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RESUMO

O presente trabalho trata sobre a importancia da usabilidade da interface na
interacdo do usuario e a maquina. Para a realizagao deste trabalho foi usada método
hipotético dedutivo com coleta de dados por meio de questionario objetivo, para
obter as opinides dos usuarios sobre a qualidade da usabilidade do SDVM. O
trabalho tem o objetivo de analisar e melhorar algumas adaptagdes do simulador
SDVM na recriagdo da sua interface, para garantir a comunicagdo do usuario ao
simulador de maneira mais interativa. Para tanto, foram trabalhados alguns
conceitos relevantes sobre o design dos produtos digitais, tais como: Experiéncia do
Usuario e Usabilidade, para contribuir a navegacao do usuario. Enfim, por meio de
todo o estudo realizado foi possivel gerar as primeiras evidéncias para um outro
trabalho de dissertagcdo de mestrado de que o simulador que possui o0 design

agradavel, facilita, motiva e auxilia a aprendizagem sobre ventilagdo mecanica.

Palavras-Chaves: Usabilidade, Simulador Didatico de Ventilagdo Mecénica, UX
Design, Heuristicas de Nielsen.



ABSTRACT

The present work deals with the flexibility of the interface in the interaction of the user
and the machine. This work was used deductive hypothetical method in the
production of data to metate the metate to the proposal to the proposal of the SDVM.
The work has the objective of analyzing and improving some simulator adaptations in
the interface of its interface, to guarantee the communication with the user to the
simulator in a more interactive way. In order to do so, we dedicated different
concepts on the design of digital products, such as: User Experience and Usability, to
contribute to user navigation. Finally, through all the series of studies that have
already been generated as the first series of works for the master's dissertation of the
project simulator that facilitates, facilitates, motivates and helps learning on the
mechanical.

Keywords: Usability, Mechanical Ventilation Didactic Simulator, UX Design,
Nielsen's Heuristics.
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1 INTRODUGAO

A usabilidade é um termo destinado ao facil acesso do usuario a um sistema
e as suas organizagOes das informagdes para que sejam encontradas de forma
mais simples. Este assunto traz uma grande preocupacgao aos criadores dos sites,
sistemas ou aplicativos web em proporcionar a obra que alcanca esse objetivo. E
uma etapa que nunca se pode ser subestimada durante o desenvolvimento de um

aplicativo.

De forma geral, os usuarios comuns tém a maior necessidade de interagir
com o produto virtual que a sua interface chama a atencdo, e que nao tenha
poluicao das informagdes desnecessarias envolvidas. Esta pesquisa tem o seu foco
em estudar as opinides dos usuarios sobre a usabilidade de um simulador

desenvolvido como um aplicativo web, que simula o ventilador mecanico.

Diante dos problemas da usabilidade, também deve levar em consideragao
na experiencia do usuario ou em termo mais utilizado na area do design dos
produtos digitais como Experiéncia do Usuario (User Experience - UX). Para
Hartson e Pyla (2018), este é o termo muito utilizado para estudar sobre as
experiéncias do usuario em usar algum produto como a ferramenta para executar

uma tarefa especifica e chegar ao seu objetivo com eficiéncia e satisfagao.

Portanto, nesta pesquisa, buscamos juntar os dados e informagées com
intencao de responder este problema: Qual é o seu nivel de satisfagdo em utilizar o
simulador didatico de ventilagdo mecanica (SDVM)?

O simulador didatico de ventilagdo mecanica (SDVM) é o aplicativo web que
simula a maquina real ventilador mecéanico que tem como objetivo para o ensino,
tanto ao treinamento e quanto a aperfeicoamento pessoal. (Lopes, 2016). Uma das
etapas realizadas para alcangar o objetivo geral € analisar a usabilidade da
nova interface do simulador com 10 analises heuristicas de Nielsen. Além disso,
sera apresentada alguns conceitos que dizem respeito a Experiéncia do Usuario e
Usabilidade, e por ultimo implementar uma pesquisa para reunir as opinides dos
usuarios em relagao da sua realizagao da tarefa no simulador.
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A capacidade de uma pessoa para executar as tarefas na web é a
preocupagao importante nesta pesquisa. Por isso, precisa-se implementar os
procedimentos baseados nos estudos para colocar como a justificativa no

desenvolvimento da nova interface do simulador tratado.

Além da pesquisa de campo, foram aplicadas pesquisas bibliograficas para o
desenvolvimento deste trabalho. A pesquisa bibliografica teve como a base nos
livros, artigos publicados e trabalho de dissertagdo que tiveram a relevéncia com a
usabilidade e simulador. E a pesquisa foi construida a partir do estudo de campo
que envolveu a coleta de dados através do questionario envolvendo o os usuarios e
as suas opinidées sobre a usabilidade do SDVM.

1.1 JUSTIFICATIVA

O acesso a internet € muito amplo hoje em dia, isso faz com que 0 acesso a
ele ndo haja restrigdes, independente do seu perfil. Portanto, isso seria o desafio
para alguns cursos na universidade que quer integrar as tecnologias de virtualizagéo
nos seus estudos, pois nem todos os alunos tém as mesmas habilidades ou
conhecimentos na area da informatica. Entdo eles precisam de uma aplicagédo
virtual que seja simples para ser utilizada e compreendida, através de um design
bastante agradavel. E os usuarios finais precisam de uma ferramenta que seja
interativa para ser operada. E por isso que, a usabilidade é indispensavel para

resolver esse problema.

Devido a necessidade de melhorar a usabilidade do simulador didatico de
ventilagdo mecanica, essa pesquisa se justifica através do novo desenvolvimento
front-end ao simulador em contribuicdo para o seu publico alvo. Visa ajudar na

utilidade com um melhor controle e a facilidade de aprender.

1.2 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho tem como objetivo geral de melhorar a usabilidade do
simulador didatico do virtual mecéanica (SDVM) através da recriagdo da nova
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interface do simulador com as tecnologias voltada para web (ex: HTML, CSS,
BOOTSTRAP e JAVASCRIPT), que tem a finalidade de facilitar a utilidade com um
melhor controle, a facilidade de aprender e se familiarizar com o ambiente do

ventilador mecanico, antes de manusea-lo.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Aprofundar conhecimento em termos como Experiéncia do Usuario (User
Experience - UX).

e Constatar os conceitos fundamentais da usabilidade como o foco principal.
e Aplicar a avaliagao da heuristica de Nielsen.

e Apresentar a nova interface do simulador SDVM.

e Avaliar o Simulador SDVM com a analise Heuristica de Nielsen.

e Avaliar as opinides dos usuarios apos da utilizagao do simulador da nova
versao.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O QUE E USER EXPERIENCE (UX) DESIGN?

Pode-se dizer que a User Experience (UX) é literalmente a "experiéncia do
usuario" em portugués, € um campo de estudo que estuda sobre a experiéncia de
uma pessoa em utilizar algo ou ter contato com algum objeto, tanto objeto fisico ou
tanto virtual (por exemplo: usar celular, acessar sites, dirigir o carro e etc). Neste
contexto, fica claro que para Lowdermilk (2013, p.26) "UX é o termo usado
frequentemente para sintetizar toda a experiéncia com o produto de software". O
mais preocupante, contudo, € constatar que a importancia da UX é apesar de
envolver as funcionalidades, precisa também de um produto agradavel e
estimulante para ser manuseado. Fica evidente que neste momento, o dominio do
codigo de um desenvolvedor ndo basta, mas € necessario envolver o usuario no
processo de desenvolvimento para que o objetivo do usuério seja entendido da
melhor forma.

Como bem nos assegura Pereira (2018), pode se dizer que o User
Experience é a facilidade do uso de algum produto pelo usuario que gera a
satisfacao, seja fisico ou digital. Neste contexto, fica claro que o conforto do usuario
com aquilo que ele usa seja garantida. O mais preocupante, contudo, € constatar
que a tarefa executada pelo usuario seja mais simples e alcangavel. Nao é exagero
afirmar que o usuario precisa ser entendido pelos criadores do produto e entender
os requisitos do mercado, em todo esse processo, ocorreu para que tudo isso
acontecer, precisa -se abordar o lado analitico e criativo de UX Designer.

Comparando com os dias de hoje, o avango tecnolégico constantemente se
inova, portanto, conforme explicado acima, isso € a causa principal da competi¢ao
que existe entre as empresas tecnoldgicas atuais, para satisfazer os seus
publicos pelos seus produtos digitais. A consequéncia de tudo isso € que, as
criatividades dos profissionais sdo requeridas e ao mesmo tempo a flexibilidade
deles em poder utilizar as ferramentas modernas e atualizadas para resolver os

problemas nos seus oficios.
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Pode-se dizer que UX é interface do software, tanto pelo lado planejamento
da interagcdo do usuario com o software quanto pela aparéncia (visual). Neste
contexto, para Torres (2015) fica claro que UX importa - se, por sua vez, com o0 que
esse software causa para usuario final. O mais preocupante, contudo, o autor deixa
claro que sem ter conhecimento do perfil de quem usa, pode fracassar o software
(produto).

Conforme mencionado pelo Torres (2015) apresenta muito bem detalhado
sobre o processo de desenvolvimento de produtos. Nesse contexto, fica claro que
para Pereira (2018) € bastante simples, ndo aprofunda tanto sobre o processo de
desenvolvimento de produtos, mas apenas as definicbes mais superficiais
relacionadas a UX. O mais preocupante, contudo, constatar que o Lowdermilk
(2013) especificamente detalhando mais na adequagdo do design para o melhor
UX. E importante que estudantes procurem outras fontes de pesquisa, assim, ndo
se baseiem somente em uma fonte.

Conforme explicado acima, User Experience é a manipulacdo de
algum produto feito pelo humano, objetivando executar a sua tarefa sem ter
nenhuma dificuldade. Tem a sua desvantagem, que nem todo o produto (tanto
fisico e digital) pode ser utilizado com facilidade pelos quaisquer fins usuarios para
resolver algo, por exemplo, tem gente que tem a familiaridade com o tipo de site X,
mas ndo ao de Y.

No decorrer do dia, nos tornamos “usudrios” de uma porgéo de coisas. O
alarme do celular que nos acorda de manh4, a cadeira, o carro, o controle
remoto do ar condicionado, o Facebook, os talheres, o caixa eletrénico, o
computador no trabalho, o copo de cerveja — objetos e produtos, digitais ou
ndo, que sdo “usados”’ por pessoas e que sdo projetados para cumprir
alguma funcao. (TEIXEIRA, 2017, p.21).

O autor deixa claro na citagdo acima que a experiéncia do usuario, ou seja,
User Experiéncia € indispensavel para realizar as tarefas no nosso dia-a-dia,
mesmo que estas tarefas parecem ser corriqueiras. Esse ¢ o motivo pelo qual é
importante frisar esse ponto, uma vez que, o produto desenvolvido para um publico
alvo mais amplo, o nivel da dificuldade em ter o feedback positivo (de satisfagédo) &
mais desafiador.
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Por todas essas razdes, o publico dos usuarios € cada vez mais exigente em
relacdo do manuseio dos produtos digitais. Apenas por umas simples operacgdes, ja
bastam realizar o objetivo de quem usa e seguir o fluxo mais eficiente para obter o
resultado esperado sem sentir inconfortavel. Portanto, tudo o que é discutido neste
capitulo, € necessario para agregar as informacgdes aos leitores.

2.1.1 Os 5 elementos do UX design

Pode-se dizer que os elementos do UX Design sdo os processos e etapas
mais adequadas na construcdo de sites e sistemas. Neste contexto, fica claro que
para Garret (2011) o processo do User Experience design € sobre tudo aquilo que
assegura o produto criado, ndo seja fora da sua intengao explicita. Constata-se que
€ muito importante a construgao de um projeto seja guiada por esses elementos,
para que o objetivo do resultado do projeto sera de acordo com a expectativa do

usuario.

De acordo com Garret (2011), pode-se dizer que todas as possiveis agdes
tomadas pelo usuario, deve levar em consideracao. Neste contexto, deixa claro que
o papel desses elementos € procurar a levantar os requisitos relevantes do publico
alvo. O mais critico, contudo, é constatar que a expetativa do usuario precisa ser
entendida em cada etapas do processo. Portanto, Jesse James Garret, em seu livro
Elements of User Experience, resolveu a construir os 5 elementos do user
experience, que sao: Strategy, Scope, Structure, Skeleton e surface .

e Strategy/Estratégia: Na primeira fase, sdo acumuladas as informacdes sobre
as necessidades do usuario com a intengédo do seu negocio. Além disso,
precisa-se deixar tudo explicito sobre a finalidade do seu projeto, e o que é
util o tal projeto para os fins usuarios;

e Scope/Escopo: Na segunda, é tentar a mapear as especificagbes e suas
funcionalidades baseadas nas informagdes obtidas anteriormente, definir o
que o site vai proporcionar ao usuario e os conteudos que deverdo ser
apresentados na pagina do site;

e Structure/Estrutura: Na terceira, € para definir a quantidade das paginas ou
telas que o site possuira, os fluxos dessas paginas (com serdo
hierarquizadas), e quais serdo os caminhos do usuario (a navegagao do
usuario);

e Skeleton/Esqueleto: Como serdo posicionados os elementos interativos
(como por exemplo: Botdes, campos, links e etc.) na tela e quantos links que
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0 menu possuira. Pode se concluir que, nesta fase sera aplicada o wireframe
como o rabisco da "planta baixa" do seu site;

e Surface/Superficie: na ultima fase, sera apresentada ao usuario, como seria a
versao final de toda a parte visual, as cores envolvidas no site e o layout da
sua interface;

Conforme explicado acima, para construir o User Experience precisa ter uns
determinados passos, como foram mencionados anteriormente, e tudo isso € para
entender o objetivo do usudrio como todo. Por outro lado, é necessario o
envolvimento dos profissionais das varias areas, para poder deduzir melhor os
parametros agregados a criagdo do projeto, por exemplo: os engenheiros de

software, designers e etc.

Na figura abaixo mostra o diagrama do User Experience:

s < . i
e
/ _.r.-n-.-ﬁ-..-w_._ = /
5
PO PR
/ e ,/
// .. /7 ']

Figura 1: 5 elementos do User Experience.
Fonte: (GARRET, 2011, p.22).

De acordo com a Figura 1, € possivel perceber, a sequéncia das fases dos

elementos.

Cada plano depende dos planos abaixo dele. Entdo, a superficie depende
do esqueleto, que depende da estrutura, que depende do escopo, que
depende da estratégia. Quando as escolhas que fazemos ndo se alinham
com aquelas de acima e de abaixo, projetos muitas vezes ficam
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desestruturadas, prazos sdo acabados e os custo aumentam, pois, o time
de desenvolvimento tenta embutir os componentes que nao séo
naturalmente adequados. (GARRET, "grifo nosso", p.22).

Por fim, podemos chegar a conclusdo de que o produto final acaba sendo
produzido mais rapido. Logo, € indiscutivel que por esses elementos o produto final
seja mais efetivo. nesse sentido € possivel responder as necessidades dos usuarios
de forma que os satisfagam.

2.1.2 Wireframes

O wireframe, para TEXEIRA (2017, p.63) € "Um guia visual que representa a
estrutura da pagina, bem como sua hierarquia e os principais elementos que a
compoem". Certamente se trata de uma excelente ferramenta para mostrar aos
clientes como o design final sera feito e como sera os componentes irdo encaixar

numa tela.

Como bem nos assegura Pereira (2018), pode-se dizer que o wireframe é
para construir a estrutura basica da pagina como rascunho. Neste contexto, fica
claro que o wireframe é para definir o conteudo, a hierarquia e as funcionalidades
que sdo contidos na interface com o usuario. Constata-se que para deixar mais
explicita aos desenhistas como sera a interatividade do produto. Ndo é exagero
afirmar que é muito importante ao UX designer para combinar o wireframe como a
nogdo basica com as suas habilidades de arte, em todo esse processo, ocorreu
bastante importante para cumprir o objetivo inicial. Portanto, Rogério Pereira, em
seu livro User Experience Design Como Criar Produtos Digitais Com Foco Nas
Pessoas, destacou que o wireframe pode ser feito em baixa ou alta Fidelidade.

e Wireframe em baixa Fidelidade: este tipo de wireframe é apenas mostar a
estrutura do layout da pagina do site sem os outros detalhes, por exemplo,
botdo, campos e efc.

e Wireframe em alta Fidelidade: este tipo de wireframe é o que tem detalhes
na pagina do site como botdes e 0os seus tamanhos, campos e 0s seus
tamanhos, links da navegacéo e etc.
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A Figura 2 apresenta um wireframe de baixa qualidade.
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Figura 2: Wireframe de baixa qualidade.
Fonte: https://www.gravitatedesign.com/blog/types-of-wireframes/.

A Figura 3 apresenta o wireframe de alta qualidade.

—— P

Figura 3: Wireframe de alta qualidade.
Fonte: https://www.gravitatedesign.com/blog/types-of-wireframes/.

Conforme explicado acima, o desenhista tem a melhor base em mao para
validar as ideias e os requisitos da parte visual. Depois de passar por varias
discussbes e apresentagdes de varios requisitos apresentados por parte do usuario,
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a partir dai o usuario tem mais a convicgdo em aprovar como seria a parte visual do
seu produto, depois que o resultado discutido satisfaz os seus objetivos.

[...] Para gerentes do produto e diretores da area, os wireframes comegam
a mostrar de verdade aquilo que esta sendo projetado, o que facilita o
processo de aprovagédo. Ja o pessoal da equipe técnica, que vai construir o
produto, pode ter uma nogdo mais exata da quantidade e da complexidade
do trabalho. Isso é importante para a definigdo dos prazos. Os designers
responsaveis pela parte visual podem ver o esqueleto daquilo que véo
desenhar e ja comegar a buscar suas referéncias. Além disso, os
wireframes ja podem ser testados por usuarios. (MEMORIA, 2006, p.37).

Geralmente, os wireframes sdo feitos em tons de cinza e sem as imagens.
Isso, porque o objetivo principal dos designers da interface nesta fase, € apresentar
ao cliente quais serdo os elementos encaixardo na organizagédo da tela do seu

sistema.

2.2 FUNDAMENTO DA USABILIDADE

Podemos definira usabilidade como sendoa subarea do UX (User
Experience) como atributo de qualidade que garante a interface de um sistema,
aplicativo web ou software para que seja facil de utilizar. Segundo Texeira (2017) a
usabilidade serve quando o usuario realiza uma determinada tarefa pela interface de
um sistema sem demora, simples fluxos ou passos a serem seguidos para realiza-la
e 0 usuario se sinta satisfeito apds do seu uso.

Pereira (2018), afirma que a usabilidade especifica a simplicidade e facilidade
com que uma pessoa consegue usar uma interface (site, aplicativo, jogos etc.).
Neste contexto, fica claro que ela é um fator importante para avaliar o sucesso ou
fracasso de um produto digital. O mais preocupante, contudo, é constatar que o
objetivo da usabilidade é para deixar a interface seja amigavel. Nao é exagero
afirmar que, a importancia é para nivelar a facilidade de acesso dos usuarios,
mesmo que entre eles existem alguns que possuem perfis diferentes em relagéo da
habilidade da informatica. Portanto, a observagao as metaforas do mundo fisico feita
pelos designers para auxiliar o entendimento do seu publico alvo é necessariamente

envolvida.
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Conforme explicado acima, é interessante, alias, afirmar que mesmo a
interface seja bem desenvolvida ou desenhada, mas ha alguns fatores que se
sobrepéem como, a praticidade requerida por parte do usuario € muito mais do que
uma aparéncia agradavel de um sistema. E sinal de que ha, enfim, um grande
trabalho de uma equipe especializada especificamente para lidar com estes
desafios.

Pela propria definigdo, podemos notar que a usabilidade é permeada por
caracteristica subjetivas, que podem divergir entre usuarios ou grupos de
usuarios. Portanto ndo existe uma receita unica para se desenvolver um
software perfeito no ambito da usabilidade, pois ela estara relacionada a
"medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para
alcancar objetivos especificos de uso" (ABNT, 2002 p.3). Nesse sentido um
mesmo software pode estar adequado para um grupo com diferentes
caracteristicas e/ ou objetivos. (ANDRADE, 2007, p.38).

A interface para usuario é a parte mais importante e mais cobrada de um
computador. Como antigamente, o computador era muito caro, entdo a maquina
teve apenas o menor alcance ao determinado grupos de usuarios. Enfim, com o
tempo passando, depois que o0 pregco do computador comegou a abaixar, muitas
pessoas tém o0 mesmo acesso € necessidades de executar as variedades de tarefas
pelo computador. Portanto, para ndo dar o incbmodo aos usuarios na hora de
operar, a partir dai uma boa usabilidade de uma interface é destacada.

A Figura 4 mostra a estrutura geral de um processo de usabilidade:

Resultado

yretendido
Usuario - - Objetivas

Tarefa Usabilidade: medida na qual objetivas sao
alcancados com eficacia, eficiéncia e satisfacdo

Equipamento

Resultado Eficacia
Ambiente de Uso
' Eficiéncia

]

Contexto de Uso

Satisfagao
Medidas de Usabilidade

Figura 4: A estrutura da usabilidade.
Fonte: (ANDRADE, 2007, p.39).

De acordo com a figura acima, € possivel compreender, as metas da
usabilidade sdo a eficacia, eficiéncia e a satisfagao.
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2.2.1 Avaliagao Heuristicas de Nielsen

Podemos definir a analise heuristica como sendo um método de observagao
usado para tentar analisar as fraquezas aparentadas numa interface de um sistema
ou software. Entdo, € preciso assumir que, de acordo com Pereira (2018, p.50) "[...]
A anadlise heuristica tem o objetivo de levantar os pontos fracos e propor
recomendacgdes que ajudardo a melhorar o produto". Certamente se trata de uma
analise que pode deixar visivel os problemas da usabilidade.

Pode-se dizer que a analise heuristica € um conjunto de principios que
asseguram a usabilidade da interface. Neste contexto, Fuks e Pimentel (2011)
deixam claro que, os especialistas da area executam o teste para tentar identificar o
problema, e caso seja encontrado, o problema sera registrado. Para completar que,
em geralmente a equipe de avaliador é formada por 3 a 5 avaliadores.

Conforme explicado acima, no ambito computacional, a analise ou a
avaliagao heuristica tem como intengdo de ajudar o trabalho dos desenhistas ou
pode se considerar como os especialistas, para fazer a manutencdo da parte
interface grafica de um sistema durante o processo do desenvolvimento. Neste

caso, o resultado da inspegao € ainda muito relevante com a experiéncia do usuario.

O Nielsen (1994) concebeu 10 regras da avaliagéo heuristica para garantir a
usabilidade:

e Feedback (Visibilidade do estado do sistema);

e Falar a linguagem do usuario - correspondéncia entre o sistema e 0 mundo
real;

e Saidas claramente demarcadas - liberdade e controle do usuario;
e Consisténcia e padronizagao;

e Prevencéo de erros;

e Reconhecimento em vez de memorizagao;

¢ Flexibilidade e eficiéncia de uso (Atalho);

o Estética e design minimalista;

e Ajudar os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros
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e Ajuda e documentacéo;

A avaliagao heuristica, método de inspecgao que foi aplicado neste trabalho,
€ utilizada por arquitetos de informacéo e designers de interagdo para
realizar testes de usabilidade em interfaces de modo rapido, barato e facil,
assim sendo um método simples que pode ser aplicado por qualquer
equipe de desenvolvimento, ou mesmo podendo ser realizado
posteriormente a sua aplicagdo para testar se o ambiente se adequa as
exigéncias dos usuarios.(DE SOUZA e GIGLIO, 2015, p. 142).

Fica evidente, diante dessa ideia, a principal vantagem da avaliagdo
heuristica € uma analise bem pratica, barata e obviamente rapida. Por um pouco
tempo de trabalho, o profissional consegue tirar alguns itens que precisam ser
avaliadas. E por isso que, essa avaliagdo é muito usada na comunidade dos
designers para achar os erros nos seus desenhos.

2.3 SIMULADOR

O simulador € uma ferramenta que imita o desempenho de algum sistema no
mundo real, ou seja, o simulador recria a circunsténcia real de um ambiente. Entéo,
de acordo com Heckler, Saraiva e Filho (2007), o simulador € o modelo simplificado
da realidade que pode ajudar os alunos em estudar os riscos em um determinado
estudo do mundo real. Sendo assim, o simulador € muito importante para ajudar na
aprendizagem para alguma entidade que necessita implementar na pratica o

seu conhecimento que pode causar alguns riscos.

Neste contexto, para CHWIF e MEDINA (2010) fica claro que o simulador &
dividido em duas grandes categorias: a simulagdo computacional e a simulagdo néo
computacional. A simulagdo computacional é aquela que precisa ser executada
através do computador, ja que a simulagdo ndo computacional é o tipo de simulagédo
que néo precisa do computador para simular, por exemplo, um protétipo em escala
reduzida de uma aeronave em um tunel do vento.

Conforme explicado acima, a simulagao recebe os atributos da informacgao do
usuario e em seguida o resultado € gerado, mesmo assim a simulagédo néo € tudo,
ela tem a sua limitagdo. O que a simulagdo ndo consegue fazer é prever o futuro de
acontecimentos do mundo real, ndo tem o modelo matematico para resolver

qualquer equagao matematica, ndo substitui a inteligéncia humana e etc.
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Na figura abaixo mostra o simulador de voo (computacional):

HOME

¥ you were conrected

TAL T THE FLIGHT SIMLLATOR COMMNTT

i whadd b

Figura 5: Tela Principal do Flight Simulator X.
Fonte: (BIANCHINI, 2016, np).

A Figura 5 mostra uma tela principal de um dos simuladores do voo que é

usado pelos pilotos novatos na pedagogia aeronautica.

Na figura abaixo sera apresentada o tunel do vento subsénico (ndo -
computacional):

Figura 6: Tunel do vento subsonico de 30 ft x 60 ft do Langley Reserach Center da Nasa.
Fonte: (NASA apud JR, 2015, p. 266).
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A Figura 6 mostra uma simulagéo realizada pelos projetistas para saber qual
seria 0 comportamento da aeronave real a partir do comportamento exibido pelo

protétipo no tunel do vento.

Os simuladores sdo meios ambientes de aprendizagem exploratéria que
apresentam a simulagdo de algum fenémeno real que os alunos podem
manipular, explorar e experimentar. Eles sdo espagos descobertos com a
observacdo e a manipulacdo das ferramentas necessarias para a
exploragcdo e o exame de objetos do mundo simulado. Os alunos geram
hipoteses sobre o fendbmeno do mundo real e entdo os testam em um
simulador. O simulador Math Worlds (Os mundos da Matematica), por
exemplo, consiste de mundos animados e graficos dindmicos nos quais os
atores se movem de acordo com os graficos e os alunos exploram o
movimento dos atores nas simulagdes e véem os graficos de suas
atividades. (JONASSEN, 1996, p.78).

Dessa forma, percebe-se que os simuladores sdo usados na aprendizagem
da atividade e tem a funcao de reparar riscos fatais, como por exemplo, o trabalho
de um piloto de avido, no qual precisa apresentar um dominio sobre todos os menus
existentes no painel para poder tomar a decis&o certa e garantir a seguranca dos
seus passageiros. A resolugdo de problemas por simuladores € aplicada em
diversas areas, tais como: saude, transporte, servigos industriais, o exército, etc.

Portanto, devido a eficiéncia e facilidade do uso dos simuladores na
execucgao de labores dos mais diversos segmentos, compreende-se que a expansao
da sua usabilidade tende a continuar crescendo para atender as necessidades dos
seus usuarios, de forma a permitir que tal importante ferramenta moderna venha a
ser executada de maneira produtiva e responsavel. O mais critico de tudo é que
devemos ser o piloto das ferramentas e ndo sejamos os escravos do mesmo.

2.3.1 Simulador Didatico de Ventilagao Mecanica (SDVM)

O simulador didatico de ventilagdo mecanica (SDVM) é um programa que
simula a maquina de ventilador mecanico, por ele apresenta-se uma interface que
imita basicamente as informag6es basica e necessarias da maquina real que visa a
colaborar na aprendizagem de alunos e profissionais. "[...] Este simulador de VM ¢é
um aplicativo web que apresenta as mesmas caracteristicas de um ventilador

mecanico como, botdes, mostradores, graficos e sons."(LOPES, 2016, p.62).
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Contrales
Mostradores
Graficos

Alarmes

Caso Clinico

Figura 7: A estrutura da interface do simulador SDVM.
Fonte: (LOPES, 2016, p.65).

A Figura 7 mostra a estrutura do simulador que é dividida em 4 componentes
basicos que sdo Controles, Mostradores, Alarmes, Graficos. No aparelho real nao
existe o componente caso clinico. “Como dito anteriormente, na busca de fazer algo
didatico, acrescentamos na tela do simulador um espago para 0 caso
clinico."(LOPES, 2016, p.65).

A
/

SDVM - Simulador Didatico de Ventilagio Mecanica

O Simulador Didatico de Vemtilagio Mecinica (SDVM), trata-se de um software para
treinamento, onde as condicdes que serdo ap sdo idealizagdes do que ¢ observado na
pritica. A finalidade desse si ¢ o usuirio cem a speracio de um ventilador
mecinico ¢ ir com o processo de aprendi

Abaixe, entre com o3 dados do paciente (vocé pode escolher livremente o sexo, idade, peso ¢
altura)e escolha um caso chinico para iniciar o seu estdo.

Escolha um case clinico: Normal SEM Esforgo

Dados do Paciente:
Sexo Idade Altura (m) Peso (kg)

Masc v |30 1,70 80

g

Figura 8: A tela inicial do simulador SDVM.
Fonte: (SDVM - Fonte prépria).

De acordo com a Figura 8, ao iniciar o simulador sera apresentado a
definicdo do SDVM, a sua finalidade, alguns atributos de entrada do caso clinico e

os dados do paciente, tais como: Sexo, Idade, Altura (m) e Peso (kg).
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Figura 9: A tela principal do simulador SDVM.
Fonte: (SDVM — Fonte Propria).

A Figura 9 apresenta a tela principal do simulador SDVM. De acordo com
esta figura, apos de fechar a tela de pop up pelo botdo "X" no canto superior direita,

0 usuario tera o acesso total aos funcionamentos do simulador.

"O SDVM surgiu da observagéao da dificuldade de fisioterapuetas formados,
e que atuam na area de fisioterapia cardio-respiratéria, encontraram em
trabalhar com a Ventilagdo Mecéanica Invasiva. As principais dificuldades

observadas foram:
1. Assimilagéo do conteudo ventilagao mecanica;
2. Falta de pratica e inseguranga para manusear o aparelho."(LOPES,
2016, p.63).

Conforme citado acima, pode-se dizer que o SDVM possui as informagdes
didaticas suficientes para uma aprendizagem virtual com a finalidade de ser usado
para ajudar os formados que pretendem se especializar e se aprofundar na area da
fisioterapia cardiorrespiratoria (como uma das area especificas da fisioterapia), mas
ainda n&o obtendo a convicgdo em manusear o aparelho real.

E para concluir, como o SDVM é um aplicativo web, ele é desenvolvido na
linguagem HTML5 e JavaScript. Portanto, o simulador pode ser acessado nos
navegadores que sejam compativeis com as linguagens mencionadas no inicio
deste paragrafo. Os principais navegadores recomendados como a preferéncia de
facil acesso sao: Google Chrome (nas versées para desktop, iOS e Android),
Firefox, Opera, Safari (nas versdes desktop e iOS) e Internet Explorer. E o link para

acessar o simulador é sdvm.ufsc.br.
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3 METODOLOGIA
3.1 TIPO DE PESQUISA

A pesquisa quantitativa tem seus procedimentos baseados na coleta de
dados de uma AMOSTRA, que é um subconjunto da POPULACAO investigadal...]."
(MACHADO, MAIA e LABEGALINI, 2007, p.59).

Conforme citado acima, a abordagem escolhida nesta pesquisa foi
quantitativa, devido a interpretagdo da pesquisa sera baseada nos resultados dos
graficos. Além do mais, o hipotético dedutivo foi escolhido como o modo de analise,
devido a pesquisa trabalha em cima de uma hipotese e problema.

3.2 LOCAL DA REALIZACAO DE PESQUISA

A pesquisa foi realizada em hospitais publico e privados na cidade de
Campina Grande. A escolha do local foi por estar relacionado com a nossa
perspectiva de sujeitos, pois necessitavamos de profissionais que trabalhavam na
area de saude, especificamente na area de UTI.

3.3. SUJEITOS DE PESQUISA

A realizagdo deste estudo teve a aplicagdo de um questionario com
profissionais que atuam nestes hospitais. Tendo como critério de inclusdo:
aceitarem participar da pesquisa, terem boa familiarizagdo com ventiladores
mecanicos e serem fisioterapeutas

3.4 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Para esta pesquisa ser desenvolvida, o instrumento usado foi questionario
que tem como objetivo de obter as informagbes mais rapidas em relagdo da
interface e a viabilidade da implementagdo do simulador para os estudos técnicos
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na area fisioterapéutica. As opinibes serdo recolhidas através de

questionario padronizado.

3.5 DESENVOLVIMENTO DO SDVM

3.5.1 O Novo Simulador Didatico de Ventilagao Mecanica (SDVM)

Nesta sec¢ao, sera apresentada o novo simulador SDVM que foi melhorado do
simulador anterior (encontra-se no subcapitulo 3.3.1). Este simulador faz a mesma
fungao, tem a mesma finalidade e possui os mesmos parametros da entrada e saida
como o da versao anterior. Mas levando em consideragdo a usabilidade e a
necessidade de uso facil do usuario, o novo simulador sofreu a mudanga maior na
sua interface (ou como pode chamar de Front-End), e isso € o objetivo especifico
deste trabalho. Na figura abaixo, ilustra o wireframe (a planta baixa) do SDVM:

— _ _ _ . S — S _ I _ _ S _ .
[ Logompe | | - ] i l hod l S j
Caso Clinico [ (e ] Monitores e ]

' |
| Ajustados || Observados !
Controles [ ] © | | alarmes (o] Graficos RAvolume RFuxe  [Arressio <

AJustacos | Ajustacos Observados

Figura 10: Wireframe do SDVM.
Fonte: Fonte propria.

Na tela do simulador é dividida por 5 componentes, que sdo: CONTROLES,
ALARMES, MONITORES, GRAFICOS e CASO CLINICO. E nele, tem 3
componentes ajustados e 2 componentes observados. Os 3 componentes sao
CASO CLINICO, CONTROLES e ALARMES servem para receber a entrada do
usuario e os 2 outros que sdo MONITORES e GRAFICOS servem para gerar os

resultados das entradas.
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Em Seguida sera mostrada a tela principal do SDVM ja feito como aplicativo e

executada no navegador.
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Figura 11: Nova tela principal do SDVM.
Fonte: Fonte propria.

Observando na figura acima (figura 11), pode - se comparar esta figura com a
figura 9 do subcapitulo 3.3.1 (O simulador da versao anterior). Notamos que, existe
os itens novos adicionados e os que sao alterados na interface do simulador.

e Os itens adicionados sao:

= A barra principal: no canto superior da tela, nela sdo agrupados os
novos itens como: o logotipo do simulador, O botdo de duvidas e botao
sair;

= O logotipo do simulador: trata-se de uma area especifica de saude, que
é fisioterapia, foi criado entéo, o logo tipo que descreve o simbolo da area
de saude;

Botao de ajuda: ao clicar neste botdo sera apresentado alguns botdes da
informacgao, tais como: o botdo de SDVM, botdo do FAQ (perguntas frequentes ou
Frequently Asked Questions em inglés) e os trés botées dos modos ventilatorios
(A/C VCV - Ventilagdo mandatoria assistido, A/IC PCV - Ventilagdo mandatéria
assistido e CPAP - Modo ventilagdo com pressao de suporte). E ao clicar nestes
botbes, serao mostradas as defini¢coes e finalidades de cada um destes termos;
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= Botao Sair: Este botéo ¢é utilizado para fechar o aplicativo.

= A mensagem do peso ldeal: o resultado é calculado automaticamente e
mostrado no canto superior direito ao abrir o simulador. Os parametros
usados para calcular esse resultado sdao os géneros (Masculino e
Feminino) e a altura;

= As definigoes: Estas definicbes ndo foram encontradas no simulador
anterior, e na nova versdo, sdo adicionadas aos elementos do CASO
CLINICO, MONITORES e GRAFICOS, como por exemplo, no
componente do CASO CLINICO sdo: Rva(cmH,O/l/s), Cst(ml/cmH,0),
f(rpm) e Pmus(cmH,0), no componente MONITORES sé&o: T.Inp.(s),
T.Exp.(s), P.Pico(cmH,0), VCi(ml) e I:E e no componente GRAFICOS
sdo: volume, fluxo e pressdo. Para acessar as definicbes destes
elementos, clique apenas em cima de cada elemento, e aparecera uma
janela de pop up com as suas definigoes;

= Os botdes de engrenagem: sdo os botdes que ficam no lateral superior
direito de cada caixa do componente, que tem a sua funcao de ampliar e

encolher a cada componente;

Os itens alterados sao:

=> A estrutura do Layout: no simulador anterior, os componentes ficam
colados no lado direito e o grafico no lado esquerdo da tela, onde eles sdo
divididos em duas telas, uma fica no lado de cima e outra fica no lado de
baixo. Mas no novo, todos os componentes sdo agrupados na mesma
tela, isso ajuda muito o usuario em observar todas as informagbes de

entrada e saida, sem tirar o seu foco.

= O botao Play e Pause: no anterior, encontra-se como o Play e Stop (o

stop faz a fungéo do pause);

=>» O botao do controle de volume: ao clicar em cima do botdo, sera aberta
uma barra de volume para controlar o som de minimo para maximo (e

vice-versa);
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= As defini¢oes: foi excluido os elementos minusculos de interrogacdo de
tirar duvida, para saber do que se trata cada um dos elementos do
componente, 0 que tem no novo simulador € que 0O usuario precisa
simplesmente passar o curso em cima de um elemento desejado, e
aparecera um sinal de interrogacao, ao clicar no elemento escolhido sera
apresentada uma janela de pop up com a definicdo do mesmo;

= Os Sons (inobservavel pela figura): Foram substituidos os sons de

expiragao, inspiracdo e o som de alarmes para 0s sons mais suave.

= O tamanho do Pva e Pmus: estes botdées sdo encontrados no
componente do gréafico, que se posiciona em baixo do grafico da pressao.
No simulador anterior, apareceu muito menor e no simulador atual foi

aumentado o seu tamanho com objetivo de deixar visivel para o usuario;

Antes de concluir, € necessario saber que, como este novo simulador é
também o aplicativo web, entdo necessita a conexao do computador a internet para
acessa-lo, e ndo exige o sistema operacional especifico para ser executado, pode
ser acessado pelo navegador como chrome, mozila, Internet Explorer, Microsoft
Edge e Opera. Mas mesmo assim, ele tem a sua limitagdo de design grafico, esta
nova versao ainda esta disponivel apenas na maquina como computador e
notebook, por enquanto ainda ndo é projetado para os dispositivos moveis e para o0s
netbooks. E o link para acessar é: http://sdvm.ueuo.com/.

3.5.2 Avaliagao Heuristicas de Nielsen no SDVM

Nesta ultima secdo do projeto serd analisada o simulador SDVM com as 10
regras da avaliagao heuristica, com o objetivo de garantir a qualidade da usabilidade

do usuario, por esta analise pode solucionar o problema da usabilidade:
e Feedback (Visibilidade do estado do sistema);

O sistema deve informar ao usuario no tempo real de tudo que acontece na
sua navegacgao. Sera mostrado pelas figuras correspondentes a essa analise.
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TExp.(s)

P.Pico(cmHz0)

5.60 12.3

Figura 12: Monitores.
Fonte: Fonte propria.

Pelo monitor, o usuario pode observar os resultados do grafico no tempo real,
que simula a inspiragéo e expiragao do paciente;

I O Peso |deal e:
66.02 Ke

Figura 13: Peso Ideal.
Fonte: Fonte propria.

Esta € a mensagem do peso ideal, ela € emitida no canto superior direito da
tela durante 5 segundos, de acordo com os atributos de entrada do usuario, como:
altura e género.

Ve 0 196  OK
@Volimin O 30 oK
¥ Fluxo 0 60 oK
< Paw 0 40 oK |
¢Pplaté O £V oK |
¥ PEEP 3 5 m:J
vree ([ D W
* Apneia 2 25 oK |

Figura 14: Alarmes.
Fonte: Fonte propria.
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No alarme, se houver alguma excegao nos parametros da entrada, ele emitira
0 som e os elementos relevantes serdo marcados com a cor vermelha. Isso significa
que O usuario precisa atribuir um determinado valor (de acordo com o seu

conhecimento adquirido no curso) nas caixas do elemento para tirar o alarme.

e Falar a linguagem do usuario - Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real;

Em vez de utilizar os conceitos, palavras e frases orientados ao sistema ou
em termos técnicos, o sistema deve apresentar a linguagem que o usuario tem a
familiaridade a ela, como por exemplo, os icones, sons, a cor vermelha do alarme
representa o perigo, textos e etc. Pode — se observar na barra do simulador como a

figura abaixo:

_T_

Figura 15: icones.
Fonte: Fonte propria.

Os icones na barra do navegador como play, volume, ajuda e play em
geralmente sdo encontrados nos dispositivos como DVD player, gravadores e
controle remoto. Portanto, isso facilita muito o entendimento do usuario para
controlar — I6s. E ao apontar o cursor a cada botao aparecera o nome de cada botéo
como a descrigdo do que se trata cada um deles.

e Saidas claramente demarcadas - Liberdade e controle do usuario;

Este tipo de heuristica, o usuario tem a liberdade e controle que o motiva a
desfazer uma operacéo e retornar ao estado anterior ou abortar uma tarefa. Para o
simulador, o usuario pode alterar os parametros de entrada disponibilizados sem
nenhuma limitagdo e caso queira retornar ao estado inicial, o usuario pode usar a

funcdo nativa do navegador pelo teclado F5 para atualizar a pagina do simulador.

Além disso, se usuario tiver escolhido alguma opg¢ao por engano, o sistema
deve apresentar uma saida demarcada para sair do estado indesejado sem

necessidade de passar por caminho longo. Como por exemplo na figura abaixo:



35

Figura 16: Alerta a saida do simulador.
Fonte: Fonte propria.

Esta € a mensagem de alerta ao usuario quando o bot&o sair seja acionado.
Caso por engano do usuario acionar o botdo sair sem o seu desejo, aparecera uma

saida demarcada pela uma mensagem de alerta para cancelar este estado.
e Consisténcia e padronizacao;

Esta analise tem a ver com a consisténcia e padronizacao visual do sistema,
tais como: desenho do elemento, texto, o botdo e etc. Para facilitar o
reconhecimento do usuario, a mesma agao deve ter o mesmo efeito. No simulador
encontra-se 5 botées de engrenagem que se localizam no canto superior direito de
cada componente do ventilador.

&

Figura 17: Botdo de Engrenagem.
Fonte: Fonte propria.

Estes 5 botées tém os seus efeitos padronizados que tém a fungdo de

ampliar e encolher o componente do ventilador.

e Prevencéo de erros;
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A prevencgao de erros € para evitar as situagdes de erros. O design adequado
da mensagem de erro é muito importante, o sistema deve apresentar ao usuario
uma mensagem com a opgao de confirmagao antes que a agao seja executada.

| Mensagem de pagina da web X

Ops! Parece gue sua conexdo ndo esta mais disponivel,
! Aguarde enguanto tentamos reconectar.

=

Figura 18: Alerta da Conex3o da Internet.
Fonte: Fonte propria.

A mensagem da auséncia da conexdo da internet € um exemplo no
simulador.

e Reconhecimento em vez de memorizagao;

As instrugbes dadas pelo sistema devem ser visiveis pelo usuario como a
guia para ajudar a navegagao do usuario até chegar na pagina desejada. O usuario
nao tem a obrigacdo de lembrar e decorar nenhum fluxo de paginas. Devido a unica
pagina, o simulador ndo requer a memorizagdo do usuario para executar a sua
tarefa.

¢ Flexibilidade e eficiéncia de uso (Atalho);

Mesmo que seja invisivel aos usuarios novatos, mas deve-se proporcionar
um acelerador da interagdo aos usuarios experientes, que ja tém a familiaridade
com as funcionalidades dos sites comuns pelos outros recursos para executar

alguma tarefa pelos teclados como atalho.

Casa Clinico. Intubado SEM Esforgo

IFigura 19: Atalho.
Fonte: Fonte propria.
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Observando na figura acima, ao passar o mouse em cima do botdo Pause,
aparece o tooltip “pausar [ENTER]”, o que tem dentro do colchete € o atalho do
teclado, cujo, tem a sua fungdo de pausar e continuar (Play) a execugdo do

simulador
e Estética e design minimalista;

N&o insere as informacgdes irrelevantes na pagina do sistema, isso pode gerar

a duvida e ambiguidade na parte de usuario.

No simulador, o desenvolvedor tenta conter as informagdes mais relevantes
possiveis que constam exatamente os assuntos principais do simulador real, de

acordo com a necessidade dos usuarios para executa-lo.

e Ajudar os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de

erros.

As mensagens do erro tém que ser reconhecidas pelos usuarios e o sistema
nao deve emitir as mensagens em cédigo (ou em termos técnicos) que pode deixar

0 usuario confuso.

De acordo com a figura 16, mostra uma mensagem de alerta do simulador,
caso tenha o problema de conexéo a internet. A mensagem de alerta emitida pelo
sistema fala a lingua do usuario e sugere a solugao do problema.

¢ Ajuda e documentagéo;

z

E necessario oferecer uma ajuda e documentagéo, como a guia para facilitar
os passos e tarefas especificos realizados pelo usuario.



Perguntas Frequentes

1 - Como iniciar a navegagio no slmuladcr didatico de tilagd ani Qual o ga
Para iniciar a navegagao no simulador de ventilagio mecinica € necessario acessar o link e utilizar um navegador compativel que pode ser Mozilla Firefox
Gaogle Chrome cu Internet Explorer.

2 - Que perfil de pessoas podem utmzaro i de
O simulador pode ser utilizado por todos os académices e profissionais de satde e também por todos os demais que queiram realizar alguma simulacio de.
ventilacio mecinica

3 - Que npos de quadrcs clinicos serdo ﬂmulaaos’
cito tipos de quadros clinicos, sendo estes: paciente intubado sem esforgo, intubado com esforgo, pacientes com asma,
nica), pneumonia, preumonia com SDRA (Sindrome do Desconforto Respiratdric Agudc) leve, pneumonia com SDRA

ametros para simulagao da verml-;au me:am:a’
de um dos trés modos ventilatérios, sendo estes; PCV (ventilagio com presso controlada), VCV (ventilagso
com pressdc de suporte). Sendo permitidos ajustes especificos para cada coma:

& - Ha alguma maneira de tirar duvidas referentes a algum item, case surjam durante a simulagao?
Em alguns itens, quando “clicamos” em cima, aparecerd uma interrogacio, que si ftens “tira duvidas”, que ofereceriio uma breve explicacdo a respeito do
item em duv

Figura 20: Documentagéo.
Fonte: Fonte propria.
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Para chegar até uma documentagdo que contém as informagbes de

manuseio do simulador, o usuario simplesmente tem apenas dois passos de cliques

para chegar até a essa documentagdo. Ao clicar no botdo de ajuda sera

apresentada um menu, e logo no inicio, clique no primeiro item chamado FAQ

(Perguntas frequentes) para acessar umas séries de instrugbes sobre o uso do

simulador.

Enfim, esta é a analise heuristica do Jakob Nielsen sobre o simulador SDVM,

que tenta cumprir os critérios necessarios possiveis para minimizar o problema da

usabilidade do usuario, e pode facilitar o uso diario do simulador nos estudos dos

estudantes da fisioterapia a ter uma boa familiaridade as funcionalidades basicas e

principais do simulador antes de ter o contato com a maquina real.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 APRESENTACAO DE DADOS

A pesquisa foi feita por um questionario online, acessado por um link curto
gerado pelo proprio formulario web, elaborado pelo recurso do google drive
chamado google form como um aplicativo do google que permite a criagdo do
questionario. O link do questionario foi enviado para os profissionais dos hospitais
do local da pesquisa, e teve o prazo de respostas entre o dia 15/11/2018 até
20/11/2018. O resultado da pesquisa obteve o retorno de 10 respostas dos
profissionais da fisioterapia. Este questionario visou em acumular as opinidées dos
profissionais sobre a usabilidade do simulador e a importancia do simulador no
estudo dos alunos da fisioterapia no intuito de capacitar as suas habilidades em

manusear o ventilador mecanico.

Para a coleta de dados implementou-se as perguntas fechadas, com objetivo
de obter as respostas mais rapidas e objetivas, ajudando muito a entender a opinidao
dos respondentes.

O questionario foi dividido em duas partes:

A primeira parte contém as informagdes voltadas ao perfil dos entrevistados,
para isso, foram disponibilizadas 3 questdes: sexo, idade e curso. Entre os 10
profissionais que responderam o questionario, 40% sédo do sexo masculino e 60%
séo do sexo feminino. Em relagéo a Idade, 10% tem de 16 a 26 anos, 50% tem de
27 a 36 anos, 30% tem de 37 a 46 anos e 10% tem de 46 anos ou mais. Quanto
aos cursos 100% estudam fisioterapia.

A segunda parte do questionario, foram aplicadas 10 questbées com a
finalidade de saber a percepgao dos usuarios sobre a nova interface do simulador e
a sua usabilidade.

A primeira questao esta relacionada a opinidao dos profissionais da fisioterapia
sobre o layout ou a estrutura dos componentes na interface do simulador.” Como
vocé avalia o layout ou a estrutura do Simulador?”



40

@ Muito Bom

@& Bom
Regular

& Ruim

@ Muito Ruim

v

40%

Grafico 1: Analise da opini&do sobre o layout do Simulador.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 1, a maioria dos entrevistados, ou seja, 70% (Muito

Bom e Bom) gostaram do layout e 30% consideraram como regular.

Com base nos dados apresentados percebe-se que muitos profissionais
tiveram a imensa satisfagdo a estrutura ou layout da tela principal do SDVM, cujo,
informagdes sdo concentradas na mesma tela e que podia ajudar o entendimento

dos alunos a utilizar esta ferramenta.

A segunda questéo esta relacionada ao acesso no simulador, se tiver alguma
desestruturagdo que causou alguma duvida a determina funcionalidade do
simulador. “Sobre o uso e a navegagao no simulador?”

@ Muito Bom

@ Eom
Regular

@ Ruim

@ Muito Ruim

Grafico 2: Analise da navegagdo do usuario no SDVM.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 2, 80% (Muito Bom e Bom) dos profissionais ndo

tiveram nenhuma dificuldade em entender a cada detalhes que existem na interface
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do simulador, mas os 20% encontraram algumas dificuldades em perceber os
conteudos.

Com base nos dados apresentados entende — se que, para os usuarios, a

interface do simulador € muito amigavel e rapidamente pode ser aprendida.

A terceira questdo esta relacionada a motivagdo que o simulador trouxe na
aprendizagem da ventilagdo mecanica.” O simulador (SDVM) promoveu a maior

interesse e motivagao para o aprendizado em ventilagao Mecanica?”

@ Sim
@ Mo
MNéo Sabe

Grafico 3: Andlise da importancia do simulador SDVM.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 3, 100% dos entrevistados aceitaram a importancia
do simulador SDVM no curso da fisioterapia, como uma outra alternativa didatica
para apoiar o estudo dos alunos.

Com base nos dados pode-se perceber que o simulador promove a maior
interesse e motivagdo para o aprendizado em ventilagdo mecanica.

A quarta questdo esta relacionada a interagdo dos profissionais com
simulador SDVM. “Vocé tem alguma dificuldade de interagir com o simulador
(SDVM)?”
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@ Sim
@ Nio
M&o Sabe

Grafico 4: Analise da interagéo do usuario com simulador SDVM.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 4, a maioria dos entrevistados, ou seja, 90% néo
tiveram a dificuldade de interagir com a interface do simulador, ja que 10% ainda

precisou uma guia como suporte na sua interagdo com a interface.

Com a base dos dados pode-se entender que, a maioria dos usuarios tém a

flexibilidade de poder adaptar com o simulador.

A quinta questao esta relacionada a importancia das informacgdes inseridas
no simulador como um material resumido que pode auxiliar o aprendizado com
eficiéncia. “As informagées inseridas no simulador sdao necessarias para o

aprendizado?”

@ Fouca
® Muita
@ NB&o s8o necessarias

Grafico 5: Analise das informagbes inseridas no simulador SDVM.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 5, acerca de 80% dos entrevistados consideraram
estas informacgdes didaticas foram muito uteis para guiar o aprendizado e os 20%

ndo deram tanta importancia as informagées existentes.
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Com a base dos dados pode-se dizer que, o material inserido no simulador é
considerado como as informagdes necessarias para ajudar o entendimento de cada
funcionalidade dos elementos envolvidos no simulador.

A sexta questdo esta relacionada a adequacao das definicbes associados a
cada elementos nos componentes do simulador. “Quanto as definicoes de cada
elementos, sao adequados para facilitar o estudo?”

@ Sim
& Nio
M&o Sabe

Grafico 6: Analise das definigbes de cada elementos.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 6, os 90% dos entrevistados conformaram as
adequagdes das definicdes de cada elemento e 10% ainda nao ficaram satisfeito
com as defini¢cbes apresentadas.

Com a base de dados pode se considerar que, para os usuarios, estas
definicbes sdo adequadas suficientes para representar o significado de cada
elemento.

A sétima questdo esta relacionada ao tempo necessario que o entrevistado
precisa para aprender o simulador. “Quanto tempo vocé precisa para entender o
uso deste simulador?”’
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@ 10 - 20 minutos
@ 20 - 30 minutos
30 - 60 minutos

Gréfico 7: Analise do tempo do usuario em aprender a dominar o simulador.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 7, 100% dos entrevistados precisaram apenas o
intervalo de tempo ente 10 a 20 minutos para entender todo o funcionamento do
simulador como todo.

Com a base de dados percebe-se que, devido a interface nao dificuldade os

usuarios para aprender a manusear o simulador.

A oitava questao esta relacionada as cores usadas nos itens da tela principal
do simulador. “As cores dos componentes do simulador sdo agradaveis?”

@ Sim
@ Nio
M&o sabe

Grafico 8: Analise do feedback do usuario em relagao das cores usadas no simulador.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 8, 100% dos entrevistados ndo se incomodam com
as cores utilizadas para representar os componentes da ventilagdo mecanica no

simulador.

Com a base de dados pode-se dizer que, para os usuarios as cores dos

componentes do simulador sdo agradaveis.

A nona questdao esta relacionada a facilidade de reconhecimento dos
usuarios ao formato dos itens como textos, botées e graficos no simulador. “As
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telas do simulador com seus textos, botoes e graficas tém formato de facil
reconhecimento?”’

@& Sim
@ Néo
M&o sabe

Gréfico 9: Analise ao facil reconhecimento do usudrio aos contetidos do simulador.
Fonte: Fonte propria.

De acordo com o grafico 9, 100% de entrevistados nao tiveram a dificuldade
de interagir com os elementos do simulador como textos, botbes e graficas.

Com a base de dados percebe-se que, os usuarios do simulador tém facil
reconhecimento aos botdes, textos e graficos disponibilizados na tela do simulador.

A décima questdo esta relacionada a recomendacdao dos profissionais
entrevistadores a utilizagdo do simulador como o didatico aos alunos do curso da
fisioterapia. “Vocé recomendaria a utilizar o SDVM para os alunos da
Fisioterapia na aula pratica?”

@ Sim
@ Néo
M&o sabe

Grafico 10: Analise da aprovagao dos profissionais sobre o simulador.
Fonte: Fonte propria.
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De acordo com o grafico 10, 100% dos entrevistados recomendaram o
simulador como a ferramenta didatica para capacitar os estudantes da fisioterapia a
utilizar o ventilador mecénico.

Com a base de dados pode-se concluir que, todos os novatos profissionais
da UTI necessitam o simulador para o treinamento de utilizagdo da maquina real,
como o modo de evitar o risco fatal que possivelmente pode levar até a mortalidade

do paciente.

4.2 ANALISE DOS RESULTADOS

Pode-se observar que, os usuarios n&o precisaram gastar muito tempo para
se familiarizar com a interface do simulador, inclusive, os itens usados na tela
principal foram projetados com propdsito de contribuir ao design mais interativo
possivel. Além do mais, os entrevistados aceitaram que o simulador podia trazer a

motivacgao e interesse aos aprendizados em ventilagdo mecanica.

Por meio deste resultado da pesquisa, evidenciou que o objetivo especifico
foi alcangado, em que os usuarios mostraram as suas satisfagées em interagir com
o design do simulador SDVM e ao mesmo tempo viabilizaram o uso do simulador
como o complemento didatico aos interessados na area de cardiorrespiratoria.
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente trabalho propiciou uma analise de como o
conteudo do design de uma interface do aplicativo web pode contribuir a uma
comunicagdo entre o usuario e a maquina, por essa razao, o curso da ciéncia da
computacdo deve-se ampliar o seu foco em aprimorar as disciplinas que lecionam

sobre o design.

De um modo geral, os profissionais manifestaram os seus interesses em
implementar o simulador como um meio didatico para ensinar aos alunos na sala de
aula, mas antes de tudo, os professores devem ter o dominio em utilizar este

recurso para poder estimular a aprendizagem dos seus alunos.

Diante do resultado da pesquisa feita pelos profissionais, ficou evidente que o
objetivo da pesquisa que visa em ter o nivel da satisfagdo dos usuarios apos de
utilizar o simulador, foi suficiente para concluir que o objetivo foi alcangado.

O questionario que foi utilizado como o recurso muito Util para ter o feedback
dos profissionais, deixou claramente que a usabilidade do simulador atingiu a sua
meta, onde as informacgdes exibidas na tela do simulador ndo geraram nenhuma

duvida durante a utilizagao.

Dada a importdncia do tema, torna-se necessario a realizagdo do
desenvolvimento de projetos voltados para o melhoramento da interface de um
aplicativo, deve realizar de maneira mais profissional, seguindo as etapas
importantes para chegar ao bom resultado.

Nesse sentido, este projeto pode contribuir aos profissionais e alunos que
querem se aperfeigoar a sua habilidade pratica e se destacar na area especifica do
curso da fisioterapia como cardiorrespiratdria.
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APENDICE A - PESQUISA DE CAMPO PARA VERIFICAR AS OPINIOES DOS
PROFISSIONAIS DA FISIOTERAPIA SOBRE O USO DO SIMULADOR SDVM

PERFIL DO ENTREVISTADO
SEXO

( ) Masculino

( ) Feminino
IDADE

()16 a26anos
()27 a36anos
()37 a46 anos

( ) 46 anos ou mais
CURSO

( ) Fisioterapia

( ) Medicina

( ) Enfermagem

( ) Farmacia

( ) Educacao Fisica
( ) Odontologia

( ) Outro:




51

VISAO DO ENTREVISTADO

1 - Como vocé avalia o layout ou a estrutura do Simulador?

() Muito bom () Bom () Regular () Ruim () Muito ruim

2 - Sobre 0 uso e a navegagéao no simulador?

() Muito bom () Bom () Regular () Ruim () Muito ruim

3 - O simulador (SDVM) promoveu a maior interesse e motivagao para o

aprendizado em ventilagcdo Mecénica?

() sim () Nao () Nao sabe

4 - Vocé tem alguma dificuldade de interagir com o simulador?

() sim () Nao () Nao sabe

5 - As informagdes inseridas no simulador s&o necessarias para o

aprendizado?

() pouca () Muita () Nao séo necessarias

6 - Quanto as definicbes de cada elementos, sdo adequados para facilitar o

estudo?

() sim () Nao () Nao sabe

7 - Quanto tempo vocé precisa para entender o uso deste simulador?

() 10 - 20 minutos () 20 - 30 minutos ()30 - 60 minutos
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8 - As cores dos componentes do simulador sdo agradaveis?

() sim () Nao () Nao sabe

9 - As telas do simulador com seus textos, botdes e graficas tém formato de
facil reconhecimento?

() Sim () Nao () Nao sabe

10 — Vocé recomendaria a utilizar o SDVM para os alunos da Fisioterapia na
aula pratica?

() Sim () Nao () Nao sabe



APENDICE B - TABULAGAO DE DADOS DA PESQUISA DE CAMPO

PERFIL DO ENTREVISTADO

SEXO QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS
FEMININO 6
MASCULINO 4
IDADE QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS
16 A 26 ANOS 1
27 A 36 ANOS 5
37 A 46 ANOS 3
46 OU MAIS 1
CURSO QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS
FISIOTERAPEUTICA 10
MEDICINA 0
ENFERMAGEM 0
FARMACIA 0

EDUCACAO FISICA

ODONTOLOGIA

OUTROS

VISAO DO ENTREVISTADO

COMO VOCE AVALIA O LAYOUT
OU AESTRUTURA DO

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS
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SIMULADOR?

MUITO BOM

BOM

REGULAR

RUIM

0

MUITO RUIM

0

SOBRE O USO E A NAVEGAGAO
NO SIMULADOR?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

MUITO BOM

BOM

REGULAR

RUIM

MUITO RUIM

0

O SIMULADOR (SDVM)
PROMOVEU A MAIOR INTERESSE
E MOTIVAGAO PARA O

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS
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APRENDIZADO EM VENTILACAO
MECANICA?

SIM

10

NAO

0

NAO SABE

0

VOCE TEM ALGUMA DIFICULDADE
DE INTERAGIR COM O
SIMULADOR?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

SIM

1

NAO

9

NAO SABE

0

AS INFORMACOES INSERIDAS NO
SIMULADOR SAO NECESSARIAS
PARA O APRENDIZADO?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

POUCA

2

MUITA

8

NAO SAO NECESSARIAS

0

QUANTO AS DEFINICOES DE
CADA ELEMENTO, SAO
ADEQUADOS PARA FACILITAR O
ESTUDO?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

SIM

NAO

NAO SABE
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QUANTO TEMPO VOCE PRECISA
PARA ENTENDER O USO DESTE
SIMULADOR?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

10 MINUTOS-20 MINUTOS

10

20 MINUTOS-30 MINUTOS

0

30 MINUTOS-60 MINUTOS

0

AS CORES DOS COMPONENTES
DO SIMULADOR SAO
AGRADAVEIS?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

SIM

10

NAO

0

NAO SABE

0

AS TELAS DO SIMULADOR COM
SEUS TEXTOS, BOTOES E
GRAFICAS TEM FORMATO DE
FACIL RECONHECIMENTO?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

SIM

10

NAO

0

NAO SABE

0

VOCE RECOMENDARIA UTILIDADE
DO SDVM PARA OS ALUNOS DA
FISIOTERAPIA DA PRATICA?

QUANTIDADE DE RESPOSTAS
OBTIDAS

SIM

10

NAO
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NAO SABE

o7



