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1. Introdução 
 
A prática de projeto em Design pode ser baseada em um tripé conceitual 

que envolve os fatores humanos, a metodologia de projeto e o ambiente 

tecnológico. Dentro de um contexto educacional, onde as novas mídias e 

tecnologias têm exercido um papel cada vez mais relevante no planejamento 

e execução das atividades pedagógicas, percebe-se que o ensino e a prática 

projetual em cursos de Design ainda se baseia em métodos tradicionais de 

projeto, na maior parte das vezes, com estrutura fechada e que permitem 

pouca interação entre os atores envolvidos. 

A presente pesquisa tem se dedicado ao estudo da aplicação dos 

métodos de projeto no ensino de Design, fazendo um contraponto entre a 

estrutura tradicional de métodos fechados e o conceito de método aberto, não 

linear. 

O MD3E é resultado da Tese de Doutorado defendida pelo Prof. Flávio 

Anthero Nunes Vianna dos Santos, coordenador deste projeto de pesquisa, 

em 2005 no Programa de Engenharia de Produção da UFSC. 

A partir da defesa do trabalho, o método passou a ser utilizado em vários 

cursos da área, sendo aplicado de forma “manual”, onde os desdobramentos, 

anotações e definições de projeto eram feitos usando lápis e papel ou 

softwares vetoriais para criar o gráfico de aplicação do método.  

A partir da percepção de que essa forma de uso acabava restringindo a 

aplicação do método, diversas pesquisas começaram a ser realizadas para 

analisar a possibilidade de elaborar um sistema informatizado que permitisse 

uma maior facilidade e melhor experiência de uso, ampliando as possibilidades 

de aplicação em sala de aula, no ensino e treinamento de designers.   

Foram realizados alguns projetos de iniciação científica, dois mestrados 

foram defendidos sobre o tema no PPGDesign / UDESC e o projeto foi 

fomentado por editais de pesquisa internos e externos, desenvolvendo-se o 

projeto de um sistema para a informatização do Método de Desdobramento 

em 3 Etapas - MD3E (Santos, 2005). 

Foi criada, então, uma plataforma digital para ser disponibilizada aos 

cursos de Design como ferramenta de apoio pedagógico para o ensino de 

projeto, integrando vários recursos de forma a otimizar o processo de ensino-

aprendizagem. 

Após alguns resultados preliminares o projeto foi pela primeira vez 

apoiado pelo Edital Universal do CNPq 2012, tendo sido a pesquisa realizada 

entre 2013 e 2015, resultando na primeira versão do sistema, conforme as 

figuras 1 a 5, que foi disponibilizada para uso da comunidade acadêmica. 

 

 

 

 

 



Figura 1. Página inicial da primeira versão do MD3E. 

 

 
 

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador (2020). 
 
 

Figura 2. Configurações iniciais do método. 

 

 
 

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador (2020). 
 
 

Figura 3. Gráfico inicial de aplicação do método. 

 

 
 

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador (2020). 



 
 
 

Figura 4. Inserção de desdobramentos e outros dados no sistema. 
 

 
 

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador (2020). 

 
Figura 5. Gráfico do MD3E com desdobramentos e informações do projeto. 

 

 

 
 

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador (2020). 

 

 



Após a implementação dessa primeira versão informatizada do MD3E, 

uma série de testes foram realizados para avaliar a usabilidade da plataforma 

e a experiência de uso, principalmente na realidade da sala de aula dos cursos 

de Design.  

Além de algumas necessidades de ajustes na interface e da inserção 

de novos recursos (como anexação de arquivos e espaço para conversa e 

troca de informações), ficou claro para a equipe de pesquisa que a plataforma 

precisava ser responsiva ou transformada em um aplicativo para dispositivos 

móveis, uma vez que uma parte significativa da interação ocorria com o uso 

de plataformas desse tipo, como aparelhos celulares e tablets, dentro do 

conceito do m-learning (mobile learning), o uso das tecnologias móveis no 

ensino. 

Devido à capacidade de processamento desses dispositivos, dos 

tamanhos reduzidos das telas e das formas específicas de inserção de dados 

e interação por parte do usuário, o sistema precisou ser completamente 

remodelado, criando-se uma interface completamente nova, agregando 

funcionalidades e permitindo o uso em diversos tipos de aparelhos, desde 

computadores desktop até smartphones. 

Os estudos realizados mostraram a necessidade da inclusão de novos 

recursos, como: botões, abas, mídias, tutoriais e mudança da dinâmica da 

ferramenta, além de agregar melhorias relacionadas à usabilidade e 

responsividade do site, solução de projeto que se apresentou como mais 

adequada.  

Foi submetida, então, nova proposta para o Edital Universal do CNPq 

2016 que foi aprovada e executada entre 2017 e 2020. A presente pesquisa 

corresponde, justamente, ao desenvolvimento da nova versão do sistema 

MD3E – Método de Desdobramento em 3 Etapas que está completamente 

operacional e disponível para uso pela comunidade acadêmica acessando: 

www.md3e.com.br.  

Além da inserção das novas funcionalidades, o sistema passou a 

apresentar uma interação completamente nova, projetada para uma 

experiência responsiva e adaptável às mais diversas plataformas que alunos 

e professores utilizam em sala de aula. Uma visão geral do sistema pode ser 

obtida acessando o vídeo: https://www.youtube.com/watch?v=zD9jEBhN6HM. 

 

2. Implementação das Alterações e Desenvolvimento da nova 
Interface 
 

Por meio das linguagens de programação Kotlin, PHP e Java Script, 

foram executadas as seguintes funções para concretizar a implementação das 

novas características do site:  

• Sistema Linear: desenvolvimento de um novo sistema interativo, 

dinâmico e circular para o desdobramento de etapas, com enfoque na 

http://www.md3e.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=zD9jEBhN6HM


melhoria da usabilidade, navegabilidade e legibilidade das informações 

acessadas pelos usuários. 

• Design: remodelagem de aspectos visuais, adicionando paletas de 

cores e textos descritivos em cada um dos desdobramentos. 

• Interação: inclusão de novos recursos e funcionalidades - vídeos, fotos, 

áudios e opção de compartilhamento do projeto com outros usuários. 

• Responsividade: aplicação de um sistema responsivo que auxilie a 

navegabilidade adequada do site em dispositivos móveis. 

• Mapa Mental: Inclusão de esquema visual (mapa mental) para acessar 

a visão geral do projeto e a origem dos desdobramentos. 

• Reconhecimento: Inclusão de janelas instrutivas para auxiliar os 

usuários no reconhecimento das novas funções e na operacionalização 

da plataforma. 

• Substituição do Sistema: disponibilização do novo site por meio do 

provedor de hospedagem “Locaweb” e da integração do mesmo com a 

plataforma de construção de sites “Wordpress”.  

3. Testes de Usabilidade (realização do pré-teste) 

Buscando compreender a interação entre o usuário e o sistema, foram 

aplicados alguns pré-testes de usabilidade com o público alvo de usuários do 

MD3E para validação dos protocolos do experimento e levantamento 

preliminar de dados. O grupo constitui-se de quatro participantes, graduandos 

do curso de Design da Universidade do Estado de Santa Catarina. 

Por meio do desenvolvimento de um formulário online (Questionário de 

Satisfação do Usuário) disponibilizou-se aos participantes questões de 

usabilidade relacionadas ao uso do site e manipulação da nova ferramenta do 

MD3E. As questões apresentadas objetivaram compreender a interação entre 

o usuário e o sistema, buscando validar o novo modelo do site. Os testes foram 

aplicados remotamente com os participantes em função da atual condição de 

distanciamento e dos protocolos de saúde em combate à pandemia do Covid-

19.  

Posteriormente à realização das atividades do teste, os respondentes 

foram submetidos a entrevistas orais, onde puderam descrever a experiência 

de uso de maneira detalhada, desta forma os resultados congregam dados 

quantitativos e qualitativos. A investigação de usabilidade propôs 

principalmente o mapeamento de possíveis aspectos e funções do site que 

requerem melhorias e otimizações. 

Após a normalização das atividades presenciais os testes serão 

ampliados e uma maior amostra será definida, incluindo alunos e professores 

de cursos de Design. Para isso a pesquisa conta com os equipamentos já 

adquiridos anteriormente e nesse último edital, como notebooks, tablets e 

aparelhos celulares do tipo smartphone para os testes da plataforma, além de 

câmera e tripé para registros fotográfico e de vídeo, dentre outros recursos. A 



aquisição desses equipamentos com os recursos do presente Edital Universal 

e do anterior foram fundamentais para o desenvolvimento e aperfeiçoamento 

da plataforma e agora para a realização dos testes e o trabalho de melhoria 

contínua do sistema e sua manutenção. 

3.1 Ferramentas e Aplicação dos Testes 

Juntamente com o Questionário de Satisfação do Usuário foi 

apresentado aos participantes um conjunto de tarefas de usabilidade, 

contendo 18 atividades, as quais foram designadas com o intuito de promover 

o uso do site e a navegação entre funções e páginas específicas do sistema. 

Apresenta-se a seguir a lista com as tarefas direcionadas aos usuários 

participantes.  

• Acesse a página www.md3e.com.br 

• Navegue livremente na página inicial (Home). 

• Acesse as instruções. 

• Clique no menu “Login” para entrar, se ainda não é membro, faça seu 
cadastro. 

• Após a leitura das instruções já realizada na tarefa 3, inicie um projeto. 

• Teste as funções de adicionar desdobramentos em diferentes etapas do 
seu projeto. 

• Inclua imagens e links de vídeos em qualquer etapa/desdobramento do 
seu projeto. 

• Amplie as imagens e vídeos que você incluiu para visualizá-los em 
tamanho maior. 

• Clique sobre os botões (ícones) exibidos na parte inferior do quadro 
onde se localiza o projeto, familiarize-se com as funções executáveis 
por meio destes botões. 

• Crie um segundo projeto e depois retorne ao primeiro projeto. 

• Navegue no primeiro projeto e visualize todas as informações que 
constam nele (em todas as etapas). 

• Insira em qualquer etapa deste projeto 7 novos desdobramentos. 

• Salve as informações do seu projeto e saia desta página. 

• Busque o local no site onde você poderá editar as informações do seu 
perfil pessoal. 

• Procure por um membro cadastrado no site (karolina_nunes). 

• Acesse o botão (Chat) localizado do menu principal do site e inicie uma 
conversa/tópico de discussão com este membro. 

• Navegue livremente por todas as páginas do site, teste todos os botões 
e comandos que desejar. 

• Clique em “Logout” para sair. 

Já o questionário foi desenvolvido com a ferramenta online “Google Forms” 

e apresenta 21 questões fechadas (obrigatórias) e um campo aberto para 

comentários (opcional). Este formulário pode ser acessado por meio do 

endereço online: https://forms.gle/DSFL9ZoCwdTshTiG9. 

http://www.md3e.com.br/
https://forms.gle/DSFL9ZoCwdTshTiG9


Cabe ressaltar que foi solicitado à 50% dos participantes do pré-teste que 

realizassem os testes por meio de um smartphone, enquanto os demais 50% 

por meio de um computador (desktop). Desta forma, a análise dos resultados 

pôde considerar a usabilidade do site e a sua responsividade. 

Quando essa amostra for ampliada, tão logo a situação da Pandemia se 

normalizar e forem possíveis os testes presenciais, os participantes dos testes 

utilizarão os equipamentos adquiridos pela pesquisa para essa finalidade, 

assegurando a padronização das características técnicas e evitando que 

aparelhos diferentes, com maior ou menor capacidade de processamento, 

acesso à rede ou tamanho de tela influenciem o resultado da pesquisa. 

E, também, serão avaliados recursos diferentes de inserção de dados e 

interação com o sistema, com o uso de toque manual e de canetas de inserção 

de dados, para isso foram adquiridos tablets e celulares que apresentam esses 

recursos. 

3.2 Método de Avaliação 

O método selecionado para realizar a análise dos resultados baseia-se 

essencialmente na interpretação do SUS (System Usability Scale). A escala 

SUS foi desenvolvida por Brooke (2006). É um questionário composto por 10 

itens, cada item apresentando 5 opções de respostas (SAURO, 2009). O 

participante do questionário SUS assinala sua resposta a partir de uma escala 

Likert que varia de “Discordo totalmente” a “Concordo totalmente”.  

As questões de 1 a 10 do Questionário de Satisfação do Usuário 

seguem o modelo sugerido pelo método. Já as questões de 11 a 21 foram 

adicionadas pelo pesquisador com o intuito de acrescentar determinados 

aspectos pertinentes à usabilidade do site que não são contemplados nas 

perguntas anteriores propostas pelo método.  

3.2.1 SUS (System Usability Scale): 

As dez perguntas pertencentes ao método avaliam diferentes aspectos 

do sistema, como complexidade, inconsistências e facilidade de uso. 

Apresenta-se abaixo a lista completa das questões de usabilidade 

propostas pelo método SUS: 

1.  Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequência. 
2.  Eu acho o sistema desnecessariamente complexo. 
3.  Eu achei o sistema fácil de usar. 
4.  Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos 
técnicos para usar o sistema. 
5.  Eu acho que as várias funções do sistema estão muito bem integradas. 
6.  Eu acho que o sistema apresenta muita inconsistência. 



7.  Eu imagino que as pessoas aprenderão como usar esse sistema 
rapidamente. 
8.  Eu achei o sistema atrapalhado de usar. 
9.  Eu me senti confiante ao usar o sistema. 
10. Eu precisei aprender várias coisas novas antes de conseguir usar o 
sistema. 
 
É possível relacionar cada pergunta às heurísticas de Nielsen (19994) para 
obter uma avaliação estruturada. A seguir, apresenta-se esta relação: 
 
• Facilidade de aprendizagem: relacionadas com as perguntas - 3, 4, 7 e 
10. 
• Eficiência: perguntas - relacionadas com as perguntas - 5, 6 e 8. 
• Facilidade de memorização: relacionada com a pergunta 2. 
• Minimização dos erros: relacionadas com a pergunta 6. 
• Satisfação: relacionadas com as perguntas -1, 4, 9. 
 

Desta forma, a tabela 1 exibe as questões do SUS e as respectivas 

heurísticas de Nielsen (1994) correspondentes à cada uma delas. 

 

Tabela 1: Relação entre o SUS (System Usability Scale) e as heurísticas de Nielsen 
(1994). 

 

Item Pergunta Heurística 

1 
Eu acho que gostaria de usar esse sistema 
com frequência. 

Satisfação 

2 
Eu acho o sistema desnecessariamente 
complexo. 

Facilidade de 
memorização 

3 Eu achei o sistema fácil de usar. Facilidade de 
aprendizagem 

4 
Eu acho que precisaria de ajuda de uma 
pessoa com conhecimentos técnicos para 
usar o sistema. 

Facilidade de 
aprendizagem/ -

Satisfação 

5 
Eu acho que as várias funções do sistema 
estão muito bem integradas. 

Eficiência 

6 
Eu acho que o sistema apresenta muita 
inconsistência. 

Eficiência/ Minimização 
dos erros 

7 
Eu imagino que as pessoas aprenderão como 
usar esse sistema rapidamente. 

Facilidade de 
aprendizagem 

8 Eu achei o sistema atrapalhado de usar. Eficiência 

9 Eu me senti confiante ao usar o sistema. Satisfação 

10 
Eu precisei aprender várias coisas novas 
antes de conseguir usar o sistema. 

Facilidade de 
aprendizagem 

 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 

 



3.2.2 Cálculo do Índice 

Após a coleta dos resultados, se faz necessário realizar os cálculos 

indicados pelo método para chegar ao resultado final, o qual deve pertencer 

ao intervalo de 0 a 100.  

• Para as respostas ímpares (1, 3, 5, 7, 9), deve-se subtrair 1 da 

pontuação que o usuário atribuiu à resposta. 

• Para as respostas pares (2, 4, 6, 8 10), deve-se utilizar a pontuação 

atribuída pelo usuário na seguinte equação: (5-x), sendo x a pontuação 

do usuário. 

Depois de obter o score de cada item, somam-se os scores e multiplica-se 

o resultado por 2,5 (Brooke, 2006). Desta forma, o resultado obtido será um 

índice pertencente ao intervalo entre 0 a 100. Um exemplo do método aplicado 

pode ser visualizado na tabela 2. 

 

Tabela 2: Exemplo de aplicação do SUS. 

 
Perguntas Participante 1 

Pergunta 1 (Resposta = 4) 4 (4 -1 = 3) 

Pergunta 2 (Resposta = 2) 2 (5-2 = 3) 

Pergunta 3 (Resposta = 3) 3 (3–1 = 2) 

Pergunta 4 (Resposta = 1) 1 (5–1 = 4) 

Pergunta 5 (Resposta = 4) 4 (4–1 = 3) 

Pergunta 6 (Resposta = 3) 3 (5–3 = 2) 

Pergunta 7 (Resposta = 4) 4 (4-1 = 3) 

Pergunta 8 (Resposta = 2) 2 (5–2 = 3) 

Pergunta 9 (Resposta = 3) 3 (3-1 = 2) 

Pergunta 10 (Resposta = 1) 1 (5–1 = 4) 

 (3+3+2+4+3+2+3+3+2+4) x 2,5 = 72,5 
 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 
 
 

As demais perguntas do Questionário de Satisfação do Usuário (de 11 

a 21) também utilizam a escala Likert de 5 pontos nas respostas, no entanto, 

diferentemente do SUS aplicado na avaliação das primeiras 10 questões, 

todas as perguntas possuem o mesmo peso e por isso seguem a lógica 

tradicional de avaliação, ou seja, quanto mais próxima do número 1 estiver a 

pontuação atribuída pelo participante, maior o indicativo de usabilidade 

inadequada da plataforma e quanto mais próxima do número 5 estiver a 



pontuação atribuída pelo usuário, maior o indicativo de boa usabilidade na 

plataforma. Para que o score do segundo grupo de perguntas do questionário 

(de 11 a 21) também pertencesse à escala ente 1 e 100, assim como no SUS, 

os resultados obtidos por meio do cálculo das medianas da pontuação de cada 

participante foi multiplicado 200. 

 
 

4. Resultados Parciais: 
 

Os participantes relatam não enfrentar problemas relacionados à 

compreensão das tarefas de usabilidade e nenhum outro aspecto dificultoso 

para acessar ou responder o Questionário de Satisfação do Usuário. 

O tempo médio de realização do teste por meio dos usuários que 

utilizaram o smartphone se estabelece em 33,5 minutos, enquanto o tempo 

médio de realização do teste para os usuários que utilizaram o computador se 

estabelece em 18 minutos. Desta forma, a média total do tempo gasto para a 

realização do teste é fixada em 24,75 minutos. 

A seguir, apresenta-se os índices da pontuação de cada participante por 

meio da coleta de dados, juntamente com os comentários abertos e as opiniões 

inferidas por eles.  

 

Participante 1  
 
Realização do teste por meio do smartphone. Tempo de realização: 34 
minutos, tabelas 3 e 4. 
 
 

Tabela 3: Resultado SUS participante 1. 
Perguntas Participante 1 

Pergunta 1 3(3-1=2) 

Pergunta 2 2(5-2=3) 

Pergunta 3 3(3-1=2) 

Pergunta 4 1(5-1=4) 

Pergunta 5 3(3-1=2) 

Pergunta 6 1(5-1=4) 

Pergunta 7 4(4-1=3) 

Pergunta 8 3(5-3=2) 

Pergunta 9 4(4-1=3) 

Pergunta 10 1(5-1=4) 

  (2+3+2+4+2+4+3+2+3+4) x 2,5 =72,50 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 
 
 
 
 
 



Tabela 4: Resultado do segundo grupo de perguntas do QSU, participante 1. 

Perguntas Participante 1 

Pergunta 1 2 

Pergunta 2 4 

Pergunta 3 1 

Pergunta 4 2 

Pergunta 5 3 

Pergunta 6 4 

Pergunta 7 3 

Pergunta 8 5 

Pergunta 9 4 

Pergunta 10 5 

Pergunta 11 4 

Mediana 80 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 
 

Dados qualitativos: 
- “O teste em si foi bem tranquilo, as instruções estavam claras. Gostei 
bastante, ele guia bem a pessoa sobre o que ela precisa e em qual 
etapa tbm! Bem explicado, de maneira simples e direta.” 
- “Uma coisa que pontuei no formulário foi a implicação do tamanho da 
tela do celular, que achatou vários conteúdos na parte de projetos. A 
rolagem ficava “escondida” ai demorava um pouquinho pra eu ver que 
tinha mais opções. Mas depois que entendi o funcionamento geral foi 
bem tranquilo.” 
- “Para carregar fotos tbm demorou um pouco, e nao consegui ampliar 
(tipo dar um zoom), não sei se nao tinha ou não percebi essa função uns 
bugzinhos quando dava o zoom nos desdobramentos dos projetos, do 
movimento das “bolas.” 
  

Participante 2  
Realização do teste por meio do computador. Tempo de realização: 14, 
23 min, tabelas 5 e 6. 
 

Tabela 5: Resultado SUS participante 2. 
Perguntas Participante 2 

Pergunta 1 3(3-1=2) 

Pergunta 2 2(5-2=3) 

Pergunta 3 4(4-1=3) 

Pergunta 4 1(5-1=4) 

Pergunta 5 3(3-1=2) 

Pergunta 6 4(5-4=1) 

Pergunta 7 3(3-1=2) 

Pergunta 8 3(5-3=2) 

Pergunta 9 3(3-1=2) 

Pergunta 10 1(5-1=4) 

  (2+3+3+4+2+1+2+2+2+4) x 2,5 =62,50 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 



Tabela 6: Resultado do segundo grupo de perguntas do QSU, participante 2. 
 

Perguntas Participante 2 

Pergunta 1 5 

Pergunta 2 4 

Pergunta 3 2 

Pergunta 4 4 

Pergunta 5 1 

Pergunta 6 4 

Pergunta 7 3 

Pergunta 8 4 

Pergunta 9 5 

Pergunta 10 4 

Pergunta 11 3 

Mediana 80 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 

 
Dados qualitativos:  
- “Eu achei bem interessante o site, acho que seria útil pra muita gente 
conseguir se organizar, ainda mais pessoas que ainda não são 
familiarizadas com a estrutura de desenvolvimento de projeto.” 
- “A navegação naquele mapa mental às vezes ficava meio confusa, tipo 
uma hora quando eu arrastava ele girava as bolinhas e outra hora ele 
fazia um "pan" pelo mapa mesmo.” 
- “Eu não consegui renomear as bolinhas novas que eu criava.” 
 
Participante 3  
Realização do teste por meio do smartphone. Tempo de realização: 33, 
27 min, tabelas 7 e 8. 
 

Tabela 7: Resultado SUS participante 3. 
Perguntas Participante 3 

Pergunta 1 3(3-1=2) 

Pergunta 2 2(5-2=3) 

Pergunta 3 2(2-1=1) 

Pergunta 4 1(5-1=4) 

Pergunta 5 2(2-1=1) 

Pergunta 6 4(5-4=1) 

Pergunta 7 1(1-1=0) 

Pergunta 8 4(5-4=1) 

Pergunta 9 2(2-1=1) 

Pergunta 10 4(5-4=1) 

  (2+3+1+4+1+1+0+1+1+1) x 2,5 =37,50 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 
 
 



Tabela 8: Resultado do segundo grupo de perguntas do QSU, participante 3. 

Perguntas Participante 3 

Pergunta 1 4 

Pergunta 2 1 

Pergunta 3 2 

Pergunta 4 2 

Pergunta 5 2 

Pergunta 6 4 

Pergunta 7 4 

Pergunta 8 2 

Pergunta 9 4 

Pergunta 10 3 

Pergunta 11 3 

Mediana 60 
 Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador (2020). 

 
Dados qualitativos: 
- “Demorou pra carregar o site, as imagens e links também.” 
- “Às vezes não fiz em ordem o teste, eu fui descobrindo e fazendo, não 
foi tão linear.” 
- “Teste não fala pra ler as instruções, aí tive que voltar pq não tinha 
entendido que era pra fazer isso.” 
- “O chat na hora de procurar pessoa, eu procurei e já queria chamar ela, 
pelo próprio perfil, mas tive que entrar em chat e daí sim chamá-la, 
poderia ter diretamente no perfil uma chamada pro chat (achei que o chat 
estava meio escondido, podia estar mais acessível, tipo no canto da 
tela.).” 
 
Participante 4  
Realização do teste por meio do computador. Tempo de 
realização: 18,36 min, tabelas 9 e 10. 
 

Tabela 9: Resultado SUS participante 4. 
Perguntas Participante 4 

Pergunta 1 2(2-1=1) 

Pergunta 2 4(5-4=1) 

Pergunta 3 2(2-1=1) 

Pergunta 4 1(5-1=4) 

Pergunta 5 3(3-1=2) 

Pergunta 6 1(5-1=4) 

Pergunta 7 2(2-1=1) 

Pergunta 8 4(5-4=1) 

Pergunta 9 2(2-1=1) 

Pergunta 10 1(5-1=4) 

  (1+1+1+4+2+4+1+1+1+4) x 2,5 =50,00 

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 



 
Tabela 10: Resultado do segundo grupo de perguntas do QSU, participante 4. 

Perguntas Participante 4 

Pergunta 1 5 

Pergunta 2 4 

Pergunta 3 5 

Pergunta 4 2 

Pergunta 5 4 

Pergunta 6 2 

Pergunta 7 4 

Pergunta 8 4 

Pergunta 9 5 

Pergunta 10 5 

Pergunta 11 3 

Mediana 80 

 Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2020). 

 
Dados qualitativos:  
- “Eu fiquei confuso com o processo de adicionar nomes aos 
desdobramentos, e também só fui ver que eles giravam ao redor do 
centro depois de arrastar sem querer.” 
- “Senti que por ser simples fiquei meio perdido, e por não ter a opção de 
deixar com mais informações também.” 
- “Acho que podia ser mais descritivo... passar o mouse em cima e dizer 
pra quê serve o botão.” 
- “Tem potencial, mas eu por enquanto não usaria, prefiro caneta e papel, 
pois consigo ver tudo o que eu escrevi de uma vez só.” 
 
 
4.1 Pontuação Final 
 

A partir dos dados quantitativos coletados por meio dos pré-testes de 

usabilidade, obteve-se um score de 68 pontos. O cálculo foi realizado 

utilizando a mediana entre a pontuação final de cada participante. A 

tabela 11 exibe os dados utilizados para a obtenção deste resultado.  

 
 

Tabela 11: Score geral da pontuação, extraído por meio da coleta de dados. 
 P 1 P 2 P3 P 4 Total (Mediana) 

SUS (1ª parte) 62,5 37,5 72,5 50 56,25 

Mediana (2ª parte)   80 60 80 80 80 

Mediana Geral 71,3 48,8 76,3 65 68,125 

Fonte: Desenvolvido pelo pesquisador (2020). 
 
 



5.1 Análise dos Resultados 
 
 

De acordo com os estudos realizados por Sauro (2009), um score de 

68 pontos representa exatamente a média na escala de avaliação do 

SUS. Este dado indica que o MD3E possui atualmente uma usabilidade 

adequada. Cabe ressaltar que o participante 3 afirma que o teste de 

usabilidade não instrui os participantes a ler as instruções sobre o MD3E 

no site, no entanto um dos itens das tarefas de usabilidade corresponde 

à leitura completa das instruções antes de iniciar a realização dos testes. 

Tendo em vista que a pontuação gerada por este participante foi 

consideravelmente abaixo dos demais, pode-se inferir que o erro de 

execução relacionado a falta de leitura das instruções interferiu 

diretamente nos resultados e percepções demonstradas por ele. Sendo 

assim, pode-se deduzir que caso o participante houvesse concluído as 

tarefas de forma correta, o score geral se elevaria.  

Aspectos relacionados a boa integração das funções do sistema, a 

legibilidade dos textos, a organização das informações, qualidade e 

tamanho das imagens e a exploração do sistema por tentativa e erro 

foram avaliados positivamente pelos participantes, obtendo boas 

pontuações. A maioria dos respondentes se demonstrou interessada em 

incorporar o MD3E como uma ferramenta acadêmica para o 

desenvolvimento de projetos e acredita na utilidade do sistema para a 

organização do fluxo projetual. Outros aspectos como lentidão no 

sistema e dificuldade de encontrar/interpretar recursos na ferramenta 

dinâmica do MD3E e problemas com rolagem da página na versão móvel 

foram reportados negativamente pelos usuários. 

Diante do exposto, compreende-se que a usabilidade do novo site do 

MD3E apresenta bons aspectos de usabilidade, necessitando melhorar 

alguns pontos de interação entre o usuário e o sistema que se 

demonstraram mais fragilizados. 

 
6. Melhorias Implementadas 

 
Buscando minimizar os problemas detectados nos pré-testes, 

determinadas ações de melhorias foram implementadas no site do 

MD3E. Desenvolveu-se um vídeo ilustrativo com duração de 5 minutos, 

demonstrando de forma didática um tutorial de uso das funções do novo 

site. O objetivo consiste em instruir os novos usuários da plataforma 

sobre o método e ampliar a compreensão acerca das funcionalidades e 

localização dos recursos na ferramenta. Desta forma, o usuário poupa 



tempo de leitura e reduz o esforço mental utilizado para absorver as 

informações textuais. O vídeo pode ser acessado por meio do endereço: 

http://md3e.com.br/instrucoes/.  

Além disso, realizou-se a atualização da versão mais recente do 

“Wordpress”, plataforma onde a raiz do site está inserida. Nesta 

plataforma também foram atualizados todos os plug-ins e temas 

“linkados” ao site, esta operação reduz consideravelmente eventuais 

bugs, travamentos e lentidões da página, ocasionando uma melhoria na 

velocidade das operações do sistema. 

Acredita-se que os protocolos definidos para os testes foram 

adequados e tão logo a situação da pandemia esteja sob controle a 

amostra será ampliada e a pesquisa terá continuidade analisando a 

interação de alunos e professores com o sistema e definindo as diretrizes 

para manutenção e melhoria contínua da plataforma.  

 

7. Conclusão 

 

A partir do trabalho desenvolvido e dos resultados preliminares do 

teste da plataforma, acredita-se que o objetivo principal da pesquisa foi 

alcançado e a plataforma foi completamente remodelada e novos 

recursos foram incorporados de forma a atender a realidade do uso do 

método em sala de aula, incorporando os conceitos de m-learning e 

permitindo o uso em aparelhos diversos. 

No decorrer da pesquisa foi observado que alguns professores e 

alunos utilizam softwares de gestão ou planejamento para elaboração de 

cronogramas, divisão de atividades e outras tarefas, mas não foi 

encontrado nenhum método específico de projeto em Design que seja 

uma plataforma digital responsiva e que permita a construção de todo o 

processo de Design da disciplina e sua gestão em um único local, com 

as interações e funcionalidades apresentadas. 

Com isso, o sistema desenvolvido nesta pesquisa apresenta-se 

inovador e inédito do ponto de vista de ser totalmente projetado e voltado 

para a realidade do ensino de Design, a partir de pesquisas com 

professores e alunos e o levantamento de suas necessidades e 

expectativas.   

A comunidade acadêmica de Design ganha uma nova ferramenta 

para ensino de projeto que permite um melhor planejamento, gestão e 

acompanhamento dos resultados alcançados nas disciplinas de prática 

projetual, permitindo também uma melhor análise crítica do processo de 

ensino-aprendizagem por parte de professores e alunos.  

http://md3e.com.br/instrucoes/
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