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O DIGITAL NO DESIGN DE “LUGARES” SEGUROS - ESTUDO DE
CASO DE UMA PLATAFORMA PARA APOIO A VITIMA EM CASOS
DE BULLYING EM AMBIENTE ESCOLAR

Digital in the design of safe “places” — case study of a plataforma to support victims in cases
of bullying in the school environment

Le numeérique dans la conception de “lieux” siirs — étude de cas d’une plateforme
d’accompagneme nt des victimes cas d’intimidation en milieu scolaire

Beatriz Guimaraes*
Jorge Brand&o Pereira®

Resumo: No contexto atual de globalizagdo e constante evolugdo do papel da internet nas
relacGes entrepartes, a pratica do cyberbullying aumentou, ganhando predominancia na
sociedade, e na cultura escolar. A presente investigagdo estuda o desenvolvimento da
plataforma digital Nook, que propde auxiliar possiveis vitimas em ambiente escolar,
construindo uma atmosfera segura para vitimas e denunciantes, e ainda disponibilizar apoio
psicolégico por profissionais. O projeto foi desenvolvido no @mbito da investigacdo e de
acordo com metodologias de Design Thinking, UX/ Ul Design, UCD e SUS adaptada de John
Brooke. Assim, o digital pode ser utilizado por todos os atores educativos de forma a permitir
acessibilidade e rapidez através de plataformas eficientes trabalhadas para combater o
problema.

Palavras-chave: Bullying. Comunicagéo Digital. Design Digital.

Abstract: In the current context of globalization and constant evolution of the role of the
internet in the relationships between parties, the practice of cyberbullying has increased,
gaining predominance in society and in school culture. The present investigation studies the
development of the Nook digital platform, which proposes to help possible victims in the
school environment, building a safe atmosphere for victims and whistleblowers, and also
providing psychological support by professionals. The project was developed within the scope
of research and according to methodologies of Design Thinking, UX / Ul Design, UCD and
SUS adapted from John Brooke. Thus, the digital can be used by all educational actors in
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order to allow accessibility and speed through efficient platforms designed to combat the
problem.
Keywords: Bullying. Digital Communication. Digital Design.

Résumé: Dans le contexte actuel de mondialisation et d'évolution constante du rdle de
I'internet dans les relations entre les parties, la pratique de la cyberintimidation s'est accrue,
gagnant en prédominance dans la société et dans la culture scolaire. La présente étude porte
sur le développement de la plateforme numérique Nook, qui propose daider les victimes
potentielles dans I'environnement scolaire, en créant une atmosphere sdre pour les victimes et
les dénonciateurs, et en fournissant également un soutien psychologique par des
professionnels. Le projet a été développé dans le cadre de la recherche et selon les
méthodologies de Design Thinking, UX / Ul Design, UCD et SUS adaptées de John Brooke.
Ainsi, le numérique peut étre utilisé par tous les acteurs de I'éducation afin de permettre
I'accessibilité et la rapidité grace a des plateformes efficaces concues pour lutter contre le
probléme.

Mots-clés: Bullying. Communication numérique. Design digital.

Introducéo

O bullying é um fendmeno recorrente na sociedade que pode acontecer a nivel escolar,
profissional ou familiar. Sabe-se que a préatica desta forma de agressdo envolve diversas
dimensoes, o que faz da mesma um problema preocupante de dificil combate para todos os
envolvidos. Este fendmeno envolve ainda a violacdo de direitos do ser humano (e.g.
seguranca, bem-estar fisico, emocional e social, etc.) e, conforme o Artigo 2° da Declaracdo
Universal dos Direitos Humanos, todas as pessoas devem ter acesso aos direitos nela referidos
“sem distingdo alguma, nomeadamente da raga, de cor, de sexo, de lingua, de religido, de
opinido politica ou outra, de origem nacional ou social, de fortuna, de nascimento ou de
qualquer outra situagao”.

O bullying ganha maior propor¢cdo na cultura escolar, e no contexto educativo
portugués, o que ndo sé condiciona a aprendizagem do aluno, como também afeta o seu
comportamento e podera ocasionar danos psicoldgicos e fisicos na vida da crianca (Publico,
2020; SIC Noticias, 2021) e, por isso a realidade escolar tem sido foco de estudo.

Com o surgimento da internet as possibilidades da pratica do bullying aumentaram.
Através dos dispositivos de comunicacao, como afirma Pereira (2011), “os riscos em que as
criangas incorrem ao utilizarem, ndo supervisionadamente, as tecnologias da informacéo e
comunicagdo, hd que contar também com uma nova forma de bullying, perpetrado por estas

novas tecnologias e que designamos por cyberbullying”, o que faz com que o cyberbullying
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seja cada vez mais perigoso, agressivo € “incomensuravelmente mais continuado e corrosivo
do que o bullying” (PEREIRA, 2011, p.17).

Dessa forma, o cyberbullying (originado do bullying) é um fenémeno unico, pois ataca
de forma mais agressiva e menos direta, ou seja, muitas das vezes anonima (SANTOS, 2015).
Pode afetar 0 espago pessoal e a integridade fisica e emocional da vitima através do dominio
tecnoldgico usando varios perfis dos agressores, vitimas e observadores (Santos, 2015).

Sendo a escola um lugar onde ha uma forte influéncia na construcdo das identidades
das criancas e adolescentes, também & possivel perceber que a escola é um lugar
transformador em termos de conflitos e tensdes (GOMES et al., 2017).

No que toca a protecdo de acdo preventiva e intervencdo, Gomes et al. (2017),
desenvolveu um projeto de acdes, com dois eixos, para de intervir e prevenir o fendmeno
bullying. O primeiro eixo é a familia e a instituicdo escolar, e 0 segundo eixo os alunos,
assim, entendo que a prevencdo deve estar dentro da comunidade escolar para ajudar a
combater este fendmeno (GOMES et al., 2017)

Para criar uma forma de combater este problema, o objetivo principal deste projeto é o
de conceber uma plataforma web para apoio a vitima em casos de bullying em ambiente
escolar, bem como incentivar as vitimas, os seus pais/ encarregados de educacdo ou
familiares, a sentirem-se confortaveis para procurar ajuda e denunciarem as situaces que
acharem pertinentes, tendo um apoio constante a nivel psicologico.

Assim, foi definido um conjunto de objetivos especificos de modo a detalhar todas as
etapas para cumprir o objetivo geral, tais como: (a) analisar o bullying no contexto portugués
e identificar os meios usados para a vitima; (b) determinar se existe algum tipo de plataforma
digital como ferramenta de apoio ao bullying; (c) identificar quais as informacdes que
necessitam de estar incluidas no formulario da vitima ou do denunciante; (d) contactar
instituicbes e associacdes direcionadas ao combate ao bullying como também criar um
contacto direto com escolas, para efetuar uma maior recolha de dados; (e) desenvolver uma
plataforma digital para apoio as vitimas em casos de bullying em ambiente escolar, incluindo
contetdos informativos; (f) conceber um conjunto de testes de usabilidade (efetuados tanto
por alunos como por outros denunciantes) para assim compreender a praticidade e relevancia

da plataforma.
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Esta plataforma seria, portanto, uma forma de combate ao bullying, que procura
construir uma atmosfera segura para as vitimas e denunciantes, como também proporcionar

um apoio psicoldgico e emocional.

Metodologia

Considerando o problema que se procura combater, foi importante as metodologias
mais adequadas para a viabilizacdo do processo e a sua recolha de dados. Assim, é
fundamental haver uma pesquisa com método bibliogréafico (Prodanov, 2013) onde se procure
efetuar uma revisdo de literatura associada ao tema, complementada com referéncias
bibliogréaficas, documentos, artigos e outros. Para apreender quais 0s meios e as deficiéncias
de canais de apoio a vitima é necessario analisar estudos de casos sobre essas mesmas.

Para entender o que é mais pertinente existir no formulario da vitima/denunciante é
essencial realizar entrevistas semi-estruturadas as instituicdes educativas, psicologos
escolares, associacdes e instituicdes portuguesas associadas ao combate ao bullying para,
assim, perceber que dados e questdes devem ser discutidas e referidas na denincia ou apoio
por parte dos atores envolvidos, através de uma entrevista focada, procurando dar liberdade ao
entrevistado, neste caso as escolas e instituicdes, para uma recolha de dados mais alargada.
Procura-se, também, discutir questdes a nivel psicoldgico e emocional para efetuar um
reconhecimento das necessidades das escolas e das vitimas.

Numa terceira fase foi implementada a metodologia Design Thinking (Gibbons &
Nielsen Norman Group, 2016), que segue um fluxo geral, entre seis fases: empatia, definicéo,
idealizacdo, prototipagem, teste e implementacdo. Por ser centrado no usuario e criar, assim,
uma maior ligagdo com as vitimas/denunciantes, como também perceber quais sdo as suas
maiores necessidades, esta metodologia permite avancar para a proxima etapa do projeto.

Para a realizacdo da quarta etapa do projeto, sera essencial a realizagdo de uma recolha
de dados para que seja possivel a conversdo de resultados e identificacdo dos problemas a
serem resolvidos. J& a etapa seguinte, e tendo em consideracdo todas as etapas anteriores,
caracteriza-se pelo processo da criacdo da plataforma e, com a inser¢do da metodologia User
Centered Design (UCD), um processo centrado sobretudo no usuario em cada fase do

processo, (Norman, et al., 1986), sendo essencial para o desenvolvimento da plataforma,
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centrado nas vitimas/denunciantes para criar uma plataforma acessivel, e, em seguida, a sua
prototipagem.

Na ultima etapa, e integrando o método de Design Thinking, procura-se realizar
diversos testes de usabilidade. Também, sera fundamental, para o design de interface do
utilizador, a inser¢do das “10 Heuristicas de Usabilidade” devido a necessidade de
desenvolver um design que mantenha os usuérios informados (neste caso, as vitimas e
denunciantes), criar uma linguagem correspondente a estes, como forma de prevencdo de
erros, entre outros (Nielsen, 1994).

Assim, de forma a verificar e analisar a usabilidade do prot6tipo, os testes de
usabilidade serdo elaborados através da metodologia “Why you only need to test with 5
users”, que permite avaliar cinco componentes essenciais: aprendizagem, eficécia,
memorabilidade, erros e satisfacdo (Nielsen, 2000). Por fim, para compreender de forma mais
especifica os dados de cada avaliacdo, € necessaria a implementacdo rapida e eficaz da
metodologia adaptada de John Brook, System Usability Scale.

Referencial tedrico
Bullying e Cyberbullying

Segundo a Associacdo Portuguesa de Apoio a Vitima (APAV) (2020), o impacto deste
fendmeno nas criancas é agravado ou atenuado, podendo manifestar-se através de diversos
sintomas, devido a violéncia praticada, como pesadelos, les@es fisicas ou psicoldgicas, fugas
da escola, afastamento em termos familiares, violéncia autoinfligida (como tentativas de
suicidio, automutilacdo, entre outros), etc. No entanto, é preciso observar que nem sempre as
vitimas apresentam os sintomas anteriormente referidos e estas consequéncias podem surgir
numa fase posterior, normalmente quando atingem a vida adulta.

De acordo com um relatério langado pela Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia
(UNICEF), “metade dos alunos em todo o mundo, com idades entre os 13 e 15 anos — cerca
de 150 milhdes de jovens — relatam ter passado por violéncia entre pares na escola ou nas
imediacdes desta” (UNICEF, 2018) o que nos indica a consisténcia gradual do registo de

violéncia em ambiente escolar.
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A data de 20 de outubro, Dia Mundial do Combate ao Bullying, tem como intuito
consciencializar a sociedade para a pratica destes atos violentos e incentivar as vitimas a
denunciar este tipo de episodios. A SIC Noticias aponta que “as situa¢des de bullying em
contexto escolar aumentaram 37% em 2021/22” referindo dados avancados pela Policia de
Seguranca Publica, no ambito do programa Escola Segura, em que foram registadas “2.847
ocorréncias de situagdes de bullying em contexto escolar, 1.169 das quais por agressdes e 752
por injurias e ameagas” onde a “faixa etdria com maior preponderancia de vitimas ¢ dos 12
aos 15 anos e s3o em maior nimero rapazes” (SIC Noticias, 2022)

Apesar de o bullying ser ja uma pratica antiga, é importante conhecé-lo, para assim
saber como identifica-lo, preveni-lo, e resolvé-lo, antes que termine em grandes tragédias
(SILVA, 2017). Atualmente, ha uma grande repercussdo mediatica de assuntos e casos que
estejam diretamente relacionados com o bullying. E nas escolas, um dos principais ambientes
de risco para a sistematizacdo da pratica de violéncia, que também se partilham abordagens
desta tematica. No que diz respeito a literatura, é possivel identificar varios tipos de violéncia,
tais como: a fisica, doméstica, psicoldgica, sexual e o bullying, sendo que no caso das
criancas e jovens, frequentemente ndo é denunciada (SANTOS & GROSSI, 2008).

Assim, o bullying € destacado como um problema para a saude publica, perturbando o
relacionamento social, 0 comportamento escolar e principalmente a salde dos mais novos,

como as criancas e jovens (SILVA et al., 2018).

O impacto do digital e o comportamento dos utilizadores online

Com a chegada de uma nova era de comunicacao digital, na década de 80 do século
passado, observamos novos comportamentos dos utilizadores dessa comunicagdo na sua
realizacdo pessoal, formando comunidades agora virtuais em que a comunicacao era mediada
pelo computador (CASTELLS, 2003). O surgimento de uma sociedade caracterizada pela
conectividade entre diferentes entidades (MOREIRA & SHELEMMERL, 2020) foi
propiciada pela evolucéo das tecnologias e redes de comunicacao digitais.

O relatorio designado “EU Kids Online” (2020) tem como intuito conhecer 0s riscos e
oportunidades da Internet e as consequéncias do uso digital, tais como: cyberbullying,
conteddos prejudiciais, usos de dados pessoais, encontros com pessoas que conheceram

online, etc. Podemos aqui constatar que os adolescentes portugueses tém confianga ao superar
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situacBes de risco, sendo que mais de dois tercos sabem reagir aos conteldos que oS
desagradam (EU Kids Online, 2020, p. 150).

Segundo um estudo de 2020 do Instituto Nacional de Estatistica (INE), sobre a
Utilizacdo de Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo pelas familias (INE, 2020 —
retificada em 2021), retiramos que cerca de 84,5% dos agregados familiares em Portugal tém
ligagdo a internet em casa. Verificamos entdo um aumento entre 2019 e 2020: 80,2%;
participaram nas redes sociais, sendo que as atividades sobre aprendizagem registaram um

aumento, cerca de 63,0%; - 67,9% comunicaram por portal educativo ou website.

Design UX/UI

O design de experiéncia/ user experience (Design UX) e o design de interface/user
interface (Design Ul) sdo duas metodologias complementares para a avaliacdo de um produto
digital. Enquanto o Design UX inclui avaliagdo da experiéncia do utilizador, como a sua
usabilidade, o Design Ul foca-se na avaliagdo de determinados componentes para
compreender como a experiéncia é alcancada e desempenhada pelo utilizador.

Assim, e porque a “experiéncia do usuario ¢ vital para todos os tipos de produtos e
servigos” (GARRET, 2011, p. 9), cada vez mais empresas reconhecem que fornecé-la é uma
vantagem competitiva essencial e sustentavel, ndo apenas para os sites, mas sim para todos 0s
tipos de produtos e servicos (GARRET, 2011, p. 9).

O “UCD ¢ uma estrutura de design interativa que identifica quatro atividades ndo
lineares e interdependentes que promovem a experiéncia do usuario durante o design: (a)
entender e especificar o contexto de uso, (b) especificar os requisitos do usuério, (c) produzir
solucBes de design e (d) avaliar a solucdo em relacdo aos requisitos. Um ciclo UCD esta
completo quando a solucdo de projeto encapsula todos os requisitos identificados para o ciclo
em questdo” (ISO, 2008, apud GAUSEPOHL et al,. 2015).

Atendendo a componente funcional, no Design Ul ha a necessidade de realizar uma
“organizacdo dos elementos da interface de forma que os utilizadores consigam interagir com
as funcionalidades do sistema ou produto (SOARES, 2021, p.24). Portanto, “0 design de
interfaces (Design Ul) foca, frequentemente, no design da aparéncia e estilo de uma interface”

(SESSO, 2018, p. 6).
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Podemos considerar, portanto, que “Tanto a UX como a Ul de um produto sdo

extremamente importantes, sendo dos fatores que mais influenciam o grau de satisfacéo dos

utilizadores face a um produto e a imagem que t€ém de uma marca” (SAMPAIQ, 2019).

Foram consideradas, para o desenvolvimento do projeto, as seis fases do Design
Thinking (GIBBONS, 2016), inseridas em trés grandes momentos: (1) Compreender; (2)

Explorar e (3) Materializar, como podemos verificar na Figura 1.

Empatizar: com os utilizadores, para entender as suas necessidades e como
também os problemas que se pretendem resolver, através de entrevistas de
campo com varias entidades.

Definir: as necessidades, problemas e insights dos utilizadores para, assim,
procurar e pensar em possiveis solucdes. Nesta etapa procurou-se definir as
personas e a arquitetura da interface.

Idealizar: solugdes, olhando para o problema através de varios prismas, através
dos quais se desenvolveu os wireframes e workflows.

Protétipo: das solugdes consideradas, numa fase experimental, pensando e
analisando a experiéncia pessoal do utilizador, da qual se construiu a
identidade visual, o design de interface (Design Ul) e o protétipo da
plataforma.

Teste: das solugdes, procurando entender o produto e os seus utilizadores, a
fim de gerar otimizacGes ou possiveis alteracdes. Nesta fase realizaram-se 0s
testes de usabilidade aos trés tipos de utilizador, analisando-se os resultados
para efetuar as alteracdes e deducdes.

Implementacdo: esta fase da metodologia ndo foi possivel ser desenvolvida
devido aos custos que a compreenderam. Este € um processo metodolégico que
se caracteriza pelo seu cariz ndo sequencial, onde ndo had uma ordem especifica
e no qual as fases podem ocorrer em paralelo - tal como aconteceu no
desenvolvimento deste projeto, onde o processo nao foi hierarquico, mas sim
construtivo e incontinuo. Houve, ainda e atraves dele, um contato muito direto
com a escola, psicologos, alunos e encarregados de educacgdo, ndo sO pelas

entrevistas ja supracitadas, mas também através dos testes de usabilidade.
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Figura 1 - Metodologia Design Thinking
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Fonte: Gibbons, 2016.

Observacao participante

Neste capitulo foram desenvolvidas reunifes introdutorias com varias entidades
institucionais, em setembro de 2021, entre elas o gabinete de psicologia do Instituto
Politécnico do Cavado e do Ave (Portugal), o Observatorio Nacional do Bullying e a Escola
EB 2,3 de Pevidém (na cidade de Guimardes, Portugal), para aferir a possibilidade de apoio
institucional e a relevancia do projeto. Inicialmente foram realizadas entrevistas semi-
estruturadas para apresentar e questionar o projeto, e evitar o surgimento de deambular por
questdes desnecessarias. Surgiram entdo diferentes sugestdes de como a plataforma deveria
funcionar, o publico-alvo que deveria abranger e ter em atencdo a lei geral da protecdo de
dados.

O contacto com a Escola EB 2,3 de Pevidém foi a fase seguinte. Primeiramente houve
a necessidade de apresentar o projeto de mestrado de modo a trabalhar com a escola, mais
especificamente com os alunos, psicélogos e encarregados de educacgdo. Assim, encaminhou-
se 0 projeto para a psicOloga da instituicdo e foram elaboradas varias questbes para
implementar na plataforma. Sucedeu-se uma reunido do Conselho Pedagdgico para obter
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autorizacdes, para a qual se elaborou uma apresentacdo do projeto e cronograma, incluindo as
autorizacdes futuras aos alunos e encarregados de educacao.

Ap0s o projeto ser aceite pela instituicdo, o trabalho seguinte focou-se na criagdo da
plataforma e na selecéo de anos escolares em que os testes da plataforma iriam ser realizados.
Em conjunto com a Psicdloga da Escola, selecionaram-se as faixas etarias mais adequadas
para criar um equilibrio entre idades sem discrepancias. Assim, optou-se pelos 6.° e 8.° anos,
com idades entre os 11 e os 14 anos. De seguida, foram definidas as turmas, sendo a escolha
dos alunos efetuada aleatoriamente, através de elei¢cGes presenciais em cada turma. Foram
escolhidos cinco alunos de cada turma seguindo a metodologia Norman Nielsen Group
(2012). Logo a seguir, definiram-se as datas da primeira e segunda fase dos testes de
usabilidade, com um intervalo de 1 més. Efetuou-se a entrega imediata das autorizagdes aos
encarregados de educacéo para a realizacéo dos testes.

Relativamente aos testes de usabilidade aos encarregados de educacdo, debateu-se a
ideia de realiza-los a Associacao de Pais da escola, porém, por motivos burocraticos e de falta
de pessoas, surgiu a opcao de realizar os testes a um grupo de professores da escola, com o
beneficio que estes se reuniam sempre no mesmo dia e na mesma hora da manha.
Relativamente aos testes de usabilidade aos psicologos, estabeleceu-se com a Psicologa que
dos cinco utilizadores, dois deles seriam ela prépria e a sua colega de trabalho, do mesmo
agrupamento escolar, inserida no primeiro ciclo, criando-se uma rede de contactos para
garantir a participacdo de mais trés.

Por fim, desenvolveu-se um questionario a incorporar no website, com o apoio da
psicéloga para completar a fase informativa. Na elaboracdo do mesmo, presente na plataforma
“nook”, houve um estudo de varios questionarios, passando-se para a criagdo do mesmo,
sendo imprescindivel a englobacdo dos dois fenbmenos. Para um ponto de vista médico-
psicolégico, os proprios psicélogos obterdo uma analise profunda de cada caso que virdo

analisar futuramente.
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Desenvolvimento da plataforma
Personas

As personas sdo uma metodologia importante na criacdo de uma plataforma digital.
Sdo0 usadas para definir o publico-alvo e as suas necessidades, como também para o
estabelecimento de cenarios de casos centrados em cada um dos utilizadores.

Este projeto foca-se numa plataforma tangivel a um publico-alvo abrangente, desde
estudantes do 2.° ciclo a um publico de idade adulta e essa distin¢do de idades impds-se desde
0 inicio para a criacdo de uma solucdo que simplifique o acesso a plataforma entre todos 0s
utilizadores. Neste sentido foram criadas quatro personas, com base na compilacdo das vérias
entrevistas com as entidades institucionais, sendo os grupos focais do projeto que mais tarde
seriam usadas na fase dos testes de usabilidade.

Deste modo, as quatro personas presentes na Tabela 1 foram definidas apo6s varias
reunibes com as instituicdes, onde o sexo e idade representam a média aritmética das idades
dos diferentes utilizadores. Surgiu também a necessidade da criacdo de diferentes descricdes,
objetivos e solucdes para cada persona, para melhor compreender a necessidade de cada
utilizador e tomar decis6es de desenvolvimento com base nestas necessidades.

ApoGs a criagdo das personas foi relevante a implementacdo de cenarios para cada
grupo de utilizador: alunos do 6.° e 8.° anos de escolaridade, encarregados de educacao e
psicologos, para elaborar cenarios de uso realistas e para a criacdo de cada prototipo.
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Tabela 1 — Anélise das diferentes personas

Leonor Gongalves
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Arquitetura de informacéo — Utilizador aluno, Encarregado de Educacéo e Psicélogo
Ap0s estudo e criagdo das personas, a arquitetura de informacdo foi a fase seguinte a

ser considerada. Mediante o trabalho de campo desenvolvido e os quatro tipos diferentes de
personas definidos, revelou-se pertinente o desenvolvimento de trés organogramas
individuais: alunos, encarregados de educacdo e psicologos. O utilizador aluno tem como

principais objetivos o acesso rapido a plataforma ou ao recurso “preciso de apoio” imediato, €
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obter ajuda através da plataforma. Surge a necessidade de criar um questionario inicial para
filtrar a situacdo e incluir um chat e um acesso ao meio informativo.

Para a estruturacdo do utilizador aluno, previamente passou pela divisdo geral da
plataforma - Homepage, que inclui contetdos e diversas funcionalidades, nomeadamente a
nivel informativo o menu principal dividido: sobre; alunos; encarregados de educago;
recursos e por fim iniciar sessdo ou registar-se, também inclui o botdo - precisas de apoio
(Figura 2).

Figura 2 — Organograma da arquitetura de informacao da Homepage
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Porém, a nivel do utilizador aluno, 0 mesmo passa por trés possiveis entradas: a inicial
ao necessitar de apoio, iniciar sessdo ou registar-se. Consequentemente, entra num
“Dashboard”, que € o ecrd que permite ao aluno aceder as diversas secgdes, nomeadamente 0
“Perfil” onde ¢ possivel encontrar as suas informagdes e avaliacdo que sera aplicada pela
psicologa. A “Home”, um quadro global onde partilha as emocgdes, sentimentos, avalia a
situacdo de episddios de bullying e testemunhos anonimos. Na terceira sec¢do “Chat
(Apoio)”, encontra-se a parte comunicativa que o aluno terd com a psicologa através de

mensagem, chamada ou videochamada. Na pagina “Notas” podem encontrar-se todas as notas

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiania (GO), v. 1, n. 3, set./dez., p. 227-254, ISSN: 2965-2758, 2023
d



@%

W@W&mver‘qénciax estudos em Humanidades Digitais

— GUIMARAES, Beatriz; PEREIRA, Jorge Brand3o.

efetuadas apds cada sessdo. Na pagina “Calendario” pode ainda verificar-se as futuras

13

reunides ou entdo adicionar outras. As secc¢des “Bullying”, “Recursos” e “Quizzes” sao
paginas informativas, com diversas informac@es Uteis para os alunos com a possibilidade de
guardar ou partilhar as mesmas. As ultimas se¢des “Defini¢cdes” e “Terminar sessdo” sdo
sequenciais a saida ou mudanca.

Entretanto, no processo de final do questiondrio “precisas de apoio” ou através da
opcdo “regista-te”, foi desenvolvido um sistema de inscricdo diferente, no que respeita ao
aplicar o nome do utilizador, o préprio website gere 0 nome de utilizador, para preservar o
anonimato e consequentemente no perfil do psicologo gerir para “Caso 1”. Todas as secdes
presentes na pagina do utilizador aluno, serdo similares aos da pagina do utilizador
encarregado de educacéo, apenas diferenciando pelo vocabulério.

O utilizador psicologo necessita de conseguir consultar os casos em fase de triagem,
em analise e conclusivos, ter acesso aos questionarios dos alunos ou encarregados de
educacdo, a consulta das emogdes e controlar o processo e compreender de que modo esta a
evoluir e poder reavaliar a situagéo.

O utilizador dispde duma estrutura semelhante a do aluno e encarregado de educacao,
sendo que na sec¢do “Home” a organiza¢ao dos contetidos dos sentimentos desaparecera e
sera dividida em trés contetdos - Triagem, Casos em andlise e Casos concluidos, cada um
deles com filtros em alunos ou encarregados de educacdo, para consultar os dados, o
questionario preenchido por estes anteriormente, podendo avaliar em dois termos
“Acompanhamento” e "Aconselhamento" e, ainda, tomar notas sobre avaliacdo feita. E
também, verificar a Monitorizacdo do Caso, estando eles divididos individualmente por dias,
ou também pela opcdo Ver Todos para consultar de forma mais amplificada a evolug¢do do
caso, entre as Emocdes, Ultimos Dias ¢ a Partilha de sentimentos. Na secgdo “Chat (Apoio)” a
Unica diferenca é a consulta de varias conversas divididos em casos individuais. A sec¢ao
“Notas”, encontra-se com a mesma divisdo a pagina “Home”, porém contém as notas
individuais conforme cada caso. Nas seguintes secgoes, “Calendario”, “Bullying”, “Recursos”
e “Quizzes” mantém-se a estrutura e informacéo, porém a partilha dos mesmos sera dividida
para cada Caso.

De acordo, com andlise e estudo das plataformas concorrentes, os dialogos com a

psicologa da instituicdo e com a base de revisdo de literatura, foram aplicados de forma
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coerente, sisteméatica e organizada conforme cada utilizador que visavam comunicacfes

diferentes.

Identidade visual
De modo a desenvolver a identidade gréafica da plataforma foram estudados varios

grafismos e nomes de marcas de websites ja existentes. No decorrer do processo de concecao
de padrdes de design, passou-se por varias analogias entre siglas, porém a construcdo de um
nome extenso e com a palavra - bullying, deixou de fazer sentido. O nome deveria ser curto,
de facil leitura e sem dificuldades em digitar. Nasceu entdo a narrativa “safe place”, e assim,
analisou-se os sentidos da palavra semelhante e a palavra “nook” destacou-se. O nome
“Nook” surge da narrativa “safe place”, para desmistificar o bullying do conceito escolar e,

assim, oferecer um recanto seguro e confiavel.

Wireframes e workflows

Os wireframes sdo representacdes simples de uma interface, sem foco em detalhes de
design visual, com isto, a versédo desktop inclui as funcionalidades principais que a plataforma
dispde, e as tarefas elaboradas para os testes de usabilidade para cada publico-alvo. Na
criacdo dos varios fluxos de funcionalidades para cada utilizador, foi necessario a utilizacdo
do software - Figma, para sintetizar todas as interfaces para a projecdo de cada
funcionalidade, com base na arquitetura de informacdo. Este método teve relevancia na
esquematizacao e hierarquia de contetdo.

Focou-se na criacdo da homepage (Figura 3), com um menu centrado dividido no
log6tipo, em quatro ligacdes informativas: “sobre”, “alunos”, “encarregados de educagdo” e
“recursos” e também pelo “iniciar sessdo” ou "regista-te" e também uma sec¢do “preciso de
apoio” e também outras informacgdes sobre como funciona a plataforma e outros contactos.
No processo de login e também registo da plataforma todos os utilizadores tém acesso,
incluindo a identificagdo entre trés botbes originando o reconhecimento de cada um e assim
desdobrar para diferentes funcionalidades, incluindo também uma breve mensagem de entrada
e de seguida filtra para ecras se ¢ “aluno” ou “encarregado de educacao”, se ¢ uma “vitima”
ou "testemunha”, sucedendo-se para a base de questionario. No utilizador aluno o login ou

registo passa pela passagem da inser¢do de dados necessarios para aceder a plataforma, como
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username, email e password, sendo que no registo, o website gere um username de forma a
manter o0 anonimato. Para o utilizador encarregado de educacdo ou psic6logo o processo é o
mesmo, apenas apds o registo ou login distribui-se para diferentes interfaces.

Figura 3 — Wireframe da Homepage

LOGO sabre alunos encarregados de educagdo recursas Inicior Sessad
_Regista=te
Precisas de
apoio?

No que concerne a “Dashboard” do aluno, esta apresenta uma barra lateral com dez
categorias, sendo que cada uma delas tem uma ordenacdo prdpria relativamente a sua
importancia de mais facil acesso. Na sec¢ao “Home” sdo apresentadas trés questdes para
avaliagdo do aluno, “Como te sentes”, “Nos ultimos 5 dias aconteceu algum episddio
relacionado com o bullying?”, “Partilha o teu sentimento” e a inclusdo da partilha de
sentimentos com acesso anénimo a outro tipo de pessoas.

Na seccao “Chat (Apoio)”, compele a componente de mensagens entre o aluno e a
psicologa, com mensagem, telefone ou video chamada. Na sec¢do das “Notas” ¢ apresentada
em blocos individuais, cada nota redigida em datas separadas e a criacdo de novas notas. Na
sec¢dao do “Calendario”, o utilizador encontra um calendario semanal do més. Relativamente a
sec¢ao “Bullying”, este encontra-se dividido em dois temas: o bullying e o cyberbullying, o
utilizador pode encontrar um texto informativo e algumas ilustracdes, e também com a
integracdo de icones de partilha e guardar. Na seccdo seguinte “Recursos”, é apresentada a
ordenacdo de videos, estudos, manuais/livros e cartazes. Na sec¢do dos “Quizzes”, encontra-
se uma estrutura semelhante ao da seccdo do “Bullying” apenas difere na op¢ao do quizze
numa dinamica de jogo e com a possibilidade de responder a varias questdes.

Relativamente ao utilizador encarregado de educagdo, os wireframes mantém-se

similares, diferenciando se apenas em alguns aspetos, como escrita em terceira pessoa, e pela
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inclusdo na sec¢do “Recursos” estes tém acesso informativo sobre o meio judicial, sendo que

no utilizador alunos essa sec¢do ndo esté integrada.
No utilizador psicélogo, a perspetiva do “Dashboard” apresenta outro tipo de
estrutura. Na sec¢do “Home”, encontra-se subdividida em duas partes, a “Triagem” e “Casos

em analise”, com a possibilidade de filtrar em “alunos” ou “encarregados de educagdo”.
A primeira subdivisdo “Triagem” contém os casos a entrar para serem consultados e

avaliados pelos psicologos, acompanhada com informacao sobre o Caso. Na pagina do Caso 8
contém Informacdes sobre o perfil do aluno. Pode ainda consultar o Questionario contestado e
assim analisar-se o fator de risco e avaliar como: “Acompanhamento” ou “Aconselhamento”,
incluido na lateral direita. Na subdivisdo “Casos em analise”, engloba o mesmo tipo de
informagbes e organizagdo da “Triagem” apenas diferencia-se pela integracdo da

Monitorizagao dividida em quatro partes, “Geral”, “Emocoes”, “Ultimo 5 dias” e “Partilha de
sentimento”, sendo que na pagina “Geral” os psicologos consultam a informagdo e

compreendem a evolugdo do processo do aluno e também podem ter acesso ao “Ver todos”,
qgue também esta dividido nas questdes de avaliacdo do aluno. Na lateral direita, também
aplicou-se a parte das Notas, para a criacdo de novas notas para o0s psicologos relatarem o

processo do Caso do Aluno.
Na sec¢do do “Chat (Apoio)”, a inclusdo de varios chats com varios Casos de Alunos.

Na seccao “Notas”, a subdivisdo de duas partes “Triagem” e “Casos em analise” € similar a
secgdo “Home”, apenas na pagina do Caso 3 inclui as informagdes sobre o aluno e as todas as

notas retidas divididas em blocos consoante o dia.

Design de Interface
Um dos fatores primordiais para a experiéncia do utilizador é a estrutura definida da

apresentacdo visual que seja adaptada a todos os publicos-alvo.
O uso de quatro cores distintas resulta num maior contraste visual e possibilita uma

maior harmonia. Uma das cores principais da paleta € o roxo (#1C2747) utilizada no menu e
em conteidos e componentes em conjunto com o rosa (#EA5C71), de forma a estabelecer um
equilibrio e contraste entre a tipografia e icones. A cor secundaria, rosa-claro (#F9DCD3), é

aplicado unicamente em background em aspetos de divisdo de temas e menus. Todavia, a cor
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fundamental na plataforma € a utilizacdo do fundo branco (#FFFFFF), de forma a obter uma
leitura coerente, agradavel e minimalista.

A tipografia utilizada na elaboracdo da plataforma foi a Futura, a fonte aplicada na
identidade visual, esta fonte sem-serifa, sendo empregue apenas em titulos, em texto de maior
destaque. Contudo, foi utilizada outra fonte complementar na plataforma, Monteserrat,
aplicada em texto corrido e texto secundario, a fim de proporcionar melhor leiturabilidade,
legibilidade e versatilidade.

Para o desenvolvimento da interface foram estudadas e analisadas varias iconografias
e ilustracBes que possuissem a mesma identidade que o projeto quer transmitir — simplicidade,
sendo aplicada uma iconografia disponibilizada na Flaticon, nas ilustracGes, disponibilizada
no unDraw. Neste seguimento, para criar uma melhor interagdo com o utilizador, foram
também desenvolvidas as representacfes visuais - buttons/swatches, pois tem um papel
fundamental para a interacéo e feedback com o utilizador e criar uma consisténcia e facilidade
de navegacéo (Figura 4). Em termos de grelha, foi aplicada na construgédo da verséo desktop,
uma grelha com doze colunas com goteiras de 20 pixels entre elas e com uma margem das

extremidades das paginas de 20 pixéis.

Figura 4 — Paleta cromatica, tipografia, iconografia e representacdes visuais
iconografia
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Prototipagem em alta fidelidade

Assim, foi concebido um protétipo em alta fidelidade com as interacdes principais
para a conclusdo de cada caso de estudo. Recorreu-se a plataforma digital Figma, uma
plataforma de prototipagem de uma interface grafica que permite a criacdo de interacdes,
animacdes, para obter um prototipo mais interativo para o desenvolvimento do design de

interface da plataforma “nook”.
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Foram ent&o criados varios caminhos de modo a criar liberdade ao utilizador e, por sua
vez, uma maior exploragédo da plataforma, permitindo maior fluxo de tarefas aos utilizadores e
testar a sua navegacdo. Um dos fatores essenciais para o desenvolvimento do protdtipo em
alta-fidelidade tornou possivel a obtencdo de maior nimero de dados para o contributo de
uma maior funcionalidade da plataforma com os diferentes utilizadores e o elemento
diferencial de idades e as suas necessidades auxiliou para um protdtipo proximo de um

prototipo final, conforme apresentado na Figuras 5 e 6.

Figura 5 — Design de Interface
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Anélise e resultados

Os testes de usabilidade permitem a observagdo do comportamento dos varios grupos
de utilizadores perante a interface, através da realizacdo de tarefas que permitem a avaliacdo
individual de cada utilizador. Para os testes de usabilidade foi aplicada uma metodologia
“Why you only need to test with 5 users” (Nielsen, 2000), reunindo um grupo de 5
utilizadores. Assim, a metodologia foi aplicada a trés grupos de publico-alvo: alunos do 6° e
8° ano de escolaridade, encarregados de educacdo e psicologos, cuja faixa etéria difere dos 11
aos 65 anos. Os testes foram realizados a cinco utilizadores proximos de cada persona, com
um protétipo de alta-fidelidade para uma avaliacdo detalhada a fim de uma solucédo final.
Neste contexto, os testes de usabilidade dividiram-se em duas fases.

Durante esta etapa, a testagem da usabilidade consistiu em observar a reagéo
comportamental dos utilizadores durante a interacdo com a interface, solicitando a cada um a
leitura de um guido, para ser utilizado durante os testes incluindo uma listagem de tarefas,
com o aumento de nivel de dificuldade, para indicar dificuldades encontradas pelos diferentes
caminhos.

Apds a realizacdo dos testes a cada utilizador, foi submetido um breve questionario
anonimo adaptado com a metodologia System Usability Scale (SUS), criada por John Brook,
sendo que SUS é uma escala Likert baseada com afirmacdes de concordancia ou discordancia
selecionadas com precaucdo, de forma a identificar a inclusdo das atitudes extremas. A
mesma escala é normalmente utilizada apds o teste ao sistema e sem qualquer discussdo
consecutiva para garantir a influéncia das respostas (BROOK, 1995).

O questionario foi realizado logo apds o fim de cada teste de usabilidade com cada
utilizador. A duracdo média dos testes por cada utilizador foi de 5 minutos, realizados pessoal
e individualmente na escola. Inicialmente foi realizada uma apresentacdo breve sobre a
plataforma e o enquadramento de cada perfil consoante cada tarefa apresentada no guido
sendo, por sua vez, solicitado aos utilizadores que indicassem as dificuldades e melhorias para
a plataforma.

A primeira fase dos testes de usabilidade dirigiu-se a turma do 8%no e as primeiras
reacOes e comentérios & plataforma foram bastante satisfatorios, sendo que em média cada
aluno demorou cerca de cinco minutos para efetuar o teste. Neste sentido, efetuaram-se

melhorias de prototipagem e algumas modificagdes recomendadas pelos alunos no que

246



Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais

O digital no design de “lugares” seguros — estudo de caso de uma plataforma

para apoio a vitima em casos de bullying em ambiente escolar

concerne ao aumento dos icones. Assim, passou-se para a segunda fase dos testes para
compreender as melhorias da plataforma. Ap0s a realizacdo das quatro tarefas foi questionado
a realizacdo de mais duas tarefas para criar maior nivel de dificuldade, porém os utilizadores
mantiveram um desempenho positivo na segunda fase. Compreendeu-se que o nivel de
familiaridade era maior, garantindo um maior desempenho na ultima testagem.

A nivel de andlise de dados entre a primeira fase e a segunda fase (Tabela 2 e 3)
através do preenchimento do questionario SUS adaptado verificou-se que os utilizadores
consideram a plataforma intuitiva e facil de utilizar e todos os utilizadores mantiveram a
iniciativa de querer realizar outro teste de usabilidade. Sendo que em média a percentagem da
primeira fase era 91,5 na segunda fase o total passou para 97, que resulta na nota “A”, assim

em termos de usabilidade a plataforma ¢ adjetivado de “Best Imaginable”.

Tabela 2 — Resultados SUS adaptado (8%ano, primeira fase de testes de usabilidade), 2022.

USER

SCORE

GRADE

ADJECTIVE

ACCEPTABLE

NPS

97,5

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

85

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

87,5

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

92,5

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

95

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

Tabela 3 — Resultados SUS adaptado (8°ano, segunda fase de testes de usabilidade), 2022

USER

SCORE

GRADE

ADJECTIVE

ACCEPTABLE

NPS

100

Best
Imaginable

100

Best
Imaginable

92,5

Best
Imaginable

97,5

Best
Imaginable

95

Best
Imaginable
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Relativamente a primeira fase dos testes de usabilidade da turma do 6fano, foi

percetivel na primeira tarefa que todos os utilizadores tiveram bastante facilidade. Num modo

geral a primeira fase dos testes, os resultados e o feedback dos utilizadores foi bastante

positivo, sendo que nos resultados SUS o valor minimo foi de 95% e o valor maximo de 95%.

Apds algumas dificuldades em algumas tarefas, levou-se em consideracdo algumas

modifica¢des recomendadas pelos alunos relativas ao “desligar a video chamada”, e adaptou-

se para uma semelhanca a plataforma zoom, de modo a sustentar um maior aprimoramento

para o protétipo final. As Tabelas 4 e 5 correspondem as avaliacGes obtidas na primeira e

segunda fase de testagem, onde é possivel observar um maior nivel de satisfacdo e também de

familiaridade que os utilizadores responderam a plataforma e as tarefas propostas. Os valores

médios da primeira fase atingiram 0s 92,5%, e na segunda fase os valores atingiram os 97%.

Tabela 4 — Resultados SUS adaptado (6°ano, primeira fase de testes de usabilidade), 2022

USER

SCORE

GRADE

ADJECTIVE

ACCEPTABLE

NPS

85

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

95

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

95

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

92,5

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

95

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

Tabela 5 — Resultados SUS adaptado (6°ano, segunda fase de testes de usabilidade), 2022

USER

SCORE

GRADE

ADJECTIVE

ACCEPTABLE

NPS

97,5

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

97,5

Best
Imaginable

95

Best
Imaginable

97,5

Best
Imaginable

97,5

Best
Imaginable
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Os testes de usabilidade dos encarregados de educacgéo tiveram 0 mesmo objetivo de
detetar os principais problemas da interface mantendo o mesmo tipo de tarefas e também a
mesma estrutura do pds questionario. A realizacdo de cada tarefa demorou em média quatro
minutos por utilizador. No geral, o feedback obtido pelos utilizadores encarregados de
educacdo foi positivo. 90% dos utilizadores consideraram a plataforma intuitiva e agradavel
visualmente. Na segunda fase dos testes, além das quatro tarefas principais, os utilizadores
rapidamente aderiram a mais duas tarefas que garantiram uma maior navegacdo pela
plataforma. O valor médio atingido na primeira fase (Tabela 6) dos testes foi cerca de 100%,
porém na segunda fase (Tabela 7) de testes o valor médio passou para 96%, que resulta
igualmente na nota “A”, sendo que, em termos de usabilidade a plataforma ¢ de facil uso e

aceitavel.

Tabela 6 — Resultados SUS adaptado (Encarregados de Educacéo, primeira fase de testes de
usabilidade), 2022

USER

SCORE

GRADE

ADIJECTIVE

ACCEPTABLE

NPS

100

Best
Imaginable

100

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

100

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

100

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter

100

Best
Imaginable

usabilidade), 2022

Tabela 7 — Resultados SUS adaptado (Encarregados de Educacéo, segunda fase de testes de

USER

SCORE

GRADE

ADJECTIVE

ACCEPTABLE

NPS

97,5

Best
Imaginable

100

Best
Imaginable

100

Best
Imaginable

97,5

Best
Imaginable

85

Best
Imaginable

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiania (GO), v. 1, n. 3, set./dez., p. 227-254, ISSN: 2965-2758, 2023

d




P

WmWCOnvergéncias: estudos em Humanidades Digitais

GUIMARAES, Beatriz; PEREIRA, Jorge Brand3o.

Relativamente a testagem da usabilidade aos psicologos, a metodologia € similar aos
dos utilizadores alunos e encarregados de educacdo, porém a lista de tarefas e guido foi
alterada tendo em conta que o contetdo da interface para este publico-alvo € distinto.
Manteve-se o nivel de dificuldade de tarefa para tarefa para descobrir dificuldades através dos
diferentes caminhos.

A duracdo média dos testes por utilizador foi de 5 minutos e foram realizados pessoal
e individualmente em dias diferentes. Primeiramente, foi necessario estabelecer um calendério
para a realizacdo dos testes de usabilidade consoante cada psicologo. As reacGes dos
utilizadores na primeira fase dos testes foram bastante pertinentes. A realizacdo de cada tarefa
demorou em média dois minutos por utilizador.

Quanto a segunda fase de testagem, a realizacdo das mesmas tarefas manteve-se nos
dados recolhidos na primeira. Apds as melhorias consoante os dados recolhidos, foi realizada
a segunda fase onde se compreendeu as melhorias, colaborando para uma melhor navegacao
na plataforma em cada tarefa proposta. Apds esta sessdo, foram recolhidos alguns
aperfeicoamentos, como por exemplo a integracdo de uma barra de scroll vertical.

Por fim, foram obtidos valores quantitativos na primeira fase de testagem (Tabela 8),
onde é possivel verificar um valor médio pelos cinco utilizadores, cerca de 90,5%, um valor
que resulta na nota “A” adjetivado de “Best Imaginable”, confirmando de forma visivel um
resultado positivo e de uma plataforma intuitiva e pratica. Na segunda fase de testes (Tabela

9) o valor médio passou para 92,5 % que resulta igualmente na nota “A”.

Tabela 8 — Resultados SUS adaptado (Psicologos, primeira fase de testes de usabilidade), 2022

USER SCORE GRADE ADJECTIVE ACCEPTABLE NPS
1 95 £ ImaBgeils':uhle A Pr
2 82,5 A Excellent Acceptabl, Pr
3 95 A st A bl Pr

Imaginable

82,5

Excellent

Acceptable

Promoter

97,5

Best
Imaginable

Acceptable

Promoter
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Tabela 9 — Resultados SUS adaptado (Psic6logos, segunda fase de testes de usabilidade), 2022

USER SCORE GRADE ADJECTIVE ACCEPTABLE NPS
1 82,5 A Excellent Acceptabl, Pr
& 20 A lmaBgei:'able Aecsptabl Be
- 100 2 ImuBgei::lble Accep P
4 923 A lmntei:'uble Acceptab P
& L A lmuBgei:'nble Accop Pr

Conclusdes

O mundo digital, que estd em constante evolucdo, edifica-se na vida dos adolescentes
num uso superior ao expectavel. Assim, toda a evolugédo das tecnologias de informacéo (TIC)
detém um papel crucial na sociedade atual e, por conseguinte, enfatizam as problematicas
digitais - como o fenémeno bullying (com cada vez mais recursos). Segundo a UNICEF
(2019), a criacdo de um Manifesto (2018) teve como intuito garantir a ajuda para este tipo de
violéncia, para os proprios alunos se sentirem seguros nas escolas e, ainda, incluir nelas um
pedido de ajuda/prote¢éo online.

Posto isto, é percetivel a necessidade de implementacdo duma plataforma ativa para a
intervencdo e prevencdo relativamente a este tipo de violéncia. O design digital tem, assim, a
possibilidade de ser utilizado por todos estes atores educativos de uma forma que permita
acessibilidade e rapidez através de plataformas objetivamente trabalhadas para combater o
problema.

As varias estratégias de design que devem estar incluidas para uma boa experiéncia de
utilizacdo, englobando diferentes tipos de utilizadores sdo: a inclusdo da simplicidade,
facilidade de navegacdo, e o foco as necessidades principais que estes procuram, com a
integracdo da reacdo emocional e também da empatia perante a plataforma e o utilizador. Um
dos fatores essenciais para atingir um bom resultado no projeto em questdo, foi a
implementacdo do design centrado no utilizador, proporcionando uma plataforma com uma

solugdo de combate ao bullying em ambiente escolar. O estudo nos testes de usabilidade
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permitiu uma maior percecdo da relevancia da plataforma pelos diversos utilizadores, como
também, a compreensdo das melhorias feitas ao longo das fases de testagem.

Em conclusdo, ap6s um longo projeto de investigacdo, é de salientar que este
contribuiu significativamente a nivel literario sobre a tematica do bullying e cyberbullying. E,
também de realcar a aquisi¢cdo de competéncias em diferentes especificidades com varios
publico-alvo, benéficas para o desempenho da profissdo enquanto designer, mais
especificamente como designer de produtos digitais.
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