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Resumo

Estd em curso uma pesquisa da experiéncia de uso em plataformas digitais de incentivo a
criatividade, com o objetivo de investigar quais as caracteristicas ideais de uma plataforma
digital com tal propésito. Como parte da pesquisa, a usabilidade da interface da plataforma
Design Kit (um toolkit digital) foi analisada por meio da ferramenta QUIS (Questionnaire for
User Interaction Satisfaction). Trata-se de um questionario adaptavel aos objetivos de cada
anadlise, de maneira que somente as se¢des aplicdveis a pesquisa sdo incluidas ao formulario.
Os respondentes foram profissionais de setores diversos da Economia Criativa. Foi possivel
perceber que aqueles com moderado ou alto nivel de experiéncia junto a plataforma
consideram sua experiéncia satisfatéria, enquanto aqueles com nenhuma ou pouca

experiéncia apontaram insatisfacées.

Palavras-chave: usabilidade; experiéncia do usuario; design thinking.

Abstract

A research of the experience of use in digital platforms encouraging creativity, with the
objective of investigating which are the ideal characteristics of digital platform with such
purpose. As a part of the research, the usability of the interface of the platform Design Kit (a
digital toolkit) was analysed through the QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction)
tool. It is a questionnaire adaptable to the objectives of each analysis, in a manner that only
the sections applicable to the research are included in the formulary. The respondents were
professionals of various sectors of the creative economy. It was possible to assess that those
with moderate to high level of experience with the platform considered the experience

satisfactory, while those with none to a few experiences pointed insatisfactions.
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1. Introdugao

Tim Brown (2010), presidente da IDEO, é responsavel pela popularizacdo do design thinking
enquanto abordagem que pode ser aplicada por qualquer pessoa em qualquer contexto
profissional ou social. Isto é, tratam-se de conceitos e ferramentas propostas como
amplamente acessiveis, para que equipes multidisciplinares em cenarios diversos possam criar
solugbes vidveis e inovadoras. Dessa maneira, o autor apresenta o design thinking como um
proximo passo na trajetéria do design, ao fornecer ferramentas a pessoas que ndo os
designers, para que uma variedade ampla de problemas possam ser solucionados sob distintas

perspectivas.

Para este artigo, compreende-se o design thinking a partir da definicdo de Brown (2008): uma
disciplina que utiliza a sensibilidade humana e os métodos de design thinking para solucionar
necessidades de pessoas e comunidades. Tal disciplina obtém maior alcance por intermédio da
internet, que possibilita o acesso as ferramentas de design thinking por meio de plataformas
digitais. Compreendendo que tais recursos sdao elaborados para atender pessoas de diversos
contextos profissionais, é necessaria a andlise da usabilidade de tais plataformas, com o

objetivo de compreender os desafios e potencialidades de sua utilizagao.

Em adicdo, realizou-se uma analise da usabilidade da plataforma digital de incentivo a
criatividade Design Kit. Desenvolvida pela empresa IDEO, a plataforma apresenta-se como um
passo a passo para impulsionar a criatividade por meio do design centrado no humano
(DESIGN KIT, 2019). Sua interface oferece ferramentas de design thinking, tal como um toolkit

digital.

Para a andlise, foi utilizada a ferramenta QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction),
aplicada junto a quinze profissionais que trabalham em contextos criativos. Desenvolvida por
uma equipe de pesquisadores do Human-Computer Interaction Lab (HCIL), da Universidade de
Maryland em College Park, o questionario que contém diferentes secdes - tais como fatores de
aprendizagem, terminologia ou recursos do sistema - é utilizado para avaliar a satisfacdo dos
usudrios em relacdo a aspectos da interface entre o humano e o computador, projetado de
maneira que possa ser configurado de acordo com as necessidades de cada andlise de

interface (inclui-se somente as se¢des que interessam ao contexto) (HP REPOSITORY, 2012).

Foi possivel notar que, quanto mais familiarizadas com a plataforma, maior a satisfagdo das

pessoas em relagdo a usabilidade. Ainda, a auséncia de ajuda ao usuadrio iniciante, tal como um



tutorial que oriente atividades basicas, também foi observada como resultado da pesquisa e

como possivel fator motivador de entraves vivenciados por usudrios iniciantes.

2. Plataformas de design thinking

No contexto da Economia Criativa, conforme observado por Florida (2011), os profissionais
veem-se autdonomos no que se refere a aquisicdo de conhecimentos, devido a programas de
aprendizado insuficientes e atrasados diante das demandas do setor. Além disso, buscam por
carreiras em que possam expressar sua prépria identidade, independente da empresa em que
trabalhem. Nesse cenario, sdo fundamentais as contribuices da internet, que disponibiliza um
infinito acervo de conteldos a serem consumidos e produzidos, porém em diferentes niveis de

profundidade e confiabilidade sobre as informagdes.

No que se refere ao design thinking, a internet mobiliza individuos bem como promove o
acesso e a distribuicdo autonoma de conhecimentos que contribuem para a criatividade e
favorece a inovag¢do. Conforme complementa Castells (2003, p. 85) “a inovagao depende da
geracdo de conhecimento facilitada por livre acesso a informacdo. E a informacdo estd
on-line”. Em tal contexto, “quanto mais nds ha na rede, maiores os beneficios da rede para
cada nd individual” (CASTELLS, 2003, p. 85). Difundir a cultura do design (e conceitos como o
colaborativismo e o desenvolvimento de solu¢Ges de maneira centrada no humano), ajuda a
incluir mais nds a uma rede de criatividade. Portanto, faz-se necessdrio pesquisar de que
maneira profissionais de diferentes contextos (para além dos designers) utilizam tais
plataformas e se conseguem atingir seus objetivos junto as interfaces digitais que incluem em

sua proposta incentivar a criatividade.

A plataforma foco do atual trabalho é a Design Kit (fig. 1), da empresa IDEO (companhia
internacional de design), que se define como um passo a passo para impulsionar a criatividade
por meio do design centrado no humano (DESIGN KIT, 2019). Ela traz ferramentas e suas

respectivas instrugdes, bem como breves contelddos em video sobre design thinking.

Figura 1 - Plataforma Design Kit
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Fonte: site da plataforma Design Kit?

Posteriormente, serd analisada a plataforma OpenIDEO (2019), uma comunidade on-line que
engaja e encoraja pessoas ao redor do mundo para o desenvolvimento de solucdes de maneira
colaborativa (fig. 2). A plataforma apresenta e propGe desafios reais, tais como questdes
sociais ou ambientais presentes em diferentes paises. Assim, os usuarios podem soluciona-los
desenvolvendo inovagGes, tendo como proposta de metodologia o design thinking. Ela possui

conteudos sobre design thinking, porém ndo fornece suas ferramentas.

Figura 2: site da plataforma Open IDEO

! Disponivel em: <https://www.designkit.org/>



open PAATICIPATE  ABOUTUS  OURWORK SPONSOR q ((roem )

BridgeBuilder™ 2019 Challenge: People on
the Move

READ THE BRIEF

Ideas

In the Ideas phase, we built on the insights gathered from our Inspiration phase to develop
and post our own innovative ideas that address the challenge question. Check out our
current phase to keep up with this effort.

Fonte: site da plataforma Open IDEO?

Em uma comunidade, quanto mais pessoas alcangarem uma compreensdo sobre determinado
assunto, multiplicam-se as chances de que tal conhecimento seja mobilizado em torno de um
trabalho coletivo (SHIRKY, 2011). O mesmo se aplica as ferramentas de design thinking.
Quanto mais pessoas acessarem esses materiais, maiores as possibilidades de que inovagdes
sejam desenvolvidas a partir do processo criativo orientado pelo design thinking. Para tanto, é
fundamental que tais interfaces sejam faceis e intuitivas para a expressiva diversidade de

pessoas que podem acessa-las por intermédio da internet.

3. Internet

Castells (2003), chama atencdo para o fato de que as formas de organizagdo econdmica estdo
enraizadas em culturas e instituicdes. Com a internet, os sistemas empresariais interagem em
escala global, de maneira a difundir padrdes. Nesse sentido, a difusdo de uma cultura mais
criativa aconteceria por intermédio da internet, concretizando-se nas légicas organizacionais.
Isso é possivel observar junto as novas formas de trabalhar, produzir e consumir que surgem

com a internet.

A inovacdo como “produto de trabalho inteligente, mas de um intelecto coletivo” (CASTELLS,
2003, p. 86) faz-se notar nos processos que acontecem por meio de sistemas de fonte aberta

facilitados pela interacdo on-line, que tém como principal exemplo o desenvolvimento de

2 Disponivel em: <https://www.openideo.com/>



softwares. O engajamento em uma rede desse tipo provém de motivagdes intrinsecas: “eles
sdo os primeiros a adotar, os primeiros a usar, os primeiros a aprender, e sabem melhor que
tipos de produtos e processos podem ser desenvolvidos a partir desse caminho de inovag¢ao”
(CASTELLS, 2003, p. 86). Diante disso, colaboram em prol de objetivos que sdo benéficos para
toda a rede, inclusive para as empresas, uma vez que também se beneficiam dos produtos de

esforgo cooperativo.

Tais ideias vdo ao encontro do que propde Beer e Burrows (2007), que defendem o principio
de que “pessoas livres produzem melhor e no ambiente on-line ndo é diferente” (apud
AHMAD; WHITWORTH, 2013). Para tal liberdade, como proposto por Ahmad e Whitworth
(2013), é necessario alcancar a sinergia social. Trata-se da diferenca entre o que os individuos
produzem agindo juntos em comparac¢ao ao que produzem individualmente. Quando positiva,
gera-se valor para todos os envolvidos, sem que algo se perca. Isso pode ser observado nos
sistemas de fonte aberta ou mesmo em plataformas como a Wikipedia, uma vez que somente
sdo possiveis devido a rede que se dedica a sua realizacdo. Ou seja, ndo existiriam como fruto

do esfor¢o de um sé individuo.

Em uma comunidade, quanto mais pessoas alcangarem uma compreensao sobre determinado
assunto, multiplicam-se as chances de que tal conhecimento seja mobilizado em torno de um
trabalho coletivo (SHIRKY, 2011). O mesmo se aplica as ferramentas de design thinking e
demais recursos mobilizados por tais plataformas a fim de incentivar a criatividade. Quanto
mais pessoas acessarem esses recursos, maiores as chances de que problemas sejam

solucionados de maneira criativa.

Verifica-se que a internet pode ser utilizada como meio para a difusdo de uma cultura
orientada a inovagdo e a criatividade e, portanto, é a estrutura que possibilita a existéncia das
plataformas a serem analisadas. As possibilidades de conexdes em redes viabilizadas pela
internet (CASTELLS, 2003), bem como a difusdo das proposicGes do design thinking - como o
trabalho de maneira colaborativa e interdisciplinar (BROWN, 2010) - por meio dela, constituem
um ambiente receptivo a plataformas com o propdsito de incentivar a criatividade. No
entanto, é importante observar a maneira com a qual tais informacgdes sado difundidas, a fim de
compreender se sdo acessiveis a profissionais de outros setores ou se restringem-se a

designers e iniciados no assunto.

4. Interface



Conforme afirma Cardoso (2012), “as redes dependem de interfaces para funcionar”
(CARDOSO, 2012, p. 192). Compreendendo o papel da internet ao reunir pessoas em rede
promovendo acesso e distribuicdo autdbnoma de conhecimentos para o processo criativo, é

importante destacar a importancia histéorica do design na construgdo das interfaces que

permitem tais interacdes:

Redes dentro de redes dentro de redes, todas entrecruzadas e comunicando
entre si. As redes dependem de interfaces para funcionar. Se a ligagdo entre
um ponto e outro ndo permite o fluxo desejado, a rede inteira pode ser
desfeita ou prejudicada. Cada uma dessas inter-relacdes das partes é um
ponto de “interface”, ou seja: o dispositivo fisico ou logico que faz a
adaptacdo entre dois sistemas. As interfaces precisam ser projetadas. Ai
entra a enorme importancia histdrica do design (CARDOSO, 2012, p. 192).

Com o mapeamento de bits desenvolvido por Doug Engelbert, que permitiu que tornar a
linguagem do computador compreensivel para as pessoas, em 1968, a maquina ja podia ser
compreendida como uma paisagem, um ambiente ou um espago a ser explorado onde o
individuo poderia projetar-se (JOHNSON, 2001). Assim, a interface grafica do usuario foi
desenvolvida pelo Palo Alto Research Center da Xerox na década de 1970 e popularizada pela

Apple.

Steven Johnson (2001) define interface como softwares que ddo forma a interacdo entre
usudrio e computador. Assim, atua mediando tal relacdao, tornando o computador sensivel ao
usuario e vice-versa (JOHNSON, 2001). Nesse sentido, a interface estaria relacionada a
capacidade de auto-representacdo de um computador, visto que ndo compreendemos sua
linguagem em sua forma mais elementar (sinais e simbolos). Para este artigo, compreende-se
interface a partir da definicdo da ISO (International Organization for Standardization), que a
qualifica como “um limite compartilhado entre duas unidades funcionais, definidas por
caracteristicas variadas pertencentes as funcdes, as interconexdes fisicas e as trocas de sinais”

(1SO", 2020, traducdo nossa).

No contexto hipermoderno, a valorizagdo do individuo (centralidade no humano) e a
percepcdo da experiéncia sdo fundamentais para a construcdo de uma interface (LIPOVETSKY;
SERRQY, 2015). Nesse sentido, o apelo estético apresenta-se como fator importante na
construcdo da experiéncia, contribuindo para a coeréncia entre os elementos do projeto.

Entende-se por experiéncia do usudrio como o formato, conteido e funcionamento das



plataformas, bem como as demais experiéncias junto a marca (o que inclui outros pontos de
contato, para além do site na internet) (GARRET, 2010). Isto é, conforme descreve Norman

(2004):

as emocdes sdo valiosas para a vida cotidiana de todos os seres humanos. A
utilidade e a usabilidade também o sdo, mas sem a diversdo, o prazer, o
orgulho e a excitacdo, além da ansiedade, da raiva, do medo, a vida das
pessoas seria incompleta. Junto com essas emogbes existem outros
aspectos, tais como a estética, a atragdo e a beleza, que sdo igualmente
importantes (apud TEIXEIRA, 2014, p. 93-94).

No entanto, este estudo restringe-se a analise da usabilidade, a qual pode ser definida como
uma subdisciplina da experiéncia do usudrio, referindo-se a facilidade de acesso e/ou uso de
um produto ou site. Trata-se das funcionalidades, do que o usudrio deseja fazer com tais
funcionalidades, bem como de seu contexto ao realizar as tarefas desejadas (Interaction
Design Foundation, 2020). A usabilidade esta diretamente relacionada ao sentimento de

satisfacdo do usudrio em relagdo a interface. Produtos com boa usabilidade (TEIXEIRA, 2014)

[...] se tornam indispensaveis logo no inicio da interagdo, pois sdo capazes
de incorporarem-se ao estilo de vida do consumidor, além de permitirem
que eles se sintam no controle da experiéncia interativa. Assim, tal
sentimento além de ser proveniente da interagdo ocorre devido ao
julgamento entre a expectativa formulada pelo usuario antes do uso direto e
a avaliacdo da interacdo permitida pela interface do produto (TEIXEIRA,
2014, p. 93-94).

Portanto, aqui compreende-se por usabilidade conforme determina a ISO (International
Organization for Standardization), que a define como “em que medida um sistema, produto ou
servigco pode ser utilizado para atingir metas especificas com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em
um determinado contexto de uso” (ISO?, 2020, tradugdo nossa). Nesse contexto, é necessario

esclarecer o que é eficacia, eficiéncia e satisfacao.

Por eficacia compreende-se a precisdo e integridade com a qual os usudrios conseguem atingir
seus objetivos (ISO?, 2020). Ja a eficiéncia esta relacionada a relacdo comparativa entre os
recursos e utilizados e os resultados alcangados junto a interface (1SO?, 2020). A satisfacdo, por

sua vez, corresponde a “medida em que as respostas fisicas, cognitivas e emocionais do



usudrio resultantes do uso de um sistema, produto ou servigo atendem as suas necessidades e
expectativas” (ISO3, 2020, tradugdo nossa). Tais conceitos fundamentam a andlise
empreendida neste artigo, como é possivel observar entre os fatores observados pela

ferramenta QUIS.

5. Metodologia

Junto a profissionais de diferentes setores da economia criativa, aplicou-se um formulario
fundamentado pela ferramenta QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction), método
desenvolvido por uma equipe de pesquisadores do Human-Computer Interaction Lab (HCIL) da
Universidade de Maryland em College Park. Elaborado para avaliar a satisfagdo dos usuarios
com aspectos da interface entre o humano e o computador, o questionario foi projetado para
ser configurado de acordo com as necessidades de cada andlise de interface (inclui-se somente

as secoes que interessam ao contexto) (HP REPOSITORY, 2012).

A atual versdo do é a QUIS 7.0, que contém um questiondrio demografico, uma medida da
satisfacdo geral do sistema e medidas hierarquicamente organizadas com nove fatores
especificos sobre a interface (fatores de tela, terminologia e feedback do sistema, fatores de
aprendizagem, recursos do sistema, manuais técnicos, tutoriais on-line, multimidia,
teleconferéncia e instalacdo de software). Para esta analise, foram aplicadas, com as devidas
adequacbes, as medidas sobre: satisfacdo geral, aprendizagem e tutoriais on-line (ajuda

on-line) (HP REPOSITORY, 2012).

A ferramenta pode ser utilizada tanto para fins quantitativos, quanto para obter resultados
qualitativos. Nesta pesquisa, foi aplicada para uma andlise qualitativa, junto a 15 profissionais

que trabalham em setores criativos e com diferentes niveis de experiéncia junto a plataforma.

6. Resultados

Como é possivel verificar nos resultados (grafico 1), a maior parte dos participantes (10
pessoas) consideram que possuem alguma experiéncia ou experiéncia moderada junto a

plataforma.

Grafico 1: auto-avaliagdo do nivel de experiéncia do participante
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@ Nenhuma experiéncia
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26,7% @ Experiéncia moderada

@ Experiéncia moderadamente alta

@ Experiéncia alta

Fonte: producdo da autora

Foi solicitado aos participantes que avaliassem de maneira geral (grafico 2) a plataformade 1 a
9, de maneira que 1 corresponde a péssimo e 9 corresponde a excelente. Foi possivel observar
que, em geral, os participantes avaliaram a plataforma com notas mais proximas de excelente
(nota 9). Também de maneira geral, foi solicitado que a avaliassem entre frustrante e
satisfatorio, enfadonho e estimulante, dificil e fdcil, recursos insuficientes e recursos

suficientes, rigida e flexivel. As notas se mantiveram entre 5 e 9 também nesses itens.

Grafico 2: avaliagdo geral da plataforma

Em geral, a plataforma, para voce, ée:

15 respostas

6 (40%)

3
(20%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
" | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: producdo da autora

Foi solicitado aos participantes que avaliassem de maneira geral (grafico 3) o aprendizado ao

utilizar a plataforma de 1 a 9, de maneira que 1 corresponde a dificil e 9 corresponde a fdcil.



Foi possivel observar que, em geral, os participantes avaliaram a plataforma com notas mais

proximas de excelente (nota 9).

Os participantes também avaliaram o inicio da utilizagdo, o aprendizado das fungbes
avangadas, o tempo de aprendizado, explorar funcbes por tentativa e erro, explorar fun¢ées do
sistema, descobrir novas fungées, relembrar o nome e a maneira de usar comandos da
plataforma, relembrar regras especificas sobre o uso de comandos da plataforma, o niumero de
etapas por tarefas e a mensagem da plataforma ao completar uma sequéncia de etapas. As

notas se mantiveram entre 5 e 9 também nesses itens.

Grafico 3: avaliacdo geral do aprendizado
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Fonte: produgao da autora

Foi solicitado aos participantes que avaliassem de maneira geral (grafico 4) as mensagens de
ajuda ao utilizar a plataforma de 1 a 9, de maneira que 1 corresponde a dificil e 9 corresponde
a fdcil. Foi possivel observar que, em geral, os participantes avaliaram a plataforma com notas

mais préximas de excelente (nota 9).

Os participantes também avaliaram a quantidade de ajuda oferecida, o posicionamento das
mensagens de ajuda na tela, o conteldo das mensagens de ajuda, a adequacao do enfoque
das mensagens de ajuda, o acesso as mensagens de ajuda e a facilidade com a qual sdo

encontradas. As notas se mantiveram entre 5 e 9 também nesses itens.

Grafico 4: avaliagdo geral mensagens de ajuda



Acessar mensagens de ajuda e
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Fonte: producdo da autora

Em geral, a plataforma foi definida pelos termos intuitiva e fdcil de usar. Alguns apontamentos
foram realizados entre os respondentes com nenhuma experiéncia, tais como “muito poluido
excesso de informagdes” e “esse questiondrio precisa ser aplicado apds um workshop usando a
plataforma”. Vale ressaltar que a plataforma esta disponivel somente em inglés e que ndo
contém fungdo que dé suporte ao usuario iniciante, tal como um tutorial para orientar a

utilizacdo de suas fungdes.

7. Discussao e consideragoes finais

Diante dos resultados obtidos, infere-se que uma forma de suporte, tal como um tutorial para
orientar o uso e informar sobre as funcbes da plataforma, é uma possivel solucdo para
aumentar a satisfacdo entre os usudrios iniciantes. Ainda, é importante considerar que o nivel
de dominio sobre o assunto design thinking também pode interferir na compreensao das
informagdes, uma vez que podem parecer excessivas, ou seja, um grande volume de novas
informagbes para assimilar da forma com a qual é apresentada ao usudrio iniciante.
Posteriormente, a plataforma OpenlIDEO sera analisada por intermédio da mesma ferramenta
QUIS. Entdo, serd possivel realizar uma analise comparativa entre as plataformas, identificando

padrées e contrastes a serem integrados a andlise das interfaces de incentivo a criatividade.
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