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RESUMO

O conceito de mundo moderno esta diretamente ligado a produtividade diaria e ao uso de celulares. De
fato, quanto mais atividades sé@o designadas durante o dia, menor sera o tempo para dedicar-se a uma
tarefa que necessite 0 uso exclusivo de computadores, por tais motivos, os smartphones tem sido a
valvula de escape para, hoje, serem utilizados para diversos fins. E, infelizmente, um dos fins que
acompanha a evolucéo tecnoldgica a curtos passos é a educagdo. Mesmo que o conceito de e-learning
e de ensino a distancia (EAD) seja cada vez mais disseminado, poucas séo as solu¢des que permitam o
facil acesso na palma da mao. A falta de praticidade para resolucdes de dividas em foruns de
plataformas web, falta de produtividade no acesso através do modelo tradicional, falta de interatividade
entre os usuarios e, principalmente, a falta de um aplicativo para este fundamento, sdo as questdes de
maior impacto que possam ser exploradas para gerarem bons frutos. A proposta deste trabalho de
conclusdo de curso é apresentar as etapas e 0s conceitos basicos do projeto desenvolvido, a fim de
auxiliar as questdes postas em pauta. A solucéo esta embasada em duas &reas que permitira o usuario,
através de uma rede colaborativa, compartilhar ddvidas ou contetdo de um tema especifico que
permitira que outros usuarios acesse e interajam com a publicacdo. Serd embarcada em um aplicativo
mobile para total interacdo desde publicagdo e consulta e em uma plataforma web somente para
consultas. Nesse sentido, a solucdo ira possibilitar a autonomia do usuario e a eliminacéo das barreiras
do e-learning com relagéo ao aumento da produtividade, ao acesso facilitado em qualquer dispositivo
mobile em qualquer.

Palavras-Chave: Gamificacdo; E-Learning; Aplicagdo Mobile; Redes Sociais.

1. INTRODUCAO

Vivemos em um mundo totalmente globalizado. Isto é um fato! Comumente essa frase
é repetida para frisar o quao atual é esse dito. De certa maneira, com 0 avanc¢o da tecnologia e
consequentemente a diminuicdo do tempo ocioso para realizar atividades, o mercado ganha
forca e clama por solugdes que, de modo geral, possa vir ajudar a tornar o dia mais produtivo.
E, em tempos de dificuldade financeira, crises, pandemias globais ocasionadas por doencas,
como o Covid-19, que por conta de medidas protetivas de isolamento, vem alterando o formato
de ensino para plataformas digitais, as oportunidades também surgem nessa area. Sendo assim,
0 publico fica a deriva por solugdes que além de ser mobile, possa tornar seus estudos algo
pratico, rapido, eficiente, colaborativo e acessado em qualquer lugar e dispositivo (FONSECA,
LEITE, MARASCHIN, MUTTI e SILVA, 2003).

Apdbs experiéncias cotidianas que envolvam pesquisas tradicionais em browsers a
procura de respostas para possiveis davidas, encontrar pessoas com as mesmas perguntas que
vocé ou entdo localizar algum conteddo compartilhado que ajude nos estudos, resolugdes de
problemas, softwares de trabalho, programacéo e qualquer assunto desejado, tornou-se uma
experiéncia entediante e muita das vezes frustrante, por acabar ndo conseguindo obter respostas
para suas duvidas ou ndo localizando algum conteddo que ajude. Tal fato atinge diretamente no
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desenrolar do dia nos estudos, atrapalha o planejamento das atividades, e consequentemente,
gera um prejuizo diario por ser um tempo de pesquisa muito grande e gasto em vao (FGV SP,
2019).

Em 2015, foi feita uma pesquisa pelo IBGE em que evidencia que cerca de 90% dos
estudantes acessam a internet para fins de aprendizado (IBGE, 2018) e ainda, dentre esses
numeros, ficou claro que esse conjunto de estudantes possuem idade entre 16 e 25 anos, ou seja,
hoje em 2020, o epicentro tecnoldgico. Desse modo, tornar o ambiente escolar, seja em todos
0s niveis, cada vez mais informatizado, vai de encontro ao atual ambiente em que vivemos no
mundo. Buscar alternativas que cativem a auto aprendizagem por meio de comunidades
colaborativas em que 0s proprios usuarios se ajudem, faz com que a gamificacdo do processo
de estudo seja ainda mais atrativa (LADLEY, 2011)

Nesse sentido, por fim, a solucdo ideal seria uma social network compartilhada que
agregue um feed personalizado com os temas desejados para que pesquise sobre perguntas da
comunidade, possa realizar perguntas, responder as duavidas e, além disso, um segundo feed
para acessar contedo de estudos compartilhado e compartilhar contetido (artigos, links, textos,
programacdes) dos temas que desejar. Trazendo, também, uma maior credibilidade ao processo,
por ordenar os resultados do feed de contetdo decrescentemente de acordo com as avaliagdes,
ou seja, 0 mais bem avaliado, sempre aparecera em primeiro e assim por diante, dessa forma,
fomenta ainda mais a participacdo do usuario no processo de garantir os melhores resultados
para a comunidade. Portanto, pessoas que ndo possuem uma boa qualidade de ensino ou ndo ha
quem dé suporte, com “Esclare¢a”, em seu smartphone, terd auxilio no momento dos estudos.

A rede serd interativa por possuir métodos de avaliacdo, gamificacdo e reporte a
contetdo ofensivo. O que antes era somente em browser e com uma arcaica pesquisa, hoje,
revolucionaremos a sua forma de estudar, ajudar os demais e compartilhar conhecimento.

2. MATERIAL E METODO

O mundo globalizado requer mudancas em areas que muitas das vezes pensa-se como
algo tradicional e jamais sofreria alteracdo. 1sso € um erro! De fato, uma das diretrizes que mais
tem mudado com a digitalizacdo é a educacgdo. A forma do aprendizado tem cada vez mais saido
dos encontros presenciais para encontros online em reunides, foruns, exercicios digitais e uma
infinidade de cursos que tem possibilitado muitas pessoas que sequer teriam um ensino de
qualidade, acessar bons contetidos na palma de sua mao (GUILHERME, 2019).

Nesse sentido, surge a famosa palavra “e-learning”. Sendo essa, uma metodologia
recente, que visa atingir as perspectivas citadas anteriormente, como ensino digital de qualidade
e acessivel a todos. De certa forma, tem conseguido atingir. Visto que garante a flexibilidade
de ensino e contato entre alunos e docentes, mas ainda se observa uma grande margem de
evolucgdo nessa area em gque muitos aspectos ainda podem ser melhorados para assim, tornar tal
maneira de aprender difundida e mais utilizada.

Dados de 2019 sugerem que, somente no Brasil, sdo aproximadamente cerca de dois
aparelhos eletrdnicos por pessoa em circulagdo no territorio nacional (FGV-SP, 2019), sejam
esses, smartphones, tablets, notebooks e computadores. Ou seja, batendo a marca de quase 450
milhGes de dispositivos. Impressionante, ndo?! E sendo mais especifico, sdo mais de 230
milhdes de celulares ativos no Brasil (IBGE, 2018). Portanto, por toda essa perspectiva de
smartphones que sdo ativos e a quantidade de pessoas conectadas, por qué ainda o e-learning
ndo é totalmente difundido tornando o conhecimento mais acessivel nos celulares, em pleno
ano de 2020 (PAULSEN, 2002)?

Falta de uma plataforma mobile, estas sdo as palavras-chave (KENSKY, 2012)! Dessa
forma, visto a possibilidade de unir ambos métodos de ensino, huma plataforma mobile que
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sera simples, préatico, acessivel a toda populacdo e de muita eficiéncia, estara entrando num
seleto modelo de negdcio que agregara educacao, tecnologia e uma economia colaborativa que,
além de estar contribuindo para garantir a evolu¢do do método de e-learning, estara garantindo
a reducdo da desigualdade social quanto aos estudos (LYCEUM, 2020).

2.1. E-LEARNING

E-Learning é caracterizado numa modalidade nova de aprendizado em que é necessario
0 uso de uma plataforma digital para conectar todos 0s usuérios que possuem o mesmo fim:
educacdo. Apesar de ser rotulado pelo distanciamento fisico entre profissionais e alunos, € uma
metodologia altamente flexivel por ndo possuir restricbes quanto ao tempo ou espaco, ja que 0s
envolvidos podem manter tal interacdo em qualquer lugar que possua a internet.

Nas grandes corporacgdes, o0 e-learning (ou e-training) tem a capacidade de dar 6timas
respostas a exigéncia do mercado, como uma grande alternativa para almejar os objetivos da
empresa. De fato, a evolucdo de seus colaboradores quanto a competéncias, habilidades e
instrucdes primordiais a realidade atual do cenario tecnoldgico, é sem duvidas, uma revolucao
na formacdo individual e profissional, o que eleva o patamar da organizacdo em relacdo as
concorrentes.

Com tal crescimento, essa metodologia digital pode proporcionar o acesso dinamico a
conteddos que antes s6 eram possiveis em ambientes presenciais. E isso, permite 0 aumento da
possibilidade de um maior engajamento por parte dos usuarios. Nesse sentindo, torna-se uma
das ferramentas mais democréaticas de ensino, disponivel igualmente para todas as camadas
sociais (PAULSEN, 2002). Evidenciando, de fato, um eximio combate a desigualdade social
na educacdo. Em que infelizmente, mesmo num mundo globalizado, essa é uma questéo a ser
combatida e abordaremos especificamente em um parégrafo.

Diante disso, fica claro que a educacdo a distancia tem sido uma ferramenta totalmente
atual sendo responsavel por fornece um conjunto de solugdes que possam ajudar a ampliar o
desempenho individual e o conhecimento amplo em diversas diretrizes. Por conta da alteracao
na forma do consumo de conteddo educacional, manter-se atualizado com as tendéncias de
ensino, garante, num tempo mais reduzido, uma maior produtividade e recepc¢do do contetdo
(PAULSEN, 2002). E isso, permite 0 aumento da possibilidade de um maior engajamento por
parte dos usuarios. Nesse sentindo, torna-se uma das ferramentas mais democréticas de ensino,
disponivel igualmente para todas as camadas sociais (PAULSEN, 2002).

Figura 1: Vantagens e Desvantagens do E-Learning

Vantagens Desvantagens

Pode aumentar o nivel de participacdo Normalmente baseada na comunicacdo escrita; ndo
possibilita linguagem corporal

Pode aumentar o envolvimento do aluno Ha uma curva de aprendizagem do ambiente virtual
inevitavel; as discussdes podem demorar a comecar

Estimula o aluno a assumir o papel de tutor e| O acesso a atividades on-line continua problemético
estimula a aprendizagem entre colegas

Promove uma abordagem centrada no aluno O estimulo & participacio ativa pode ser dificil

Favorece compreensio e aprendizagem|O gerenciamento de grandes volumes de discussio pode

profundas exigir muito tempo de alunos e professores

Facilita o trabalho colaborativo Pode ser necessirio que o professor aprenda novas
habilidades de moderagdo on-line (ou adapte habilidades
existentes)

Possibilita disponibilizar os registros das|O acGmulo de mensagens aumenta a sensagio de
discussdes sobrecarga para alunos e professores

Fonte: MURRAY e MASON (2003:10)
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O destaque do quadro acima fica por conta da dificuldade do estimulo que uma
aplicacdo consegue trazer aos usuarios. I1sso deve-se ao fato de que na maioria das plataformas,
sdo materiais engessados, sem diferenciais e com uma complexidade de acesso enorme.
Portanto, ter algo mobile, com gamificacdo e que garanta a interacdo de forma colaborativa
entre os envolvidos, pode cativar esse frequente uso e tornar o0 acesso mais estimulante em
poder aprender e compartilhar conhecimento.

Figura 2: Ferramentas do E-learning

Ferramenta Organizagao Caracteristicas

Assincrono, enderecos de e-mail Direcionado para individuo ou pequeno

E-mail individuais grupo

Assincrono, mensagens organizadas

Historico de interagdo € documentado de
por assunto em um local central,

forma continua. Os titulos, a estrutura e a

Férum normalmente as respostas sao ermanéncia dos registros podem auxiliar a
encadeadas e alinhadas uma abaixo | P . w gis P
da outra organizacio de conceitos

Sincrono, participantes acessam um

site central em uma hora Permite a interacdo espontdnea. Varias
Chat determinada. Normalmente um conversas paralelas podem ocorrer de uma
interesse ou proposito comum e s0 vez, em razdo do tempo de resposta

compartilhado

Fonte: MURRAY e MASON (2003:10)

2.2. FORUNS

Férum online € uma excelente ferramenta de e-learning que ja a anos presente nos
navegadores. A ideia de aprender em conjunto € um conceito que cativa a contribuicdo mutua.
A importancia dos foruns para tal ideal é grande, pois nasceu com a finalidade de promover o
debate entre os envolvidos sobre um tema ou assunto especifico. A alteragdo no modelo de
ensino, cada vez mais digital, vai ao encontro da ideia de trazer proximidade mesmo longe
fisicamente. Isso ocorre num forum.

O estimulo da interacdo contribui diretamente para o desenvolvimento do ensino,
aprendizagem e o formidavel ambiente em grupo. Resolu¢des de problemas, dividas e
compartilhamento de conteudo, sdo os assuntos mais gerados dentro de um férum educacional.

Tais redes de debates assumem o0 protagonismo de uma infraestrutura na construgéo de
uma base tedrica para diversos problemas cotidianos. De fato, muitos sdo os temas discutidos
nos féruns em diversos ambientes diferentes. Mas que possuem um Gnico objetivo: respostas
as questdes, tornando a sala de aula um universo sem barreiras e ilimitadas a participacdo da
sociedade. O uso dos sistemas de informacdo para dar suporte a educacdo e ao estimulo de
comunidades de aprendizagem, podem abrir barreiras na dificuldade que encontra-se
atualmente na comunicacao e submeter-se-a aprimorar a construcdo de novos ideais, de maneira
a retirar o pensamento de algo tradicional, que mesmo véalido, necessita de mudancas conforme
nossas prioridades do mundo atual (KENSKI, 2000).

Utilizar uma plataforma desse modelo como ferramenta inserida num contexto de unir
a globalizacéo e educagéo, alem de ser totalmente colaborativa, sem um mediador entre os
assuntos, fomenta ainda mais a ideia de estimulo. Kenski (2000) enfatiza o fato de que a
interacdo em comunidade, mas com pessoas diferentes e de grupos diferentes, mas com o
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mesmo intuito, é primordial para evolucdo de um pensamento critico e o ideal importante de
ajuda ao proximo. Nesse sentido, a forma com que o conhecimento ¢é adquirido, é aprimorado
conforme a participacgdo individual e constante (SABBATTINI, 1999).

2.3. ECONOMIA COLABORATIVA

Marcada pela evolugdo tecnoldgica, essa tendéncia de colaboragdo vem ganhando forga
com 0s novos padrdes de aplicativos no mercado. Com suporte acerca de ideias, propostas,
servigos e projetos disruptivos viabilizados pela conectividade e pelo compartilhamento online.
Numa atual sociedade, é imprescindivel que o ser humano busque redes de colaboracao e
compartilhamento.

As inovac0Oes oriundas de startups, empresas em geral e negocios diversos, possuem a
tendéncia de transformar modelos ultrapassados em casos de uso mais transparentes e
acessiveis. Dessa forma, as redes online propiciaram um enorme espago para compartilhar
numa escala muito maior, de fato, a facilidade com a transmissdo de mensagens, imagens,
meios e conteudo, tornou as comunidades mais acessiveis e aberta a todos (SILVEIRA, 2017).

O fendbmeno da economia colaborativa resulta um novo ciclo com desenvolvimento
social e econdmico, que esta em conjunto com as estratégias mais atuais de negocio no mundo.
Dessa maneira, pode-se definir como uma potencializacdo dos meios online que acarretaram
no surgimento de um modelo de negdcio que influenciou a criacdo de apps como Uber, 99,
iFood, Airbnb, Bablacar, entre outros que sdo caracterizados pela economia colaborativa
(SILVEIRA, 2017).

Esse fato, desponta por principalmente tais startups citadas, com modelo empreendedor
jovem que visa novas oportunidades de negdcio (GANSKY, 2011). Tal fato tem essencial
importancia, pois, possibilita 0 acesso via plataformas digitais que permite o amplo acesso a
conteddo, servicos e produtos que antes ficava guardado sO para uma pessoa, Serd
compartilhada e disponivel para todos acessarem. Um exemplo prético € que antes um artigo
que estaria armazenado a 4 chaves em um repositorio fechado, seria disponibilizado para o
amplo acesso da populacao, compartilhando conhecimento e tornando o acesso mais pratico.
Esses inovadores produtos, proporciona uma ideia social bastante interessante, pois permite que
0s usuarios percebam os beneficios reais de acesso e uso de conhecimento em vez de sua posse.
Diante disso, fica evidente a economia de espaco, tempo, dinheiro e produz a chance de realizar
novos relacionamentos diante do seu grupo de interesse (SILVEIRA, 2017).

Portanto, associar a educacdo a uma rede colaborativa que permita interacdo e
compartilhamento de conhecimento para todos 0s usuarios de acordo com seus interesses via
aplicativo para smartphone é um meio importante para além de levar o conhecimento com
maior praticidade, pode trazer um conforto através do e-learning no sentido de que mesmo com
uma ma qualidade de ensino, teria acesso, de forma livre e num meio em comunidade, a
conteddos renomados e a possibilidade de tirar suas davidas numa rede integrada e totalmente
colaborativa.

2.4. GAMIFICACAO

Os jogos, sejam eles online ou ndo, sdo um dos meios de entretenimento mais
consolidado no mundo. De fato, sé no Brasil, cerca de 66,3% dos brasileiros possuem o habito
de jogar, seja em qualquer plataforma (FORBES, 2019). De acordo com o levantamento ainda,
45,3% dos jogadores utilizam o celular como plataforma principal, seguidos por 26,5% em
videogames e 12,8% em computadores (FORBES, 2019). Diante desses dados, fica evidente
gue 0s games sdo uma porta de entrada para o entretenimento diario de pessoas, de todas idades,
mas em especial as pessoas com idade entre 25 e 54 anos, que representa mais de 61% da
populagéo ativa no Brasil (FORBES, 2019).
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Nesse sentido, fica claro que o0 0s jogos sdo um meio poderoso para edificar a
aprendizagem em diversas diretrizes e por isso, nos Ultimos anos a area voltada para criacao de
uma maneira de tornar a aprendizagem mais dinamica, como o e-learning. E dentro dessa
metodologia, um dos principais focos que buscam a todo momento € utilizar os proprios ideias
de um game para tornar a educacdo mais atrativa e muito mais dinamica. Portanto, indo em
encontro a isso, surge a gamificacdo, que tem como significado utilizar componentes elementos
proprios dos games (estratégias, pensamentos, modos, metas, pontuagdo) fora do formato de
um jogo (MONICA, 2012). A imagem a seguir define exatamente esses dados de qual estratégia
seguir para poder cativar ainda mais seus usuarios.

Com a constante participacdo dos usuarios, a eficacia da metodologia aumenta
percentualmente. De fato, a gamificagdo tem se tornado uma das maneiras mais eficazes de
incentivar a participacdo e-learning. E como consequéncia, tal fenbmeno tem crescido de tal
forma que varias areas da educacdo tém aplicado para poder alavancar os estudos,
principalmente no ensino médio/superior.

De fato, por ser algo que esta junto da popularizacdo dos jogos e essa faixa etaria ser a
mais ativa, tem a tendéncia de ser a maior adepta. A principal meta de atrelar o conhecimento
aos games, € garantir uma resposta mais rapida na questdo da participacdo. Ao conseguir
enxergar uma problematica especifica, pensa-se em meios a partir de uma visao de um
desenvolvedor de games ou de um profissional UX, para de fato gamificar a ideia em algo mais
ludico. Nao significa, de fato, desenvolver o jogo, entretanto idealizar estratégias que seriam
utilizadas nos games e trazer para uma realidade educacional que permita um melhor
entendimento dos envolvidos. A seguir imagem, retrata o eixo que divide a criacdo de um game,
parte ltdica, educacéo e a propria metodologia. Por ser um meio de empirico de aprendizado,
entre erros e acertos, o usudrio utiliza do erro para poder ter novas perspectivas e assim,
desenvolvendo um lado critico para poder avaliar o que é certo e errado, ou seja, ha acertos nos
erros (MONICA, 2012).

Dessa forma, utilizando-se destes conceitos para aplicacdo de um estudo concebido para
educacdo, corporacdo ou em qualquer area, fica evidente que os resultados sdo satisfeitos. A
ideia mais concebida entre os apps sdo de interatividade entre usuarios por meio de ideias
colaborativas e sistemas baseados em PBL - Points, Badges and Leaderboards, que sdo 0s
tradicionais pontos e rankings por participacdo que, sem vias de davidas, € um incrivel
estimulante e que de forma saudavel, implica numa competicdo pessoal para sempre superar
suas barreiras e objetivos anteriores (LADLEY, 2011). Por tais motivos, sugere uma
perspectiva sociocultural emergente. Areas estratégicas em diversas diretrizes tém adotado esse
modelo com base na evolucdo tecnoldgica e digital, tornando-se assim, inseridas no contexto
mais atual possivel.

3. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Como meétodo, foi utilizado as tecnologias do NodeJS para o backend e React Native
para o frontend. Ambas tecnologias foram utilizadas na producdo do aplicativo mobile:
“Esclarecga”.

3.1. NODEJS

E uma plataforma projeta com o motor Javascript do Chrome e que permite desenvolver
de forma simplificada um back-end para redes rapidas e escalaveis. Utilizado por grandes
sistemas (Netflix, Uber, Linkedin), tem como principal caracteristica a alta escalabilidade, alem
disso uma arquitetura simplificada, flexibilidade e baixo custo.



Xl SIMPED - Simpdsio Pedagdgico e Pesquisas em Educacéo - 2020

Figura 3: Logo Node.js
Node.js

nege

Fonte: (NodelS, 2020)

3.2. REACT NATIVE

E fundamentado por uma série de ferramentas que tornam viaveis o desenvolvimento
mobile de forma nativa tanto para Android, como para I0S (REACT NATIVE, 2020).
Atualmente, é o que existe de mais moderno em desenvolvimento front-end para aplicacGes, ao
utilizar o javascript como principal linguagem de programacdo, permite diversas
personalizagdes entre madulos e elementos.

Figura 4: Logo React Native

Fonte: (React Native, 2020)

4. RESULTADOS

Uma rede social de estudos que agregue desde solucdes de duvidas a compartilhamento
de conteudo estudantil. Social network compartilhada e colaborativa que agregue um feed
personalizado com os temas desejados para que pesquise sobre perguntas da comunidade, possa
realizar perguntas, responder as davidas e, além disso, um segundo feed para acessar contetdo
de estudos compartilhado e compartilhar conteudo (artigos, links, textos, programacdes) dos
temas que desejar, contendo também, uma érea exclusiva com chat entre sua rede, organizando
sala de estudos, duvidas e resolucGes de problemas.

Portanto, pessoas que ndo possuem uma boa qualidade de ensino ou ndo ha quem dé
suporte, com “Esclarega”, em seu smartphone, terd auxilio no momento dos estudos. A rede
sera interativa por possuir métodos de avaliacdo, gameficacao e reporte a contetdo ofensivo.

Voltado para todo publico, mas focado para o estudantil e corporativo que visa otimizar
0 tempo diario na acao de ter um estudo ou encontrar solugdes para suas respectivas duavidas.
O esclareca € um app mobile nativo que possibilita interagir com as ddvidas e contetdo da
comunidade, com os temas desejados, realizar perguntas, responder, avaliar, compartilhar
conteldo e conhecimento. Diferente do app concorrente Brainly, como diferencial, o app
proposto possui feed de acordo com o tema escolhido, uma area para compartilhar
conhecimento como textos, artigos e arquivos, além de permitir, por meio da gamificacdo, a
interacdo entre todos da rede de modo colaborativo.

Além disso, utilizando da interacdo a favor da credibilidade, o feed de conteddo sera
ordenado de modo decrescente de acordo com as avaliagdes, ou seja, 0 mais bem avaliado de
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acordo com o tema, aparecera sempre em primeiro nas pesquisas, assim, fomenta ainda mais a
colaboracéo para que a comunidade sempre tenha acesso ao melhor contetido avaliado.

O que antes era somente em browser e com uma arcaica pesquisa, hoje,
revolucionaremos a sua forma de estudar, ajudar os demais e compartilhar conhecimento.

Figura 5: Logotipo do Aplicativo Esclareca

Fonte: Autoria Propria

Figura 6: Feed Principal

19290 &

= Duvidas

nao consigo enviar um arquivo
no s3

erro ao enviar arquivo
Como permitir que o texto

ocupe mais de uma linha
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<@

Duvidas Conteldos
2 m

Fonte: Autoria Prépria

A figura 5 é representada pelo logotipo do aplicativo idealizado. Com base no que foi
pré-determinado, foi criada para ser visualmente objetiva, agradavel e de forma a garantir facil
identificacdo do app. A imagem principal é enfatizada por uma lampada, que tem como
significado um sentido de ideia, de conhecimento e que traz um ideal de rapidez. Dessa maneira,
teremos o conceito de resolucdo rapida, eficiente e objetiva, trazendo assim, uma sensacao de
produtividade aliada & qualidade do conhecimento. Como alteracéo do filamento, temos a letra
“E”, inicial de “Esclareca”.
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O nome “Esclareca — Vocé sem duvidas”, ¢ claro e objetivo como condiz ao seu
significado literal de esclarecer, informar, tornar claro e compreensivel. Ou seja, além do
sentido de solucionar, traz, também, o sentido de compartilhar ainda mais conhecimento.

A figura 6 é representada pelo feed principal personalizado que cada usuério tera de
acordo com suas preferéncias. Neles serdo carregadas todas as informagdes de duvidas ou
conteidos compartilhados, permitindo o acesso aquela postagem que selecionar, além de
permitir o filtro por posts de davidas ja resolvidos, posts que o usuario curtiu ou por data.
Permite uma pesquisa bem simplificada de acordo com titulo, nome, assunto e descri¢édo. Por
fim, como trata-se de uma rede social, é possivel curtir, seguir os colegas, bloquear, reportar
um post indevido, acessar o perfil do usuario e permite a facil inclusdo de um novo post de
davida ou compartilhamento de contetdo. Dessa forma, o usuario ficard mais disposto a usar
um aplicativo educacional que possui acdes bem semelhantes aos aplicativos de redes sociais
existentes atualmente.

Figura 7: P4gina de postagem
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Teste de conteddo

testando

Fonte: Autoria propria

Ja na pagina da postagem, figura 7, permite visualizar as informac6es das postagens e
realizar as interacOes através de comentarios, visando solucionar as davidas ou complementar
as informacdes ja contidas no texto de descri¢cdo. E como parte final que se obteve maiores
retornos em relacdo a usabilidade e interacdo de forma colaborativa, foi desenvolvido uma area
especifica de ranking de maiores participacdes dos usuarios, por meio de envio de postagens,
curtidas ou envio de comentarios. Desse modo, o ambiente online de estudos se torna ainda
mais atrativo e desafiador.

5. CONSIDERACOES
O desenvolvimento do presente estudo possibilitou a realizacdo de uma analise
profunda de como um software pode melhorar de forma significativa o acesso e o estimulo a
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uma pratica que € ainda pouco explorada: o uso de aplicativos como forma de resolucéo de
duvidas. Dada a importancia da educacdo nos dias atuais, torna-se necessario 0
desenvolvimento de formas de agilizar ainda mais esse processo de busca por conhecimento,
que ainda é lento, para assim, trazer a praticidade necessaria junto a qualidade apresentada.
Desse modo, 0 tempo excessivo gasto anteriormente com a pesquisa, sera revertido em
produtividade para que ainda mais tarefas possam ser realizadas.

O projeto idealizado investe na ideia de oferecer a possibilidade de acessar um férum e
um repositdrio digital de maneira simplificada na palma de sua mao, oferece mais que a acéo
de pesquisa, mas sim a resolucdo e acesso pratico a um conteldo antes dificilmente
compartilhado. Além disso, a pratica de interacao entre usuarios, o que cresce a cada dia, € um
processo chave para o bom uso do sistema e assim, chegar numa exceléncia no assunto através
de trocas diretas com outros participantes. Dessa maneira, a aplicacdo foi pensada buscando
solucionar um produto em falta no mercado, que é unir a educacdo e tecnologia em um
aplicativo, de forma a tornar a pesquisa mais pratica, tornar o processo mais atrativo e poder,
de forma colaborativa, compartilhar conhecimento.

Dessa forma, diferencia-se dos demais concorrentes por atender ndo sé a pratica de
resolucdes de ddvidas, mas também por trazer uma plataforma unificada que permite acesso a
conteido digital e uma area de troca direta denominada de “Slack”. Algo ndo visto
anteriormente em uma solucdo. E, com o inevitdvel avanco da tecnologia, além de
particularidades como mais tempo de uma pessoa em um smartphone, isolamento social, e-
learning e o crescimento exponencial das Edtechs (solucbes digitais para educacdo), é
imprescindivel que explorar esse mercado, € uma oportunidade de trazer mais uma opcéo de
tornar o aprendizado algo mais agradavel de ser praticado.

Através de pesquisas levantadas durante a etapa de planejamento e producédo do escopo,
ficou claro que implementar essa solu¢do numa plataforma digital seria um avango significativo
na maneira de esclarecer algo que seja um atual obstaculo em seu estudo. Além disso, como o
principal nicho de pessoas identificados durante o processo de levantamento de requisitos séo
de adolescentes e adultos (até 26 anos), nada mais justo que o desenvolvimento de uma
estratégia de um app totalmente moderno que atenda todas as expectativas levantadas a esse
mercado. 1sso mostra o total potencial que se pode ter de retorno ap6s implementacdo, num
espaco de meses ou proximos anos.

E para que atenda ainda mais todas as requisigdes levantadas durante todo o ciclo do
projeto, o sistema esclareca ainda conta com futuras implementacgdes que serdo disponibilizadas
por atualizagdes periodicas. Dentre os estudos de novas funcionalidades, a principal é a
melhoria e otimizagédo de todo o processo de User Experience, para que a cada novo feedback,
0 uso seja ainda mais otimizado conforme o que se tem de mais atual no quesito da tecnologia
em aplicativos. Em um outro plano, possui a produgdo de maiores possibilidades no processo
de gamificacdo, que permitira demonstrar rankings, competicdes semanais entre amigos e
assim, estimular a continua participacdo no aplicativo.

Além disso, para finalizar a ideia de uma rede social focada nos estudos, a possibilidade
de adicionar um usuario a sua rede para que acompanhe suas publicacdes e também salas de
bate papo direto entre 0s usuarios para que troquem ainda mais conhecimento nessa rede
colaborativa e interativa. Dessa maneira, 0 sistema podera agregar o que foi idealizado no inicio
na etapa de planejamento, alcancar os pedidos durante a fase de pesquisa e atender aos
feedbacks dos usudrios durante a fase de testes.
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