
recursos disponiveis de Tl na etapa de Pré-producdo, mas efetivamente atua apenas na Pds-
producao, quando aplica e confere os recursos tecnolégicos para finalizacdo da SPPA, e sua
implementac¢do/veiculagao.

Figura 9: Sintese visual dos resultados da terceira dindmica 'Organizar' do workshop.
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Fonte: Os Autores

Conclusées do workshop

Os resultados das dinamicas colaborativas permitem concluir que o workshop cumpriu seu
objetivo de identificar as atividades e jornadas dos usudrios desenvolvedores de SPPAs da
Universidade Aberta do SUS- UNA-SUS: desenhista instrucional, designer gréafico/da informacao e
profissional da Tl/programador. Com isto, foi possivel identificar as responsabilidades dos usuarios
no processo de design, e as particularidades deste processo. Assim, o workshop permitiu também
adaptar as etapas da Metodologia de Design de SPPAs para o contexto de uma ferramenta.
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Por fim, vale destacar que os resultados das dinamicas explicitaram o protagonismo do
Designer Grafico/ da Informacdo, visto sua participagdo em todas as etapas e decisGes do processo
de design. Considerando isto, pode-se afirmar que este profissional possui competéncias
estratégicas para o desenvolvimento e avaliacdo da eficdcia comunicativa das animacdes
procedimentais no contexto da EaD em salde da UNA-SUS. A seguir, sdo apresentados os estudos
para a interface gréafica da ferramenta.

5 Estudos para a interface grafica da ferramenta de design de SPPAs para UNA-SUS

Os estudos para criar a interface grafica da Ferramenta de Design de SPPAs consideraram a
jornada de cada usuario, juntamente com as funcionalidades e os requisitos identificados na analise
das ferramentas apresentada acima. Assim, foram elaborados estudos da arquitetura da
informacao, e visualizacdo dos elementos do design da interface, sendo estes exemplificados a aqui.

O design da interface da ferramenta sera customizado para cada usuario a partir do seu log
in. Isto feito, a interface apresentara uma tela-sintese através de cartées (kanban) com os projetos
nos quais o usuario esta envolvido. Serdo usados menus fixos na parte superior (principal) e no lado
esquerdo (secundario) da tela; e possibilitada a visualizagdo de progresso/andamento dos projetos
(Figura 10). A interface apresentara area para comunicacao entre os membros da equipe e para
anexar arquivos de interesse do projeto, além de materiais de auxilio aos usudrios-desenvolvedores
em cada etapa do processo de design (e.g., checklist com diretrizes de design, protocolos para teste
da SPPA). A seguir sdo apresentadas as caracteristicas da interface de cada usuario-desenvolvedor
com exemplos dos estudos realizados.

Figuras 10: Detalhe do estudo para o design da interface da ferramenta mostrando menus e barra de progresso.
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Fonte: Os autores

Interface para o Desenhista Instrucional: para sua atuacao na gestao do projeto e de equipes,
a ferramenta apresentard funcionalidades de organizacdo e definicdo de tarefas e membros da
equipe dentro de cada etapa da producdo da SPPA. As funcionalidades permitirdo também controlar
e acompanhar as etapas e os membros da equipe; propor e hierarquizar tarefas (e.g., tarefas
prioritarias, data de entrega da tarefa), remover, adicionar/remover tarefas, projetos e membros.
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As figuras 11 e 12 mostram exemplos do estudo para a interface do gestor. A esquerda da tela da
figura 11 tem-se o menu de navegacdo oferecendo op¢des "Meu Dia", "Projetos", "Calendario" e
botdes para adicionar tarefas, membros e projetos. Na metade inferior da tela tem-se trés colunas
exibindo cartdes com tarefas organizadas como: "N3o Iniciadas", "Em Andamento" e "Finalizadas".
Estas apresentam detalhes sobre prazos, prioridades (estrelas) e membros atribuidos a cada tarefa.
No exemplo da figura 12 tem-se ao centro da tela a sobreposicao de uma janela modal "Adicionar
Tarefa" com campos para selecionar a etapa do projeto, definir a prioridade da tarefa (estrelas),
escolher membros e adicionar uma descri¢cdo detalhada da tarefa. Os boxes laranjas sobre as figuras
11 e 12 destacam esses aspectos.

Figura 11: Um exemplo do estudo para a interface do Desenhista Instrucional gestor do projeto e da equipe.
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Fonte: Os autores

Figura 12: Estudo mostrando a funcdo de adicionar tarefa na tela do Desenhista Instrucional.
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Fonte: Os autores

Conteudista: este usuario participa pontualmente do processo de desenvolvimento da
SPPA, ou seja, na elaboracdo do texto (‘Procedimentos Iniciais’) e na validacdo do roteiro, mockup
e SPPA finalizada (Decupagem/Representacdo e Finalizacdo). Assim, a interface do conteudista
apresentara poucas funcionalidades a fim de permitir escrever o texto do procedimento a ser
animado, fazer upload de arquivos (e.g., imagens-referéncia) e valida¢des. A figura 13 ilustra um
estudo da interface apresentando a tela da tarefa 'Elaborar contelddo' com a 'Descri¢ao’ dada pelo
desenhista instrucional (gestor), seguida da area onde o conteudista faz o upload do texto da SPPA
('Anexos'). A interface apresenta ainda a drea de comunicac¢do entre o conteudista e o desenhista
instrucional sobre a tarefa concluida.

Figura 13: Exemplo de estudo da interface do conteudista na ferramenta.
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Fonte: Os autores

Designer Grdfico/da Informagdo: a interface deste usudrio apresentard uma variedade de
funcdes para a realizacdo das tarefas de producdo (decupagem e representacdo do conteldo) que
resultardo no roteiro e no mockup funcional da SPPA, assim como as tarefas nas etapas inicial e de
finalizacdo. A figura 14 mostra um estudo da tela de desenvolvimento das imagens representando
o primeiro passo de uma tarefa ('Fazer um né cirargico'), na qual o designer podera acrescentar
formas, textos e fazer comentarios (menu na parte inferior da tela). Esta tela apresenta também a
visualizacdo simultanea do style frame da animacdo com a galeria, e o roteiro da SPPA (janela
'Arquivos') para guiar na representacdo dos passos. Estas funcionalidades estdo destacados nos
boxes laranjas na figura.
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Figura 14: Estudo da tela de desenvolvimento do 1o passo de uma tarefa.
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Fonte: Os autores

Programador: este usudrio, assim como o conteudista, também atua pontualmente no
processo de design de SPPA. Ele desempenha atividades na etapa de finalizacdo, e quando
necessario, na etapa inicial informando possiveis limitacdes tecnoldgicas para o desenvolvimento
da animacdo. Assim, a interface do profissional de TI/Programador apresentara funcionalidades
para refinamento de edicdo da animacao, inclusdo de recursos assistivos, materiais de apoio (e.g.,
checklist de design) e ainda drea para envio de arquivos e para comunica¢do com a equipe. As figuras
15 e 16 apresentam o projeto da SPPA ja em situacao de conclusdo, quando o programador deve
conferir a animacao, considerando os critérios de design presentes no checklist, e em seguida inserir
0s recursos assistivos (e.g., LIBRAS). Para poder nortear suas decisGes, tem-se na lateral direita da
janela modal, o botdo ‘Arquivos’ para acessar documentos submetidos no projeto, e o botdo
‘Materiais de Apoio’ com um guia pratico das formas de apresentar recursos assistivos na animacao.

Figuras 15: Estudo da tela do profissional da Tl/programador para conferéncia da SPPA finalizada.
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Figuras 16: Estudo da tela de visualizagdo da SPPA (video) durante sua conferéncia pelo programador.

Fonte: Os autores

6 Consideragdes Finais

Este artigo apresentou a importancia da animacdo instrucional para a area de saude, e de
ferramentas digitais que possam auxiliar no desenvolvimento dessas animagdes, particularmente
quando direcionadas a capacitacdo de profissionais na EaD em saude. Considerando isto, foi descrita
a fase inicial para desenvolvimento de uma Ferramenta digital de Design de Sequéncias Pictéricas
de Procedimentos (SPPAs) com foco na Universidade Aberta do SUS (UNA-SUS). Esta fase englobou
a conducdo de um estudo analitico de ferramentas digitais de gestdo de projetos e de autoria de
animacodes, e de um workshop colaborativo. Estes levaram a elaboracdo de requisitos de design
para a ferramenta a ser proposta, e a identificacdo de atividades e jornadas dos seus usuarios:
desenbhista instrucional/gestor, conteudista, designer grafico/da informacdo e profissional de TI/
programador. Apds isto, foram apresentadas caracteristicas gerais dos componentes da interface
grafica da ferramenta e alguns estudos para o seu design.

Espera-se que a descricdo metodoldgica apresentada neste artigo sobre a fase inicial de
desenvolvimento da ferramenta possa contribuir para a area de Design na elaboracdo de requisitos,
identificacdo das atividades e jornadas dos usuarios em projetos de artefatos digitais. Por fim, na
continuidade deste projeto, serdo finalizadas as atividades de desenvolvimento da ferramenta, para
sua avaliacdo por especialistas e pelos usudrios, possibilitando os ajustes que se fagcam necessarios.
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