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Resumo

O objetivo deste trabalho foi estudar o processo produtivo de ambientes de
educacao corporativa on-line em suas fases de design e produgdo. Para tanto,
buscou-se pesquisar modelos de processos produtivos industriais para uma possivel
aplicagcao desta metodologia no contexto da producdo de materiais instrucionais
para a Web. O trabalho esta estruturado de forma a evidenciar a relagdo estreita
existente entre metodologias de projetos de produto da area industrial e o processo
de producdo de EaD para a Web. Trata-se de um estudo de caso onde trés
processos produtivos foram analisados, sendo o foco central a distribuicdo de horas
gastas pelas equipes de producéo destes produtos nas fases de cada projeto. Para
implementar a analise, foi feita uma revisao da literatura acerca das metodologias de
projeto de produto junto a especialistas do planejamento de produtos mecanicos e
de design. A geréncia de projetos foi estudada a partir dos trabalhos de especialistas
em planejamento, engenharia e tecnologia da informacao, sendo que os fatores de
qualidade e geréncia de projetos especificos de EaD foram focados em autores
diretamente ligados a area de educacgao. Nesta etapa buscou-se a identificacdo de
metodologias de projeto de produto que possivelmente sustentassem o processo de
producdo de materiais educacionais para a Web, além de buscar uma
sistematizacdo de fatores de qualidade que pudessem balizar a analise do total de
horas alocadas pelas equipe de produg¢ao durante o projeto, em relagdo a atengao
dada aos elementos componentes do processo. Modelos aplicados foram estudados
e foram estabelecidas inferéncias a partir dos resultados obtidos para que uma
proposta de estratégias para a conducao do processo de producao destes materiais

pudesse ser avaliada.
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Abstract

The objective of this work was to study the productive environment process of
corporative education on-line in its phases of design and production. For in such a
way, one intended to search models of industrial productive processes for a possible
application of this methodology in the context of the production of instructionals
materials for the Web. The work is structuralized of form to evidence the existing
narrow relation between methodologies of projects of product in the industrial area
and the process of production of Distance Education for the Web. Is about a case
study where three productive processes had been analyzed, being the central focus
the distribution of hours spent for the teams of production of these products in the
phases of each project. To implement the analysis, a revision of literature concerning
the methodologies of project of together product was made the specialists of the
planning of mechanical products and design. The management of projects was
studied from the works of specialists in planning, engineering and information’s
technology, having been that the factors of quality and management of specific
projects of Distance Education had been based in directly on authors involved with
the education area. In this stage it searched identification of methodologies of
product’s project that possibly supported the process of production of educational
materials for the Web, besides searching a systematization of factors of quality that
they could give has supported the analysis of the total of hours placed for the
production team during the project, in relation to the attention given to the component
elements of the process. Applied models had been studied and established
inferences from the gotten results so that a proposal of strategies for the conduction

of the process of production of these materials could be evaluated.



1 INTRODUCAO

1.1 Origem do Trabalho

A Web se apresentou ao mundo pedagdgico como uma nova midia util, porém,
amplamente desafiadora. Foi percebida de imediato como solucdo a varios
obstaculos tradicionais da educagdo, mas como consequéncia catalisou a
importancia do planejamento criterioso e da observacdo dos fenbmenos de grupo.
Trouxe a flexibilidade da formatagdo de conteido, o aumento do arsenal midiatico,
mas ao mesmo tempo desafiou a todos os participantes do processo de ensino x
aprendizagem a avaliarem seus papéis. O lugar de aluno foi abalado em seu mais
sélido arquétipo, a atuacado passiva. O poderoso lugar do professor também nao
ficou incélume, sendo remetido a desconhecida fungcdo de mediador. Na busca da
superacao qualitativa do processo e da correta apropriagdo das novas formas de

aprender, as responsabilidades aumentaram para todos.
Segundo TERRA (2000):

“Historicamente o campo da educacao tem sido orientado para modelos de
aprendizado que focalizam a instru¢do — o que chamamos de aprendizado
transmitido. O termo professor encerra abordagens para o aprendizado no
qual um especialista que possui a informagcdo a transmite ou difunde aos
alunos. Os alunos “sintonizados” assimilam a informagéo que lhes esta sendo

“ensinada” — ou transmitida — na memoria ativa.”

As novas tecnologias se apresentam como catalisadoras desta quebra de
paradigma. Segundo SILVA (1998), as novas tecnologias educacionais, inclusa a

Internet, desafiam os participantes do processo de planejamento de



cursos/disciplinas. E necessario fazer evoluir os conceitos e praticas que permitirdo
ajustar a tecnologia ao processo de ensino x aprendizagem, de modo que esta seja

incorporada a pratica educacional como foi o lapis, o caderno e o livro.

PAPERT (1986), usou o termo construcionismo para apresentar o nivel de

construcao de conhecimento onde o aprendiz constr6i um objeto de seu interesse. E

o aprendizado através do fazer.

Segundo VALENTE (1993), o paradigma construcionista, que coloca énfase na
aprendizagem e nao no ensino, na construcdo do conhecimento e ndo na instrugao,
pode ser percebido na capacidade de enriquecimento que estas novas tecnologias
podem proporcionar a situacdo de aprendizagem do individuo, onde este pode
interagir com os objetos desta situacdo, tendo a chance de construir seu

conhecimento.

Ao mesmo tempo em que estes desafios eram colocados frente a ciéncia da
educacao, as corporacdes passavam por um processo diferente porém convergente.
As empresas se depararam com a necessidade de treinar seus trabalhadores para
atuacdo em um ambiente diferenciado. A nova economia desafiou o0 mundo a

desenvolver um novo paradigma educacional.

Segundo DAVIS & BOTKIN (1994) a “educacao dos funcionarios das empresas nao
esta crescendo 100% mais depressa do que a académica — mas cem vezes — ou

10.000% mais depressa. “
Segundo FLEURY (2001):

“A nova economia é uma economia do conhecimento e o aprendizado
€ parte da atividade econdmica e da vida cotidiana, tanto a empresa

quanto os individuos descobriram que precisam assumir a



responsabilidade de aprender simplesmente para serem eficazes. A

empresa torna-se escola a fim de competir.”
Segundo LEVY (1999):

“‘A transacdo de informagdes e de conhecimentos (producédo de
saberes, aprendizagem, transmissao) faz parte integrante da atividade
profissional. Usando hipermidias, sistemas de simulagdo e redes de
aprendizagem cooperativa cada vez mais integrados aos locais de

trabalho, a formacao profissional tende a integrar-se com a producéao.”
Segundo HALL (1992):

“Os funcionarios precisam saber como integrar e utilizar todas as novas
tecnologias em beneficio de suas atividades profissionais. Com cerca
de 2/3 do orgamento de treinamento sendo gastos com custos de
viagens e deslocamento, os gerentes tém buscado a implementacao do
e-learning para reduzir custos e aumentar o potencial de seus

programas de treinamento.”

Frente ao cenario colocado, o caminho on-line escolhido pelas éareas de
Treinamento e Desenvolvimento das corporacdes era previsivel. A Internet se
ofereceu como uma solugdo muito poderosa, e a didatica optou por ela para atender

ao aprendiz que trabalha.

As corporagdes e a pedagogia viram-se desafiadas a formular propostas que
utilizando esta nova midia, conseguissem sustentar a motivacao e interagcdo dos

aprendizes trabalhadores ao longo do processo de aprendizagem.

Todo este cenario demanda respostas, e este estudo se propde a analisar, sob o

enfoque de seu processo produtivo, algumas solucdes.



1.2 Justificativa e Importancia do Trabalho

Toda a produgdo com foco Web € caracterizada pela estruturacdo tenra de seu
processo produtivo. Com a ainda tdo recente explosdo da rede mundial, os
fornecedores de sites de servicos e sistemas especialistas para a Web constréem
um aviao em pleno véo, e buscam ao mesmo tempo atingir a qualidade do produto
educacional entregue ao cliente e sistematizar seu processo produtivo para torna-lo
100% eficiente (garantindo a aprendizagem e cumprimento dos objetivos
pedagdgicos) e lucrativo (garantindo a viabilidade da permanéncia do setor privado

neste imenso projeto de desenvolvimento da educagéo via Web).

O grande “nGd” da questdo é lidar com duas variaveis tdo proximas, porém tao
aparentemente incompativeis como educagdo e processo produtivo. (Processo
produtivo aqui entendido como ideal, ou seja, que atinja a todas as suas metas

cronolégicas e financeiras.)

Esta dificuldade de aproximar temas tdo complexos foi herdado da educacao

presencial, que sempre se deparou com o questionamento financeiro.

E ético interromper o desenvolvimento humano de um individuo por falta de

pagamento da mensalidade ?

No caso da EaD via Web, o questionamento é feito no momento do planejamento
inicial do projeto, onde as questdes como prazo e pre¢o séo tratadas e servem como

guias de identificagao de limites para todo o planejamento do projeto didatico.

No relacionamento entre cliente e produtor de ambientes interativos as negociagoes

passam por questdes de prazos e custos. De modo geral, sdo as possibilidades



financeiras do cliente que determinam dentro de qual faixa a equipe de producao do
material didatico podera atuar, e é nessa faixa que o objetivo pedagdgico devera ser

encaixado.

Neste cenario, levanta-se o questionamento de quéo importante é o estudo dos
processos produtivos para ambientes virtuais de educagdo. As empresas
fornecedoras necessitam conhecer bem os passos do processo de producéo destes
sites educacionais, pois esta é Unica maneira de garantir a otimizacao da avaliacao

do custo e do prazo de entrega final do produto.

Esta garantia, permite que a equipe de producdo possa estabelecer com maior
exatiddo toda a distribuigcdo de esforcos necessarios para atingir o objetivo final que

€ a aprendizagem.

Sob o ponto de vista de quem ira utilizar o produto, é vital saber analisar e
acompanhar o processo produtivo do ambiente que demandou para o processo
ensino x aprendizagem que pretende estabelecer para seus aprendizes. Esta é a

melhor forma para contribuir com o processo e garantir a otimizagdo dos resultados.

1.3 Objetivos do Trabalho

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é estudar a configuracdo de processos de produgcédo de EaD
via Web para treinamentos corporativos, em seus estagios de planejamento e
produgdo, em uma empresa que nao se utilize de metodologias de projeto de produto

pré-definidas. Além disto, busca-se estudar a viabilidade do uso de metodologias de



producdo industriais nos processos de desenvolvimento de materiais instrucionais

corporativos para ambientes Web.

1.3.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos séo

% Pesquisar modelos de processos produtivos para ambientes on-line de

educacéo corporativa;
% Pesquisar metodologias de geréncia de projetos para a EaD via Web;

« Estudar casos de producado ndo metodoldgica para compilar as consequéncias

deste tipo de procedimento;

¢ Propor estratégias de adequacdo do processo de producdo de materiais

instrucionais corporativos para ambientes Web.

1.4 Metodologia

A metodologia de analise concentrou-se nas informagdes de carater qualitativo
e quantitativo contidas nos campos do Sistema de Alocacdo de Horas da

empresa estudada.

A analise decorreu da investigacdo e conclusbes obtidas a partir da
configuracdo da alocagdo das horas das equipes de producéo de trés projetos
de uma empresa produtora de materiais instrucionais para a Web. Os dados
abrangeram a alocacado das horas de 50 profissionais distribuidos entre as

funcdes da multidisciplinaridade exigida por este tipo de trabalho: Gerente de



Contas, Gerente de Projetos, Designer Instrucional, Designer Grafico, Analista
de Sistema, Programador (Asp, Html, Flash), llustrador, Suporte Técnico,

Redator, Revisor e Instrutor.

Primeiramente um histérico sobre cada projeto foi feito para apresentar os objetivos
iniciais e o problema que levou a gerag¢ao das solu¢cdo em questdo. Em seguida, foi
feita uma redistribuicdo das horas alocadas pelos colaboradores da empresa
produtora, projetando-se o tempo de execucdo do trabalho nas metodologias
revisitadas no capitulo 2. Como ferramental de analise foram utilizados os cinco
elementos de andlise de qualidade de material instrucional (BATES, 1997), a
estrutura de um processo de geréncia de projeto (BATES, 1997), a Sistematica
Genérica de Projeto de Produto (BACK & FORCELLINI, 1997) e a Metodologia de

Projeto de Produtos (BOMFIM, 1977).

1.5 Estrutura do Trabalho

No segundo capitulo é feita uma revisdo bibliografica, para dar base as analises
que se seguirdo. E estudada a aprendizagem, a aprendizagem de adultos, a
andragogia, a educagao corporativa, a EaD, a EaD Corporativa e a analise de
seus fatores de qualidade, a geréncia de projetos e a metodologia de projeto de

produtos industriais.

No terceiro capitulo um estudo de caso é realizado com trés projetos de EaD
(foco corporativo), com o intuito de estudar as consequéncias de um processo
produtivo nao baseado em uma metodologia aplicada e verificar a viabilidade do
uso de metodologias de projeto de produtos industriais no processo produtivo da

EaD corporativa.



No quarto capitulo sdo apresentadas inferéncias sobre o relacionamento dos dados
levantados com as metodologias propostas como base de analise, foram analisados
0s processos de producdo adotados pela empresa estudada e foram apresentadas
as estratégias propostas para a otimizagdo do processo produtivo na busca do éxito

sob o enfoque do resultado comercial e da qualidade final de entrega.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, objetiva-se fazer uma revisdo bibliografica, que dé base as analises
que se seguirdo. Pretende-se estudar a aprendizagem humana e seus aspectos
diferenciais para a crianca e para o adulto, a relacdo entre a educacgao corporativa e
a EaD, os fatores de qualidade implicados nesta relagdo e os processos de gestao
de projetos e metodologias de projeto de produto aplicaveis a EaD Corporativa.

2.1 A Aprendizagem

2.1.1 Conceituacéao

A aprendizagem perpassa a vida humana, do nascimento até a morte. O homem
melhora suas atividades, corrige erros e se adapta ao seu ambiente social através
dela. A aprendizagem, indubitavelmente, leva o sujeito a viver de acordo com o que

dela retira, mesmo que isto ndo seja garantia de melhoras.

Para FLEURY (1995), aprendizagem “é um processo de mudanca, resultante de
pratica ou experiéncia anterior, que pode vir, ou ndo, a manifestar-se em uma

mudancga perceptivel de comportamento”.

Explicar o mecanismo da aprendizagem € esclarecer a maneira pela qual o ser
humano se desenvolve, toma conhecimento do mundo em que vive, organiza a sua

conduta e se ajusta ao meio fisico e social.



10

De acordo com KIM (1993), as teorias da aprendizagem de pessoas sao cruciais
para o entendimento da aprendizagem individual e da organizacional. Ele sugere a
“aprendizagem” como podendo ser “a aquisicdo da habilidade ou do Know-How
(saber como) que implica a habilidade fisica para produzir alguma a¢ao” e como “a
aquisicao do Know-Why (saber por que), que implica a habilidade de articular um

entendimento conceitual de uma experiéncia.”

Ainda para este autor, a aprendizagem pode ser dividida em operacional e
conceitual. A aprendizagem operacional é aquela na qual se adquire habilidades
fisicas para produzir acées, e a aprendizagem conceitual ocorre quando se adquire
capacidade de manusear o conhecimento conceitual por intermédio de uma

experiéncia.

2.1.2 Teorias Contemporaneas da Aprendizagem

Nos quadros 1, 2, 3 e 4 é feita uma observacdo didatica das posturas
contemporéneas acerca da aprendizagem. Objetiva-se delimitar um recorte da
situacdo atual da ciéncia da aprendizagem através de uma matriz que aborda os
aspectos relacionados ao conhecimento, ao conteudo, a funcdo do professor, a
funcdo do aluno, ao ensino sob demanda e a problematica da avaliacdo sob o
enfoque de PIAGET (1970-74), SCHANCK (1995-97), FREIRE (1970-97) e

GARDNER (1983-89-91).
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Quadro 1: Diretrizes de Piaget (PIAGET, 1970 -74)

CONHECIMENTO

Prestigia o processo mental e a habilidade cognitiva. Valoriza a
pesquisa, a descoberta e a solucédo de problemas. Compde-se de
descobertas continuas.

Recomenda o conteldo desafiador. Todo conhecimento anterior

CONTEUDO deve ser aproveitado. Os erros fazem parte do desafio.
Responsavel pela criacdo de situagbes motivadoras. Deve ser um
PROFESSOR pesquisador constante, para tornar-se conhecedor dos diferentes
niveis de conhecimento.
Atividades desafiadoras e reflexivas devem ser submetidas ao
aluno. O processo de aprendizagem deve possuir uma
ALUNO

dinamicidade intrinseca.

APRENDIZAGEM
POR DEMANDA
(HARLEY, 2000)

Ficar sempre atento ao estagio de desenvolvimento humano.
Valorizar constantemente o erro.

AVALIACAO

Valorizagao da construgdo do aprendizado do aluno pelo préprio
aluno.

Quadro 2 : Diretrizes de Freire (FREIRE, 1970 - 97)

CONHECIMENTO

E o resultado da organizacdo cultural de uma sociedade. O
conhecimento faz parte da cultura e deve ser devolvido a esta
cultura como elemento catalisador de sua evolucéo.

CONTEUDO

Sao levantamentos das necessidades do cotidiano do aluno. Deve
possuir como objetivo a integracdo do individuo no seu meio
social e permitir uma visao critica da sociedade.

PROFESSOR

Facilitador do processo ensino/aprendizagem. O conteldo deve
parecer bem simples, mesmo que seja bastante complexo. Deve
ser pesquisador, critico, reflexivo e estabelecer uma relacdo com
dialogos claros e francos.

ALUNO

Deve ser tratado como elemento ativo do processo cognitivo. O
aluno direciona sua aprendizagem a partir dos saberes culturais
existentes.

APRENDIZAGEM
POR DEMANDA
(HARLEY, 2000)

Respeitar o contexto social do aluno, saber ouvir. Privilegiar

temas conflitantes.

AVALIACAO

Propb6e uma avaliacdo de todo o processo com o0 conhecimento e
anuéncia de todos envolvidos.
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Quadro 3 : Diretrizes de Gardner
(GARDNER, 1983,1989,1991; BRUALDI, 1996)

CONHECIMENTO

Construido e desenvolvido a partir de aptiddes especificas.
Cada agente da construcdo do conhecimento contribui de uma
maneira afinada com a sua habilidade mais agucada.

Formatado a partir das caracteristicas de cada um. Privilegia as

CONTEUDO facilidades de expressao e aprendizagem de individuais.

E visto como um conhecedor da realidade de seus alunos. Mentor
PROFESSOR no desenvolvimento para as solugdes de problemas.

Deve permanecer sempre estimulado a resolver problemas
ALUNO diferenciados. Deve ter oportunidade de ver o problema sob

varias 6ticas.

APRENDIZAGEM
POR DEMANDA
(HARLEY, 2000)

Valorizar sempre as multiplas inteligéncias.

AVALIACAO

Valoriza as diferentes habilidades. Cada individuo pode aprender
e expressar seus conhecimentos de formas diferentes.

Quadro 4 : Diretrizes de Schanck (SCHANCK, 1995, 1997)

CONHECIMENTO

E um processo serial onde o aluno aprende fazendo. Privilegia a
estrutura repetitiva das tarefas. Um conhecimento adquirido e
sedimentado, deve servir de base para novos conhecimentos.

Organizado de forma a ser agradavel, prazeroso, motivador e

CONTEUDO voltado para as necessidades dos alunos.

Criador de situagbes motivadoras, motivador continuo é visto
PROFESSOR como “treinador” competente de uma equipe.

E o foco do processo de aprendizagem. Deve sempre ser
ALUNO estimulado a aprender através de ensaios e conclusées.

APRENDIZAGEM
POR DEMANDA
(HARLEY, 2000)

Contextualizar e particularizar o ensino. O uso do computador
favorece o aprender fazendo.

AVALIACAO

Valoriza o aprender pela pratica, aprender fazendo. Nao valoriza a
simples memorizacdo de procedimentos.

Os quatro autores

ressaltar um ponto

se tocam e se diferenciam em varios pontos, sendo interessante

especifico. Para todos autores citados, os papéis do aluno e do
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professor estdo profundamente abalados. Além disso, o tratamento do erro e a
problematica da avaliacdo percorrem quase que inevitavelmente os mais recentes
trabalhos. A visdo sobre o aprender pode ser estudada sobre vérias o6ticas, mas é
recorrente a percep¢ao do desafio que se coloca aos novos atores da dindmica da

educacao.

2.1.3 Aprendizagem de Adultos

Segundo GOTWALD (2001), pode-se classificar a aprendizagem de adultos em
Aprendizagem Informal, Aprendizagem Formal e Aprendizagem

Autodirecionada.

A Aprendizagem Formal € a mais comum. Ao se pensar em Aprendizagem de
Adultos nos vém imediatamente a imagem de salas de aulas, seminarios, cursos
e treinamentos, ou seja, uma aprendizagem com um escopo mais formal. Isto
ocorre porque é a aprendizagem formal o tipo mais pesquisado por educadores,
treinadores, pesquisadores (BROOKFIELD, 1986; MERRIAM e CAFFARELLA,

1991).

A Aprendizagem Informal caracteriza-se como sendo atividades tomadas pelos
individuos para informar sobre a vida e suas possibilidades (MORAES, 2000).
Pode ser considerada como: meios informais, redes de aprendizagem,
relacionamentos e realidades n&o-institucionais (SILVA, 2000). Nela,
normalmente, ndo existe uma licdo ou unidade formal de estudo, ela ocorre em
relacionamentos mais informais tais como situacbes de mestre e aprendiz, ou

seja, em contexto de estagios e intercambios. Como exemplos poderia-se citar
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(CERVERO et al. 1986 e BROOKFIELD, 1986) as redes de aprendizagem, a
acao comunitaria, a aprendizagem autodirecionada em atividades nao-
organizacionais, as consultas a referéncias tedricas, a ajuda dos superiores e a

adocao de diferentes abordagens de trabalho.

A aprendizagem autodirecionada focaliza-se no processo pelo qual os
individuos controlam seu proprio aprendizado (MERRIAM e CAFFARELLA,
1991) , e em particular, estabelecem seus préprios objetivos de aprendizagem,
alocam recursos apropriados e decidem qual o método de aprendizagem para
usar e avaliar seus progressos. MERRIAM e CAFFARELLA (1991) observam
que existe um numero de varidveis que determina como as pessoas aprendem
por si mesmos, que sao: - a motivacdo propria dos aprendizes, as
circunstancias em que os aprendizes se encontram, o conhecimento prévio e
experiéncia com o conteudo a ser aprendido e acontecimentos e a habilidade do

aprendiz de localizar.

Porém né&o se pode concluir a partir disto, que a aprendizagem autodirecionada
acontece de forma isolada, pode ocorrer com a assisténcia dos amigos, dos
especialistas, dos chefes, entre outros. A aprendizagem autodirecionada pode ser
vista como sendo um atributo pessoal, uma procura por oportunidades ou como
um meio de controlar sua propria educagdo. A teoria da Andragogia de
KNOWLES (1990), é uma das teorias que enfatiza a aprendizagem
autodirecionada e ressalta que os adultos sdo autodirecionados e contam com a

prépria responsabilidade para tomar decisoes.
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2.1.4 Andragogia

Segundo CAVALCANTI (1999), criangas sao seres indefesos, dependentes.
Precisam ser alimentados, protegidos, vestidos, banhados, auxiliados nos primeiros
passos. Durante anos se acostumam a esta dependéncia, considerando-a como um
componente normal do ambiente que as rodeia. Na idade escolar, continuam
aceitando esta dependéncia, a autoridade do professor e a orientagcdo dele como
inquestionaveis. A adolescéncia vai mudando este “status quo”. Tudo comeca a ser
questionado, acentuam-se as rebeldias e, na escola, a infalibilidade e autoridade do
professor ndo sdo mais tdo absolutas assim. Alunos querem saber por que devem
aprender geografia, historia ou ciéncias. A idade adulta traz a independéncia. O
individuo acumula experiéncias de vida, aprende com 0s proprios erros, apercebe-se
daquilo que ndo sabe e o quanto este desconhecimento faz-lhe falta. Escolhe uma
namorada ou esposa, escolhe uma profissao e analisa criticamente cada informacéao
que recebe, classificando-a como util ou inatil. CAVALCANTI (1999) afirma ainda
que a evolugdo humana em prol da independéncia € ignorada pelos sistemas
tradicionais de ensino, que tentam ainda ensinar a adultos com as mesmas técnicas
didaticas usadas nos colégios primarios ou secundarios. Desta forma, a mesma
pedagogia é usada em criangas e adultos, embora a prépria origem da palavra se
refira a educacao e ensino das criangas (do grego paidds = crianga).

A partir de 1970 , Malcom KNOWLES trouxe a tona idéias diferenciadas, publicando
varias obras, entre elas "The Adult Learner - A Neglected Species", introduzindo e
definindo o termo Andragogia - A Arte e Ciéncia de Orientar Adultos a Aprender. Dai
em diante, muitos educadores passaram a se dedicar ao tema, surgindo ampla

literatura sobre o assunto. Segundo KNOWLES (1990), a medida que as pessoas
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amadurecem, sofrem transformacdes, passando de pessoas dependentes para
individuos independentes, autodirecionados, acumulando experiéncias de vida que
vao ser fundamento de seu aprendizado futuro. Seus interesses pelo aprendizado
se direcionam para o desenvolvimento das habilidades que utiliza no seu papel
social, na sua profissdo. Passam a esperar uma imediata aplicacao pratica do que
aprendem, reduzindo seu interesse por conhecimentos a serem uteis num futuro
distante, preferindo aprender para resolver problemas e desafios, mais que aprender
simplesmente um assunto. Passam a apresentar motivacdes internas (como desejar
uma promocgao, sentir-se realizado por ser capaz de uma acao recém-aprendida,
etc), mais intensas que motivagdes externas como notas em provas, por exemplo.

Varias pesquisas partiram destes pressupostos, e diferencas entre a Pedagogia e

Andragogia puderam ser levantadas.

2.1.4.1 Sobre o Papel da Experiéncia

Para a pedagogia, a experiéncia daquele que aprende é considerada de pouca
utilidade. O que é importante, pelo contrario, € a experiéncia do professor (ou do
autor do Manual, ou dos materiais pedagdégicos). Para a Andragogia, os adultos sdo
portadores de uma experiéncia que os distingue das criangcas e dos jovens. Em
numerosas situacdes de formagéo, sdo os proprios adultos com a sua experiéncia

qgue constituem o recurso mais rico para as suas proprias aprendizagens.
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2.1.4.2 Sobre a Vontade de Aprender

Para a Pedagogia, a disposicao para aprender aquilo que o professor ensina tem
como fundamento critérios e objetivos internos a légica escolar; ou seja, a finalidade
de obter éxito e progredir, em termos escolares. JA4 a Andragogia vé os adultos,
como estando dispostos a iniciar um processo de aprendizagem desde que
compreendam a sua utilidade para melhor afrontar problemas reais da sua vida

pessoal e profissional.

2.1.4.3 Sobre a Orientacdo da Aprendizagem

Para a teoria pedagdgica, a aprendizagem é encarada como um processo de
conhecimento sobre um determinado tema. Isto significa que € dominante a légica
centrada nos conteudos, e ndo nos problemas. Para a teoria Andragogica. nos
adultos as aprendizagens sao orientadas para a resolucdo de problemas e tarefas
com que se confrontam na sua vida quotidiana (o que desaconselha uma légica

centrada nos conteudos).

2.1.4.4 Sobre a Motivacao

A pedagogia considera que a motivagdo para a aprendizagem é fundamentalmente
resultado de estimulos externos ao sujeito, como € o0 caso das classificacoes
escolares a das apreciacdes do professor. Para a andragogia, os adultos séo

sensiveis a estimulos da natureza externa (notas, etc.), mas séo os fatores de ordem
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interna que motivam o adulto para a aprendizagem (satisfacdo profissional, auto-

estima, qualidade de vida, etc.).’

2.2 O Treinamento Corporativo

Orientando o foco para a educacdo profissional, percebe-se que esta tende a
desenvolver as capacidades do ser humano para que este se integre de forma mais

produtiva no seu trabalho.

A globalizacdo da economia e a rapidez das inovagdes tecnoldgicas estdo exigindo

cada vez maior esforgo em formagao, treinamento e reciclagem profissional.

Segundo FLEURY (2001) diante do cenario que se vislumbra para as empresas do
futuro, onde as incertezas e turbuléncias sao os unicos fatores assegurados torna-se
imperativo criar mecanismos adequados para a criagdo de novos conhecimentos e a

gestao e disseminacao dos mesmos para apropriagao por todos na organizacao.

Para SANCHES (1998), quando o Estado falha no oferecimento de cursos de
educacao profissional, percebe-se que as empresas comecam a buscar alternativas
préprias no sentido de minimizar os possiveis prejuizos em relacdo a
competitividade, afinal, um profissional despreparado para desempenhar as tarefas e

responsabilidades pode ser fonte de inUmeros problemas.

! Na obra de KNOWLES (1990) também sdo tratados os itens “A Necessidade do Saber” e “O Auto-Conceito do
Estudante” ndo explicitados por Cavalcanti (1999)
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2.3 A Educacao a Distancia

2.3.1 Conceituacéao

A Educagéao pode ser definida como o processo de desenvolvimento da capacidade
fisica, intelectual e moral do ser humano em geral, visando a sua melhor integracao

individual e social segundo FERREIRA (1988).

O conceito de Educacao a Distancia (EaD) nao é novo, apesar de sé ter atingido
maior destaque nos Uultimos anos, devido ao impacto e disseminagdo das novas

tecnologias de informacao.

Segundo o site da BRITSH COUNCIL (2002), embora alguns especialistas
considerem que ja o Apéstolo Paulo utilizava métodos de EaD nas suas epistolas,
esta modalidade de ensino remonta oficialmente ao século XIX, e coincide com a
rapida expansao da rede de caminho de ferro nos Estados Unidos da América. A
melhoria das comunicacdes permitiu o aparecimento e a consolidacdo do ensino por
correspondéncia, como se chamava entdo, pois tanto os materiais pedagdégicos
como a correspondéncia epistolar entre professores e alunos eram transportados de
comboio. Com a invencdo do telefone, este novo meio de comunicagédo foi
rapidamente adotado como forma de interacdo entre estabelecimentos de ensino,

professores e alunos.

Ainda segundo a BRITSH COUNCIL (2002), atualmente, a maioria das instituicoes

que trabalham com EaD utiliza tecnologias avangadas em seus projetos, incluindo
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materiais de multimidia, video-conferéncia, audio-conferéncias, conferéncias
mediadas por computador, satélites e a Internet. Porém ndo de forma isolada, mas
de forma concomitante com as tecnologias tradicionais, a saber: papel, fitas de audio

e de video, telefone, etc...

Figura 1 : As Tecnologias do Aprendizado
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Difusao LINHA DO TEMPO DA APRENDIZAGEM Interatividade

Fonte: TAPSCOTT, Don — Geragéo Digital, 1999 — pag. 136

Hoje em dia, apesar dos participantes no processo educativo continuarem
fisicamente separados uns dos outros, o conceito de distancia alterou-se
profundamente, visto a separagdo geografica j& nado constituir uma barreira a

interacdo e a aprendizagem.

Enfim, pode-se conceituar EaD seguindo NUNES (1997) para quem Educacao a
Distancia é uma forma sistematicamente organizada de auto-estudo onde o aluno se
instrui a partir do material de estudo que lhe ¢é apresentado, onde o
acompanhamento e a supervisdo do sucesso do estudante sdo levados a cabo por

um grupo de professores. Isto é possivel de ser feito a distancia através da aplicagéo
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de meios de comunicacdo capazes de vencer longas distancias. O oposto de
“educacao a distancia é a “educacéao direta” ou “educacao face-a-face”: um tipo de

educacao que tem lugar com o contato direto entre professores e estudantes.

2.3.2 Pressupostos Basicos da EaD

Pode-se identificar trés pressupostos basicos para a EaD. A “autonomia e
independéncia no estudo”, a “industrializacao” e a “interacao e comunicagao”. Sobre
a autonomia e a independéncia no estudo, MOORE (1986) considera que possibilitar
autonomia e independéncia de aprendizagem ao aluno é a caracteristica
fundamental da Educacdo a Distancia. Devido a educagdo se constituir em um
processo individual, os alunos encontram-se capacitados a decidir sobre o que
querem aprender e em que ritmo desejam fazé-lo. Além disso, ha o desenvolvimento
da autonomia e independéncia no estudo, o que permite ao aluno alcancar objetivos
e construir outros novos que extrapolam os inicialmente propostos. Pode-se tracar
aqui um paralelo com o que foi visto na teoria da Andragogia. MOORE (1986)
converge com KNOWLES (1990) ao considerar o aprendiz como estando disposto a
iniciar um processo de aprendizagem desde que compreenda a sua utilidade para
melhor afrontar problemas reais da sua vida pessoal e profissional. Os dois autores
apresentam visdes semelhantes a respeito dos fatores motivantes que regem o

processo do aprendizado.

Ainda segundo MOORE (1986), a questao da “Industrializacdo” passa pela seguinte
afirmagéo: - A Educacdo a Distancia € um projeto industrial, uma mercadoria de
consumo de massa. Por isso, deveria ser planejada e desenvolvida a fim de

alcancar, com éxito, as pessoas de todas as areas geograficas. Ela € uma forma
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industrial de ensino: desde a fase do planejamento dos cursos, na organizacao
racional do processo e durante a formalizacdo de suas fases. Aqui pode-se
encontrar em MOORE (1986) uma justificativa solida para a validade da proposta
deste trabalho. Se considerarmos a EaD um produto industrial, nada mais adequado
que se utilizar de técnicas e metodologias industriais para gerir o processo de

producao dos materiais instrucionais para a Web.

Do ultimo pressuposto, a “interagdo e a comunicacao”, MOORE (1986) enfoca que a
aprendizagem na EaD tem como ponto central a conversacao guiada, dirigida. Ha
prazer em estudar e motivacdo do aluno como consequéncia da relacdo pessoal

entre estudante e professor.

Na Educacdo a Distancia, o contato entre educador e educando se da na forma
indireta. A metodologia utilizada deve fazer com que os contetdos sejam tratados e
organizados de forma que os educandos tenham condicdo de aprender sem a
presenca do educador. Pode-se dizer que, ndo estando o educador presente, o
material estruturado leva, incorporado em si, o educador. No caso especifico da
educacao a distancia, esta indicacao apresenta-se ainda mais apropriada, tendo em
vista que a EaD tem como caracteristica basica a separacéao fisica entre professor e
aluno e que as novas tecnologias asseguram interacao entre estes protagonistas do

processo ensino-aprendizagem.

Com a ajuda das novas tecnologias de comunicagéo, vem sendo possivel fazer da
Educacdo a Distancia uma metodologia de ensino personalizada, que oferece
atendimento cada vez mais individualizado. Pode-se aqui estabelecer um
guestionamento a respeito desta caracteristica da EaD em contrapartida a Educacéo

Presencial. As duvidas a respeito do relacionamento entre os atores do processo de
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ensino x aprendizagem na EaD podem ser redirecionadas para o sistema tradicional,
pois a estrutura formal da aprendizagem, e aqui retoma-se GOTWALD (2001), nao
oferece a personalizagdo do ensino. O formato turma x professor pode ser
questionado em sua estrutura basica, pois a dindmica estabelecida em uma sala de
aula tradicional pode ser por vezes mais genérica que em um ambiente virtual, onde

0 contato nao se da face a face.

2.3.3 A Educacéo a Distancia. Cenario Contemporaneo

O Sistema de Ensino vem sendo, ha muito, confrontado com novas situagdes
contextuais e com um “novo ser humano”. Um ser que percebe que o seu
relacionamento com o conhecimento precisa se estabelecer em um nivel
diferenciado daquele que tradicionalmente se apresenta. Varias formas de resposta
aos desafios vém sendo experimentadas e apresentadas. A Educacéo a Distancia €
uma delas. Vencer o obstaculo da separacao fisica pode ser observada, em um nivel
mais basico, como o objetivo maior desta modalidade de aprendizagem sendo que
para viabilizar esta empreita varios métodos e tecnologias vém sendo construidos.
Congressos e seminarios sao organizados ininterruptamente, despertando grande
interesse entre os profissionais da area, transformando a EaD em, além de tudo, um
negocio.

A esfera publica brasileira jA& se manifesta em prol de uma organizacdo e
regulamentacao do tema e a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional ja se
pronuncia a respeito. O artigo 80 da Lei 9394, de 10 de dezembro de 1996 ja

proclama que "o Poder Publico incentivara o desenvolvimento e a veiculagdo de
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programas de ensino a distancia, em todos os niveis e modalidades de ensino, e de

educacao continuada."

Todo este cenario nos mostra que a Educacao a Distancia ja deixou de ser uma

tendéncia para assumir seu lugar na nossa realidade.

2.3.4 EaD: Histoérico e Tendéncias

2.3.4.1 Histérico da EaD no Mundo (VASCONCELOQOS, 2001)

Quadro 5 : O Historico da EaD no Mundo

1728 A Gazeta de Boston, em sua edicdo de 20 de margo, oferece num
anuncio: "material para ensino e tutoria por correspondéncia”.

0 namero 30 do periddico sueco Lunds Weckoblad comunica a mudanga
1833 | de endereco, durante 0 més de agosto, para as remessas postais dos
que estudam "Composi¢ao" por correspondéncia.

1840 Um sistema de taquigrafia a base de fichas e intercambio postal com os
alunos € criado pelo inglés Isaac Pitman.

1843 Funda-se a Phonographic Correspondence Society, que se encarrega de
corrigir as fichas com os exercicios de taquigrafia anteriormente aludidos.

Em Berlim, a Sociedade de Linguas Modernas patrocina os professores
1856 Charles Toussain e Gustav Laugenschied para ensinar francés por
correspondéncia.

1858 A Universidade de Londres passa a conceder certificados a alunos
externos que recebem ensino por correspondéncia.

Surge, em Boston, EUA, a Sociedade para a Promogéao do Estudo em

1873 Casa.

Comeca a funcionar, em lIthaca, no estado de Nova lorque, EUA, a

L Universidade por Correspondéncia.

Por iniciativa do reitor da Universidade de Chicago, W. Raineu Harper, é
criado um Departamento de Ensino por Correspondéncia. Na
1891 | Universidade de Wisconsin, os professores do Colégio de Agricultura
mantém correspondéncia com alunos que ndao podem abandonar seu
trabalho para voltar as aulas no campus. Nos Estados Unidos sao




criadas as Escolas Internacionais por Correspondéncia.

1894

O Rutinsches Fernelehrinstitut de Berlim organiza cursos por
correspondéncia para obtencdo do Abitur (aceitagdo de matricula na
Universidade).

1903

Julio Cervera Baviera abre, em Valéncia, Espanha, a Escola Livre de
Engenheiros. As Escolas Calvert de Baltimore, EUA, criam um
Departamento de Formacdo em Casa, para acolher criangas de escolas
primarias que estudam sob a orientagdo dos pais.

1910

Professores rurais do curso primario comegcam a receber material de
educacao secundaria pelo correio, em Vitéria, Australia.

1911

Ainda na Austrdlia, com a intengcdo de minorar os problemas das
enormes distancias, a Universidade de Queensland comeca a
experiéncia para solucionar a dificuldade.

1914

Na Noruega, funda-se a Norst Correspndanseskole e, na Alemanha, a
Fernschule Jena.

1920

Na antiga URSS, implanta-se, também, este sistema por
correspondéncia.

1922

A New Zeland Correspondence School comeca suas atividades com a
inteng&o inicial de atender a criancas isoladas ou com dificuldade de
freqlentar as aulas convencionais. A partir de 1928, atende também a
alunos do ensino secundario.

1938

No Canadd, cidade de Victéria, realiza-se a Primeira Conferéncia
Internacional sobre a Educagéao por Correspondéncia.

1939

Nasce o Centro Nacional de Ensino a Distancia na Franca (CNED),
que, em principio, atende, por correspondéncia, a criangas refugiadas
de guerra. E um centro publico, subordinado ao Ministério da Educacéao
Nacional.

1940

Na década de quarenta, diversos paises do centro e do leste europeu
iniciam esta modalidade de estudos. Ja por estes anos os avancgos
técnicos possibilitam outras perspectivas que as de ensino meramente
por correspondéncia.

1946

A Universidade de Sudafrica (UNISA) comega a ensinar também por
correspondéncia.

1947

Através da Radio Sorbonne, transmitem-se aulas de quase todas as
matérias literarias da Faculdade de Letras e Ciéncias Humanas de Paris.

1951

A Universidade de Sudafrica, atualmente Gnica Universidade a Distancia
na Africa, dedica-se exclusivamente a desenvolver cursos a distancia.

1960

Funda-se o Beijing Television College, na China, que encerra suas
atividades durante a Revolucdo Cultural, o que acontece também ao
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restante da educagao pos-secundaria.

1962

Inicia-se, na Espanha, uma experiéncia de Bacharelado Radiofénico.

A Universidade de Dehli cria um Departamento de Estudos por
Correspondéncia, como experiéncia para atender aos alunos que, de
outro modo, ndo poderiam receber ensino universitario.

1963

Surge na Espanha o Centro Nacional de Ensino Médio por Radio e
Televisdo, que substitui o Bacharelado Radiofénico, criado no ano
anterior.

Inicia-se, na Franga, um ensino universitario, por radio, em cinco
faculdades de Letras (Paris, Bordeaux, Lille, Nancy e Strasbourg) e na
Faculdade de Direito de Paris, para os alunos do curso basico.

Duas instituicbes neozelandesas se unem (Victoria University of
Wellington e Massey Agricultural College) e formam a Massey University
Centre for University Extramural Studies da Nova Zelandia.

1968

O Centro Nacional de Ensino Médio por Radio e Televisdo da Espanha
se transforma no Instituto Nacional de Ensino Médio a Distancia
(INEMAD).

1969

Cria-se a British Open University, instituicdo verdadeiramente pioneira e
Unica do que hoje se entende como educagao superior a distancia. Inicia
seus cursos em 1971. A partir desta data, a expansdo da modalidade
tem sido inusitada.

1972

Cria-se em Madri, Espanha, a Universidad Nacional de Educacion a
Distancia (UNED), primeira instituicio de ensino superior a suceder a
Open University em nivel mundial.

1974

Criada a Universidade Aberta de Israel, que oferece, em hebreu, cerca
de 400 cursos em dominios variados.

1975

Criada a Fernuniversitatt, na Alemanha, dedicada exclusivamente ao
ensino universitario.

1979

Criado o Instituto Portugués de Ensino a Distancia, cujo objetivo era
lecionar cursos superiores para populacdo distante das instituicoes de
ensino presencial e qualificar o professorado.

1988

0 Instituto Portugués de Ensino a Distancia d4 origem a Universidade
Aberta de Portugal.

2.3.4.2 Histérico da EaD no Brasil (VASCONCELQS, 2001)
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Quadro 6 : O Histoérico da EaD no Brasil

1923 | Fundacao da Rédio Sociedade do Rio de Janeiro.
Doacdo da Ré&dio Sociedade do Rio de Janeiro ao Ministério da
1936 < .
Educacao e Saude.
1937 Criacdo do Servico de Radiodifusdo Educativa do Ministério da
Educacao.
1959 | Inicio das escolas radiofénicas em Natal (RN).
Inicio da acao sistematizada do Governo Federal em EaD; contrato entre
1960 | © MEC e a CNBB: expansdo do sistema de escolas radiofénicas aos
estados nordestinos, que faz surgir o MEB - Movimento de Educacgéo de
Base - sistema de ensino a distancia nao - formal.
1965 Inicio dos trabalhos da Comissdo para Estudos e Planejamento da
Radiodifusdo Educativa.
Criada a Fundagao Padre Anchieta, mantida pelo Estado de Sao Paulo
com o objetivo de promover atividades educativas e culturais através do
1967 radio e da televis&o (iniciou suas transmissées em 1969); constituida a

Feplam (Fundacdo Educacional Padre Landell de Moura), instituicao
privada sem fins lucrativos, que promove a educacao de adultos através
de tele-educacéao por multimeios.
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1966

1974

Instalag@o de oito emissoras de televisdo educativa: TV Universitaria de
Pernambuco, TV Educativa do Rio de Janeiro, TV Cultura de Sao Paulo,
TV Educativa do Amazonas, TV Educativa do Maranhao, TV Universitaria
do Rio Grande do Norte, TV Educativa do Espirito Santo e TV Educativa
do Rio Grande do Sul.

1969

TVE Maranhdo/CEMA - Centro Educativo do Maranhdo: programas
educativos para a 52 serie, inicialmente em circuito fechado e a partir de
1970 em circuito aberto, também para a 62 serie".

1970

Portaria 408 - emissoras comerciais de radio e televisado: obrigatoriedade
da transmissao gratuita de cinco horas semanais de 30 minutos diarios,
de segunda a sexta- feira, ou com 75 minutos aos sabados e domingos.
E iniciada em cadeia nacional a série de cursos do Projeto Minerva,
irradiando os cursos de Capacitacdo Ginasial e Madureza Ginasial,
produzidos pela Feplam e pela Fundagao Padre Anchieta.

1971

Nasce a ABT - inicialmente como Associacdo Brasileira de Tele-
Educacgédo, que ja organizava desde 1969 os Seminarios Brasileiros de
Tele-Educagdo atualmente denominados Seminarios Brasileiros de
Tecnologia Educacional. Foi pioneira em cursos a distancia, capacitando
os professores através de correspondéncia.

1972

Criacdo do Prontel - Programa Nacional de Tele-Educacdo - que
fortaleceu o Sinred - Sistema Nacional de Radiodifusdo Educativa.

1973

Projeto Minerva passa a produzir o Curso Supletivo de 1¢ Grau, Il fase,
envolvendo o MEC, Prontel, Cenafor e secretarias de Educacgao.

1973

1974

Projeto SACI conclusdo dos estudos para o Curso Supletivo "Jodo da
Silva", sob o formato de telenovela, para o ensino das quatro primeiras
séries do 1° grau; o curso introduziu uma inovagao pioneira no mundo,
um projeto - piloto de tele — didatica da TVE, que conquistou o prémio
especial do Juri Internacional do Prémio Japao.

1974

TVE Ceara comeca a gerar tele-aulas; o Ceteb - Centro de Ensino
Técnico de Brasilia - inicia o planejamento de cursos em convénio com a
Petrobras para capacitacao dos empregados desta empresa e do projeto
Logus Il, em convénio com o MEC, para habilitar professores leigos sem
afasté-los do exercicio docente.

1978

Lancado o Telecurso de 2° Grau, pela Fundagdo Padre Anchieta (TV
Cultura/SP) e Fundacao Roberto Marinho, com programas televisivos
apoiados por fasciculos impressos, para preparar o tele-aluno para os
exames supletivos.
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1979

Criacdo da FCBTVE - Fundagdo Centro Brasileiro de Televisao
Educativa/MEC; dando continuidade ao Curso "Jodo da Silva", surge o
Projeto Conquista, também como telenovela, para as ultimas séries do
primeiro grau; comeca a utilizacao dos programas de alfabetizacao por TV
- (MOBRAL), em recep¢ao organizada, controlada ou livre, abrangendo
todas as capitais dos estados do Brasil.

1979

1983

E implantado, em carater experimental, o Posgrad - Pés-Graduagéo
Tutorial a Distancia - pela Capes - Coordenagao de Aperfeicoamento do
Pessoal de Ensino Superior - do MEC, administrado pela ABT -
Associacao Brasileira de Tecnologia Educacional - com o objetivo de
capacitar docentes universitarios do interior do pais.

1981

FCBTVE trocou sua sigla para FUNTEVE: Coordenagao das atividades
da TV Educativa do Rio de Janeiro, da Radio MEC-Rio, da Radio MEC-
Brasilia, do Centro de Cinema Educativo e do Centro de Informatica
Educativa.

1983

1984

Criacdo da TV Educativa do Mato Grosso do Sul. Inicio do "Projeto Ipé",
da Secretaria da Educacdo do Estado de Sao Paulo e da Fundacéao
Padre Anchieta, com cursos pura atualizacdo e aperfeicoamento do
magistério de 1° e 2° Graus, utilizando-se de multimeios.

1988

"Verso e Reverso - Educando o Educador": curso por correspondéncia
para capacitacdo de professores de Educacdo Basica de Jovens e
Adultos/ MEC Fundagédo Nacional para Educacdo de Jovens e Adultos
(EDUCAR), com apoio de programas televisivos através da Rede
Manchete.

1991

AN

O "Projeto Ipé" passa a enfatizar os conteudos curriculares.

A Fundacao Roquete Pinto, a Secretaria Nacional de Educacao Basica e
secretarias estaduais de Educacdo implantam o Programa de
Atualizacado de Docentes, abrangendo as quatro séries iniciais do ensino
fundamental e alunos dos cursos de formagdo de professores. Na
segunda fase, o projeto ganha o titulo de "Um salto para o futuro”.

1992

O Ndcleo de Educagao a Distancia do Instituto de Educagdo da UFMT,
em parceria com a Unemat (Universidade do Estado do Mato Grosso) e
a Secretaria de Estado de Educacao e com apoio da Tele-Universite du
Quebec (Canada), criam o projeto de Licenciatura Plena em Educacao
Basica: 12 a 4° series do 1° grau, utilizando a EaD. O curso é iniciado em
1995.

1995

O Laboratério de Ensino a Distancia da Universidade Federal de Santa
Catarina foi criado em junho de 1995, sendo uma das iniciativas
pioneiras em EAD no Brasil. Sua missdo é o desenvolvimento de
estratégias e metodologias de educacdo a distdncia em ambientes
multimidia integrados por redes de computador.
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Nos dias atuais, a Educacédo a Distancia comeca a se apresentar ao mundo como

uma nova area da ciéncia educacional e uma nova area de negocios. A tendéncia é

o0 crescimento ininterrupto, j@ que o mundo corporativo ja passa a avalizar o

processo de pesquisa e investimentos na area.

2.3.4.3 Tendéncias Mundiais

De acordo com o relatério State of Industry Report divulgado em 27 de fevereiro de

2002 pela ASTD (American Society for Training and Development), as empresas

norte-americanas tém investido mais em treinamento, e o e-Learning atingiu seu

nivel maximo de investimento desde 1997.

Segundo o site E-LEARNING MAG (2002), a ASTD divulga os seguintes dados:

%

O total investido por funcionario cresceu de US$ 677 em 1999 para US$ 704
em 2000. A expectativa € que este nivel de crescimento se mantenha em

2002,

Em 2000, as empresas que se comprometeram em investir no
desenvolvimento de wuma cultura de conhecimentos, habilidades e
competéncias, investiram cerca de US$ 1.574 por funcionario. Isto significou

na época um aumento de quase 100% neste tipo de investimento;

As empresas que mais investem em treinamento nos EUA s&o dos seguintes

setores: financeiro, seguradoras, transportes, governo e tecnologia;

O e-Learning atingiu novos recordes a partir do momento em que empresas

passaram a utilizar a tecnologia para treinar seus profissionais. O estudo
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indica que muitas empresas ja investiram pesado no e-Learning e que a

maioria espera manter o nivel de investimento em 2002;

% A terceirizagdo do treinamento também tem mostrado um crescimento
consideravel. Em 1999 correspondia a 19,9% e em 2000 passou a ser 22,2%.
Indicadores mostram que este crescimento foi mantido em 2001 e deve

crescer em 2002;

% A maior parcela do investimento em treinamento se destina a cursos sobre
processos técnicos (13,5%) e Tecnologia da Informacao (11%) - tendéncia

dos ultimos anos.
Segundo LEONEL(2001),

“Nao ha duvidas de que o desafio é imenso. As mudancas sempre
estiveram presentes, mas com a disseminacdo das tecnologias da
informag¢do as mudancgas apresentam-se em ritmo mais rapido e com

maior frequiéncia.

Construir bases que permitam um futuro proficuo passa
primordialmente pela capacidade de conjugar as novidades
tecnoldgicas com o desenvolvimento de metodologias que permitam a
aprendizagem distribuida e conectada, mas sobretudo que possibilitam
a preparagéo e a inser¢do de professores/autores/tutores e aprendizes

em um contexto ainda ndo experimentado.”

O foco das areas de treinamento e desenvolvimento das empresas estdo voltados
para a capacidade de evolucdo de seus processos de capacitagcdo. Porém, é
necessario que todo este processo de evolucao nao se transforme em um momento

de producdo desenfreada e descabida. Segundo SOUZA (2001), € necessario
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observar se por trds da oferta da EaD, com todas as suas vantagens e
possibilidades, ndo esta a oferta de atendimento a demandas nao tdo adequadas.
Atendimento de metas de diretoria e diminuicdo de qualidade em troca de
diminuicdo de custo ndo podem ser motivadores para o investimento em

modalidades educacionais.

Assim sendo, pode-se concluir que o crescimento apresentado atualmente nos
campos de pesquisa e investimento em EaD deve ser celebrado com critério. Além
disso é necessario perceber com clareza que ainda estamos em um processo de

aprendizagem. Comega-se a caminhar no sentido da qualidade.

2.4 Qualidade de Materiais Instrucionais para a Web

O mercado de EaD para a Web que se apresenta as empresas produtoras de
materiais instrucionais tem em si a marca do que se chama de “inovacao”. Esse
termo invariavelmente vem acompanhado pelos termos “agilidade” e
“‘qualidade”. As empresas clientes demandam sempre o melhor do mercado,
mas nem sempre possuem 0 tempo e os recursos financeiros necessarios. A
equipe que projeta materiais instrucionais para o mercado atual, vive em
constante pressdo, e € possivel prever que estes dois termos, “agilidade” e

"qualidade” ndo consigam conviver.
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Pode-se retirar da obra de Bates (BATES, 1997; LEONEL, 2001), cinco

componentes de qualidade para materiais instrucionais baseados em tecnologia,

a saber:

7
0.0

qualidade do conteudo: O material basico, a matéria prima do produto a

ser gerado deve ser relevante e com a abrangéncia adequada a situagao;

padronizacao na producao de midia: Clareza dos graficos, facilidade de
leitura das telas, facilidade de entendimento dos videos e sons.
Exploracdo adequada das caracteristicas especificas de cada midia
(4udio, video, texto, computacéo). Organizacdo e separagdao do material,
o desenho da tela, o entendimento intuitivo da variedade de atividades, a

maneira de cumpri-las (interface design);

desenho instrucional (instructional design): Clareza dos objetivos da
aprendizagem, escolha apropriada do “mix” de midia, qualidade de
interacado entre estudante e material de aprendizagem, correta definicdo
do papel do tutor/instrutor relacionado a aprendizagem baseada na

tecnologia;

qualidade da entrega (delivery). Facilidade de acesso ao material.
Facilidade para os alunos de discutir e trocar com os colegas. Existéncia
de feed-back adequado. Facilidade de solugdo de problemas técnicos.

Disponibilidade de ajuda (horario de atendimento);

geréncia do projeto: Prazos de execugdo e orgcamentos precisam ser
estabelecidos, equipes criadas, reunides organizadas, materiais

produzidos, distribuidos e atualizados, prazos cumpridos.
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Cada um destes elementos indicados por BATES (1997) podem e devem ser
estudados a exaustdo. O ultimo deles, a gestdo do projeto, € nosso foco
primordial neste trabalho. Este item parece de tal forma complexo que engloba
em si todos os outros. Durante a gestdo do projeto, todos os outros quatro
pontos de BATES, e outros inclusive, devem ser tratados para garantir o

sucesso do projeto.

2.5 Geréncia de Projetos

Para BATES (1997), tem-se discutido sobre como explorar inteiramente as novas
tecnologias para o processo de ensino x aprendizagem. Ao mesmo tempo esta
crescendo a evidéncia que ha uma diferenca basica entre processos experimentais e
a entrega efetiva de material instrucional baseado em tecnologia. O desafio é ser
inovador mantendo o controle de qualidade e uma boa solucdo financeira. A
resposta para este desafio ja foi dada. Este conhecimento foi desenvolvido nas
grandes universidades autbnomas de ensino a distancia, e também em companhias
de multimidia dos setores de publicidade e producdo para televisdo. Para BATES

(1997) a resposta € a geréncia de projeto.

Inicialmente é necessario conceituar um projeto. Segundo VALERIANO (1998),
projeto é “um conjunto de acgdes, executadas de forma coordenada por uma
organizacao transitéria, ao qual sdo alocados 0s insumos necessarios para, em um

dado prazo, alcangar um objetivo determinado.”

Para PRADO (2001), pode-se designar projeto como sendo “um esfor¢o temporario,

levado a efeito para criar um produto/servico Unico”. Este autor ainda cita uma outra
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possibilidade de conceituacdo que seria observar um projefo como “um
empreendimento Unico e ndo repetitivo, de duragdo determinada, formalmente
organizado e que congrega e aplica recursos visando ao cumprimento de objetivos

pré-estabelecidos”.

O gerenciamento de um projeto é o planejamento e o controle de sua execucgao, ou
seja, o gerente do projeto teria a fungdo de planejar a sua execucao antes de inicia-

lo e acompanhar a sua execuc¢ao. (PRADO, 1998)

Focando a geréncia de projetos de forma especifica para a EaD, pode-se citar
BATES (1997) para quem gerenciar um projeto significa estabelecer cada curso ou

médulo de ensino como um projeto, com os seguintes elementos:

s A proposta inicial: que identifique o numero e as caracteristicas dos
aprendizes a serem atingidos ( e a especificacdo do acesso deste publico-
alvo a tecnologia), uma clara definicdo dos objetivos pedagdgicos, a escolha
das tecnologias, uma estipulagdo cuidadosa do alocamento do orgcamento
(incluindo tempo da equipe, pagamentos de copyright, compras de softwares,
bem como o valor total deste orcamento.);

« A montagem da equipe: com 0s elementos que se seguem, dependendo da
especificidade do projeto: especialista de conteudo/autor, gerente de projeto,
designer instrucional, designer grafico, designer de interface, redator,
programador web, etc...;

s Acordo comercial: uma definicAo sem ambiguidades sobre os direitos de
propriedade intelectual e um acordo sobre o compartiihamento dos

rendimentos;
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% Estratégia para troca ou acréscimos de modalidades didaticas: Plano
para a integracdo com uma possivel modalidade presencial
pré-existente ou para a substituicao desta;

% Cronograma: Cronograma de producdo com marcos para verificagdo do
processo, data de inicio e data de entrega;

% Estabelecimento de um processo de avaliacdo e manutencao:
Estabelecimento de estratégias para o processo de analise e melhorias do
material depois de entregue;

% Entrega: Entrega e aceite estabelecidos antes do inicio do processo de

andlise e ajustes.

Ainda segundo BATES (1997), o estagio mais critico do processo é o
desenvolvimento da proposta inicial, onde os objetivos sado esclarecidos,
modalidades alternativas de entrega sdo exploradas e 0s recursos necessarios sao

identificados.

Segundo ZANGWILL (1993), a fase de desenvolvimento de conceito de produto
consome apenas um por cento do custo total do projeto, mas determina 70% do

custo do ciclo de vida do produto.

2.6 Projeto de Produto

2.6.1 Métodos e Metodologia de Projeto de Produto

A atividade de desenvolver produtos, consistia inicialmente em uma tarefa individual,

cuja experiéncia permitia visualizar todo o processo de resolugcdo do problema. Com
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a complexidade crescente dos produtos e seus processos de criacdo, o ato de
projetar passa a ser funcdo de um grupo interdisciplinar, onde o uso de novas
técnicas e teorias sao frequentes. (BOMFIM, 1977)

Focando a EaD, como ja foi dito anteriormente, 0 mercado pressiona as equipes de
producao para conseguir melhorias constantes na qualidade, prazos cada vez mais
curtos e custos cada vez mais reduzidos. E quase que imediata a conclusdo de que
nessa busca constante, a vigilancia para que estes elementos ndo se inviabilizem é
crucial. Um custo mal orcado ou um prazo subdimensionado podem influir na
qualidade final do produto.

O emprego da metodologia de projeto surge exatamente para viabilizar a
organizagdo processual da dindmica de produgéo, permitindo um direcionamento
que proteja o processo de falhas causadas pela interferéncia da influéncia externa a
equipe e pela necessidade de organizar pessoas em torno da andlise de problemas
e solugdes muito variadas.

Por este motivo, o projeto e sua metodologia sdo pontos que interferem de forma
direta na produgdo de materiais instrucionais para a web e devem ser alvo de
estudo.

Diversas sado as metodologias para projeto de produto, mas todas tém
caracteristicas bem semelhantes, sendo que em todas elas se prevé a utilizacdo de
determinado método, que pode se apresentar sob a forma sistematico-légica, ou de
modo intuitivo. (BOMFIM, 1977 e ARAUJO, 2000)

Como exemplo de métodos, pode-se narrar a histéria de dois homens que moravam
em uma ilha, e que haviam ouvido uma lenda que durante a guerra, alguns soldados
num caminhao do exército tinham se dirigido até o fim de uma das diversas estradas

do local e |a enterrado valioso tesouro. Ambos decidiram que seria 6timo conseguir
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achar esse tesouro, mas decidiram isto individualmente, sendo que o fato gerou uma
situagdo de bastante competitividade. O primeiro homem pegou uma pa e correu
toda a ilha, cavando e procurando em muitos lugares. O segundo sentou-se e
pensou. Decidiu que primeiro ele deveria conhecer todas as estradas da ilha e
comecou a fazer um mapa do lugar. Ele ainda nao tinha o tesouro mas, pelo menos
tinha um mapa com todas as possibilidades. Depois, inspecionou as possibilidades
contra critérios relevantes e eliminou todas as estradas que eram muito estreitas
para um caminh&o militar passar, em seguida as que tinham gargantas com rochas
altas que se projetariam sobre o caminhao barrando sua passagem e depois as que
terminavam em areas de granito que impediriam o ato de cavar. Desta forma ele
ficou com apenas duas possibilidades e abandonou as que ndo preenchiam os
requisitos basicos. Cavou no fim da primeira estrada e nada achou, mas na segunda
nao houve problemas para chegar ao tesouro. Enquanto isso, seu amigo continuava
cavando freneticamente por toda a ilha. (BOMFIM, 1977)

Este exemplo mostra de forma clara que, apesar de o primeiro homem ter se
utilizado de um método (método das tentativas), o segundo, através de um
desenvolvimento Iégico de idéias resolveu o problema de forma eficaz.

Segundo BOMFIM (1977), “metodologia é o estudo dos métodos aplicados a solugao
de problemas tedricos e praticos.”

O autor alerta para dois riscos quando se trabalha com uma metodologia. O primeiro
€ a Credulidade Metodoldgica, que € a crenga de que a aplicacdo imediata de uma
metodologia seria a garantia de se conseguir um bom projeto de produto. O segundo
seria o resultado que se pretende alcangar num determinado problema, pois o uso

indiscriminado de uma metodologia pode gerar mudancas de objetivos.
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2.6.2 O Trabalho em Equipe: Pontos Criticos

Segundo ARAUJO (2000),
“Para melhorar a efetividade dos projetos, desenvolveram-se diversas
técnicas, reduzindo o tempo de desenvolvimento e aumentando a qualidade
em todos os sentidos. (...) A principal dificuldade é que, basicamente, estas
técnicas dependem do conhecimento tacito nos componentes da equipe de
projeto, que ou por falta de disponibilidade, lideranca ou treinamento, ndo as
aplicam corretamente, além da falta de conhecimento especifico nos
métodos, pois eles sdo muito gerais.”
A equipe de desenvolvimento do projeto pode esbarrar também com outro tipo de
problematica, quando objetivo de trabalho, responsabilidade e autoridade nédo séo
claramente definidos. A equipe é formada basicamente pela multidisciplinaridade e
interdisciplinaridade que as facetas de seus componentes criam. O sucesso da
equipe depende do resultado de cada um e da interagdo entre todos os membros,
considerando-se membros também os consumidores e fornecedores externos.
ARAUJO (2000) ainda alerta que as equipes de projeto devem perceber que nao
importa somente o produto resultante do projeto, mas também o processo com que
ele foi obtido. Se isto for importante para a equipe, sera possivel ter o aprendizado e
o aprimoramento de forma continua, também como uma meta.
A comunicacao e a troca entre os membros da equipe € fundamental em todas as
etapas do projeto, mas a fase de concepcéao se caracteriza por ser 0 momento onde

as atitudes de interacao sao alicerce para um trabalho bem feito.
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Garantindo uma alta qualidade e agilidade no inicio do projeto, pode-se evitar o
efeito escala, onde apresenta-se o fator multiplicador de custo de possiveis
mudangas necessdrias no produto, se a qualidade desejada nao foi alcangada.

Este efeito escala pode ser verificado na figura a seguir.

Figura 2 : O Custo do Retrabalho
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Fonte: ARAUJO (2000)

Hall (2000) alega que enquanto o desenvolvimento da concepgao consome somente

10-20% dos recursos totais do projeto, as decisbes tomadas nesta fase irdo

determinar como os 80% restantes serdo utilizados.

Ainda segundo ARAUJO (2000),
“No processo de projeto na fase de concepg¢édo, onde os detalhes ainda
nao sdao muito restritivos, pode-se visualizar ganhos de tempo de projeto,
de produtividade e de sinergia da equipe, enquanto que em nivel de
produto teremos ganhos devido a melhor estimativa de custos, precisao e
confiabilidade assim como em documentacédo.”

Pode-se concluir que quanto mais “a priori’ forem previstos os problemas que

possam ocorrer nas etapas posteriores ao momento de concepg¢ao, melhor, pois
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ter a informacao correta no tempo apropriado € basico para garantir o sucesso

do projeto.

2.6.3 Metodologias de Projeto de Produto

Foram escolhidas duas metodologias para serem exploradas neste trabalho. A
primeira se trata da Sistematica Genérica proposta por BACK & FORCELLINI
(1997), e que mereceu o foco deste estudo por se tratar de uma metodologia de
projeto de produto industrial suficientemente genérica para permitir estabelecimentos
de comparacgoes entre o processo produtivo de materiais instrucionais para a Web e
0 processo industrial de producdo. A Segunda é a Metodologia de Projeto de
Produto proposta por BOMFIM (1977) , que tinha seu foco em “propor uma
metodologia de aplicacio no campo do ensino.” (BOMFIM, 1977)
Também com um enfoque industrial a proposta de Bomfim se notabiliza pela extensa

definicdo dos procedimentos de cada fase do processo produtivo.

Outro elemento decisivo na escolha das duas metodologias foi o periodo de 20 anos
que separam as duas propostas. Esta situagdo apresenta uma possibilidade de
analise da evolucdo das metodologias de projeto de produto. Os aspecto da
contemporéaneidade da Sistematica Genérica ao mundo digital e do posicionamento
oposto da Metodologia de Projeto de Produto de BOMFIM, que surgiu em uma
época onde o processo de desenvolvimento de midias eletrbnicas com foco
educacional era inexistente, nos apresenta um campo de observagdo amplo a
respeito da existéncia ou ndo de uma influéncia das novas tecnologias no processo

de pensar o projeto de produto.
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2.6.3.1 A Sistematica Genérica de BACK & FORCELLINI (1997)

A Sistematica Genérica é uma metodologia de projeto de produto industrial que,
engloba as etapas ESTUDO DA VIABILIDADE, PROJETO PRELIMINAR,

PROJETO DETALHADO REVISAO E TESTES e PRODUCAO.

Segundo BACK & FORCELLINI (1997), no ESTUDO DE VIABILIDADE szo
analisados os objetivos e as demandas que estdo dando fundamento a implantacao
do projeto. E uma etapa exploratéria, onde pode-se encontrar elementos como a
abstracao para identificar os problemas essenciais, o estabelecimento da estrutura
de funcdes e o entendimento dos principios de solucdes com foco na descoberta de
solucdes possiveis para o problema. Estas possiveis solucdes sao identificadas,
filtradas e eleitas através de um estudo de viabilidades onde os aspectos
econdmicos e técnicos sao observados.

A viabilidade financeira é a avaliacao de investimentos necessarios, a execucao de
custeio preliminar de custos, levantamento do volume de producdo exigido e 0s
precos de venda que serdo praticados, sendo encerrada com o calculo dos
indicadores de retorno do investimento. (BACK & FORCELLINI,1997 e ARAUJO,
2000)

A viabilidade técnica comega com a compreensdo e entendimento do conceito do
produto, e dos processos de producao que serao exigidos. Os principais pontos a
serem observados sdo se eles sdo dominados ou nao, se é possivel adquiri-los e
internaliza-los no prazo determinado para langcamento do produto e os graus de
dificuldade encontrados. Quanto maior for o numero de solugbes geradas, maior
sera a chance de se atingir os objetivos da equipe do projeto. A interacdo, troca de

informagdes entre os membros da equipe e a andlise de conhecimentos sao
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constantes e fartas neste momento do projeto. (BACK & FORCELLINI, 1997 e

ARAUJO, 2000)

O PROJETO PRELIMINAR ¢ a etapa de eleicdo da solugao de melhor concepcao
dentre as solucdes viaveis selecionadas na etapa anterior, estabelecendo assim a
que melhor atende aos objetivos do projeto. Teste e analises criticas criteriosas sao
implementados com o objetivo de identificar a melhor solugédo. A partir de entado, a
concepcgao eleita é desenvolvida em maiores detalhes, e a estrutura do produto,
processos e parametros do projeto sdo detalhados e custos e investimentos
refinados. Fundamentalmente, para o bom desenvolvimento desta etapa, deve-se ter
claro os requisitos do projeto, a estrutura do produto (sistemas e componentes), o
interelacionamento entre seus sistemas, componentes e requisitos, e quais séo
restricbes ou necessidades dos processos de desenvolvimento no projeto de cada
componente. A troca de informagdes, conhecimentos, experiéncias e vivéncias
anteriores, nesta etapa, tem fundamental importancia para a equipe de projeto. A
sistematizagcdo da documentacédo deste conhecimento permite um maior ganho de
tempo além de reduzir a propensdao a erros neste processo. (BACK &

FORCELLINI, 1997 e ARAUJO, 2000)

Da etapa do PROJETO DETALHADO até a producdo do produto, todas as
atividades estdo relacionadas ao detalhamento e definicdo do conceito. Nela
ocorrem a elaboragdo das descricoes de estrutura e projeto, desenhos e
especificagdes que sintetizam informacbes entre as partes de desenvolvimentos
envolvidas. E aqui que sdo projetados todos os componentes, preparados desenhos

de montagens e testes com protétipos. O projeto experimental é executado para
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verificar as solugoes e testar principios de funcionamento, processos de fabricacéo,
etc., e toda informacdo obtida retroalimenta o projeto. Todas os elementos que
formam o projeto sdo determinados em detalhes. Nesta etapa é refinado o projeto
com todas as informacgdes de que se dispde sobre processos, tecnologias, materiais

e fornecedores. (BACK & FORCELLINI,1997 e ARAUJO, 2000)

Na Etapa de REVISAO E TESTES, mais especificamente em seus momentos
iniciais, o produto j& estd detalhado e claramente discutido. O refinamento do
produto é atingido através dos testes escolhidos e implementados. Com o
encerramento desta etapa, o produto ja estd em condi¢cbes para atingir os objetivos
levantado pela equipe de producéo e pelo demandante. (BACK & FORCELLINI, 1997

e ARAUJO, 2000)

A etapa de PRODUCAO é o momento onde todo o projeto é testado. Normalmente
um piloto é utilizado para esta testagem. Se as etapas anteriores forem bem
executadas com relacdo a analise das restricbes ou necessidades dos processos
internos e externos, nao serdo necessarios ajustes no processo ou no produto.
Assim, o produto é aprovado para producdo em escala total. (BACK &
FORCELLINI, 1997 e ARAUJO, 2000)

O que se objetivou com o estudo da Sistematica Genérica foi levantar uma
metodologia de projeto de produtos industriais, para, sob o enfoque dado por
MOORE (1986) que considera a “industrializacdo” como um pressuposto basico para
a EaD, avaliar as possibilidades de uso deste processo para o produgcédo de materiais

instrucionais para a Web.
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2.6.3.2 Metodologia de Projeto de Produto de BOMFIM (1977)

A Metodologia de Projeto de Produto se baseia na sequéncia de passos
alternados, que sdo a Producao de Variedade e a Reducao de Variedade. Dentro
de cada unidade do processo, primeiro sdo geradas alternativas para na sequéncia
serem reduzidas as opcdes até o alcance da solucao.
Segundo BOMFIM (1977) alguns tipos de producao e reducao de variedades
podem ser distinguidos, que sao:

+ Procedimento Linear — Formato onde as tarefas sdo propostas e solucionadas

de maneira linear. Supbe extrema experiéncia do projetista;

% Tentativa e Erro ( trial and error ou scanning process ) — Formato onde varias
solucbes para o problema proposto sdo apresentadas e imediatamente

testadas, até que se encontre uma que seja satisfatéria;

% Formacéao de Alternativas — Formato que sugere que sejam levantadas varias
alternativas para a solugao do problema apresentado e que, com a ajuda de
um filtro de avaliagdo que considere os aspectos relevantes para a solugao do
problema, seja escolhida a melhor delas. Este é o caso considerado para a

proposta gerada por BOMFIM (1977).

Ainda segundo BOMFIM (1977) algumas ocorréncias podem surgir no processo de

producao e reducéao de alternativas, que sao
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« Falta de Alternativas — A equipe nao dispde de alternativas para o problema.

Estas podem ser geradas através de técnicas de criatividade;

% Mais de uma alternativa passa pelo filtro de avaliagdo — Neste caso é

necessario tornar o filtro menos poroso, ou seja, mais rigoroso;

% Nenhuma alternativa passa pelo filtro — isto pode ocorrer quando as

alternativas sao muito fracas ou o filtro € muito rigoroso.

Estruturalmente esta metodologia é dividida nas etapas: PROBLEMATIZACAO,
ANALISE, DESENVOLVIMENTO e IMPLANTACAO.

Segundo BOMFIM (1977), a etapa da PROBLEMATIZACAO foi proposta
analisando-se o fato de que “na colocacado de problemas de desenvolvimento de
produtos, a tendéncia geral é voltar-se para solugdes conhecidas, isto é, produtos ja
existentes”. Para o autor, esta atitude geralmente leva a um resultado inadequado,
pois, mesmo que as solugdes existentes atendam as necessidades do contexto em
que foram criadas, estas podem se modificar qualitativamente no tempo e no
espaco. (BOMFIM, 1977)

Estas colocagdes nos levam a perceber a necessidade de uma nova anadlise a cada

problema apresentado. Novos problemas, novas solu¢des !

A etapa da PROBLEMATIZACAO é formada pelas fases:
s Compreensdo da Necessidade — deve ser feita através do levantamento e
conhecimento das variaveis (técnicas, econdmicas, psicologicas, etc...)

envolvidas no problema inicial. Além do estudo feito em campo, deverdo ser
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incluido o estudo feito com especialistas, consulta a bibliografia especializada,
etc.
O procedimento metodologico deve abandonar a idéia do produto pronto,

devendo iniciar a solugéo a partir do problema; (BOMFIM, 1977)

Descricdo dos Processos de Solugcdo — objetiva-se, uma vez conhecido o
problema, descrever os diversos processos que poderiam gerar uma solucao.
Aqui ndo deve ser excluida nenhuma possibilidade, mesmo que estas nao
estejam ligadas a area de desenvolvimento de produtos ou sejam absurdas
ou inviaveis, pois a tarefa de avaliacdo dos processos sera realizada em uma
etapa posterior. Ainda nesta etapa, BOMFIM (1977) propée uma metodologia
de avaliacdo dos processos, através do estabelecimento de uma lista de

critérios, da ponderacgéo desta lista e da realizacao da escolha;

Compreenséo do Processo Definido — sobre esta etapa, inicialmente BOMFIM
(1977) alerta sobre o risco de uma ma efetivacdo da etapa anterior. Como a
partir da eleicdo de um processo existe a eliminagdo dos outros, todo um
desenvolvimento metodolégico seria feito para um processo errbneamente
selecionado. Nesta etapa, uma vez mais sera utilizada a pesquisa de campo,
estudos bibliogréficos, etc., porém, “este procedimento se realizard num
campo mais restrito e com maior profundidade analitica.” (BOMFIM, 1977). A
partir da compreensdo do processo definido, o foco passa para o
levantamento dos sub-processos existentes e possiveis para a concretizagao.
Em seguida uma avaliagdo dos sub-processos identificados é realizada, de

forma similar a avaliagdo dos processos da etapa anterior, seguindo a mesma
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linha de geragado e andlise de critérios de avaliacdo. Como resultado desta
atividade, é escolhido o sub-processo que deve apresentar um caminho para
a solucdo do problema inicial, sendo que agora, a tarefa é descrever os
sistemas de produto possiveis nesse sub-processo escolhido, para que por
sua vez, também entrem em um processo de avaliagdo ainda mais especifico
e profundo, seguindo a mesma logica de identificacdo e aplicacao de critérios

(BOMFIM, 1977).

Segundo BOMFIM (1977), a etapa da ANALISE foi proposta para verificar a
eficiéncia dos produtos existentes em relagdo ao contexto que foi compreendido na

etapa anterior da PROBLEMATIZACAO.

A etapa da ANALISE é formada pelas fases:

% Levantamento dos Produtos do Sistema Eleito — tendo avaliado os sistemas
de produto e escolhido um deles, nesta fase a equipe deve se ocupar em
levantar os produtos existentes para esse sistema. Este momento coincide
com a primeira tarefa normalmente encontrada nas metodologias usuais,
sendo que a vantagem é que a equipe ja dispbe neste ponto de amplas
informacbes sobre o contexto no qual o produto esta inserido. As atividades
devem ser focadas no levantamento de dados sobre os diversos produtos que
atenderiam ao sistema eleito. Este levantamento deve ser feito seguindo uma
documentacdo que permita posterior andlise de comparagdo através das
caracteristicas de cada possivel produto, caracteristicas estas que nao devem
se prender apenas nas caracteristicas intrinsecas, devendo se estender as

caracteristicas que interferem diretamente na sua fabricagdo, utilizagéao,
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manutencao, etc., enfim, em tudo que relacionara o produto ao meio.

(BOMFIM, 1977);

% Analise dos Produtos — Nesta fase, seguindo a légica da geracao e aplicagéo
dos critérios, a comparacao entre os produtos levantados na fase anterior
devera ser feita. Porém neste momento da metodologia um fato novo é
colocado. Os critérios estabelecidos para a avaliagdo se transformardo nas

exigéncias para o desenvolvimento do novo produto. (BOMFIM, 1977)

Sobre a etapa do DESENVOLVIMENTO, BOMFIM (1977) alerta que
“as informagdes verbo-visuais utilizadas até aqui se concretizardo em
representagcdes morfoldgicas bi ou tri-dimensionais. Essa passagem é critica pois
trata-se de transformar listas de critérios, exigéncias, idéias (...) em um produto real".
Para cumprir esta etapa, sdo propostas pelo autor duas técnicas especificas que
procuram diminuir 0 “vazio existente entre a formulacao tedrica e a morfose do
produt 0”, que sdo a Interacao de Fatores do Produto e a Caixa Morfoldégica . O
detalhamento destas técnicas extrapola os objetivos deste trabalho e portanto ndo
sera feita.

A metodologia de cumprimento desta etapa é similar as anteriores, sendo que uma
vez mais, a geracao e aplicagdo de critérios de andlise serve como ferramental. Sao
trabalhados os critérios da etapa anterior como diretrizes para os estabelecimento de
fatores para a geracdo de alternativas de produto, que por sua vez entrardo em
processo de identificagdo da eleita. Para este ultimo processo de eleigdo, sao

utilizados além dos critérios identificados para o julgamento das alternativas de

produto, todos aqueles utilizados em fases anteriores. Esse procedimento tem
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carater de verificacdo geral do projeto, ja que a partir deste ponto o desenvolvimento

se dara de forma linear. (BOMFIM, 1977)

Sobre a a etapa da IMPLANTACAO , BOMFIM (1977) afirma que é caracterizada
pela grande ocorréncia de feed-backs. Esses, contudo, ndo devem modificar a
estrutura basica do produto e se isso ocorrer, é sinal de engano nas etapas e/ou
fases anteriores. Segundo BOMFIM (1977), “cabe entéo identificar o ponto onde isto
ocorreu e fazer as necessarias reformulagées.”

A etapa da IMPLANTACAO é formada pelas fases:

% Meios de Representacdo para o Processo de Fabricagdo — Segundo BOMFIM
(1977), “tendo definido um udnico produto, a equipe deve se dedicar a
representacdo deste para o processo de fabricagdo.” As técnicas mais
utiizadas séo, neste caso, o desenho técnico, que define todas as
caracteristicas do produto e o protétipo, utilizado para testes.

Os testes referentes ao protétipo se dividem em duas partes principais, que
sdo: - problemas decorrentes da fabricagdo, mais simples de serem
identificados por surgirem no préprio processo de execugao, e problemas de
utilizacdo do produto, mais dificeis de serem identificados por exigerem
simulacdo. Os testes indicardo modificagbes tanto na produgcdo como na
utilizacdo. Segundo BOMFIM (1977), “esse feed-back nao implicara
necessariamente na construgcdo de um novo protétipo, mas sim na alteracao
do ja existente.” O autor ainda alerta para a necessidade desta alteragédo ser

implementada antes da préxima fase.
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% Producio Piloto — Segundo BOMFIM (1977), a producéao piloto “se destina a
checagem do desempenho do projeto junto ao sistema de producado.” Aqui a
referéncia do autor parte diretamente para a visdo do estabelecimento de uma
linha de producdo. BOMFIM (1977) cita a série 0 como sendo diferente da

producao real apenas por fabricar poucas unidades.

% Lancamento do Produto — Sobre o langamento do produto, BOMFIM (1977)
alerta para o erro de se considerar o processo como terminado apenas por ter
se concretizado na forma de produto. A equipe de projeto devera se manter
atenta ao fruto de seu trabalho em relagdo ao contato deste com o usuario
final, pois a analise do comportamento entre 0 usuério e o produto revelara

informacodes Uteis a reformulacao desse e a criacao de outros.

Neste capitulo, foi possivel levantar uma base tedrica que sustentasse a analise que
ocorrera no capitulo seguinte. Concluiu-se que a industrializagdo como pressuposto
da EaD, da argumentos suficientemente sdlidos para permitir uma hipétese de
aproximagdo entre as teorias de projeto de produto e o processo de
desenvolvimento dos materiais instrucionais para Web. Assim, identificou-se
metodologias que parecem se enquadrar nas necessidades da analise que se
pretende fazer no capitulo que se segue.
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3 ESTUDO DE CASO

Neste capitulo, objetiva-se estudar trés produtos educacionais desenvolvidos para a
Web e seus processos produtivos a luz das teorias estudadas no capitulo anterior.
Espera-se, fazendo um contraponto entre a teoria de projeto de produto e o
processo produtivo educacional para web, obter dados que permitam inferir sobre a
possibilidade de se utilizar estas metodologias industriais nos procedimentos
adotados pelas produtoras de material eletrénico instrucional em seu ambiente e

processos de produgio.

3.1 Escolha dos Casos

A escolha dos casos a serem estudados se baseou na estrutura de Design
Instrucional que cada um deles apresenta. Design Instrucional aqui refere-se ao
“planejamento sistematico baseado em principios cientificos de comunicacao,
aprendizagem e ensino, levando a melhoria dos materiais instrucionais elaborados.”
(ROMISZOWSKI, 2000, pg 01)

Os trés se diferenciam basicamente em relacdo a interlocucdo entre ambiente de
ensino e conteudo, em especial, na forma como o ambiente se refere a este
conteudo, o identificando como parte de si mesmo, mantendo-o absolutamente
independente ou direcionando o0 acesso a um conteludo externo.

Desta forma, pretende-se atingir com este estudo uma gama diferenciada de
estruturas didaticas, tendo maior base para obter dados satisfatoriamente genéricos.
O primeiro deles, o projeto “CNG", apresentara uma estrutura de interface com o

usuario onde o conteldo é parte integrante do sistema, ndo sendo possivel

* Nomes nio reais, preservando a identidade dos clientes.
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identificar qual parte da estrutura € “ferramental de apoio” e qual parte € material de
aprendizagem.

O projeto “MBA” apresenta um formato mais descomprometido em relagdo ao
conteudo. Este sistema trata da interagdo do usuario com o restante da comunidade
(alunos, monitores, professores, gerentes de programa) e da dinamica de envio de
trabalhos por parte do corpo discente e da avaliacdo destes feita pelo corpo docente.
Porém, transfere a responsabilidade do contato com o conteldo para os eventos
presenciais que se intercalam com os modulos a distancia.

O projeto “W3 Knowledge” ja apresenta um relacionamento com o conteiddo de
responsabilidade intermediaria aos dois projetos anteriores. E um sistema que
permite perfeita distingdo entre o material instrucional bésico e o ferramental de
apoio, mas que assume o direcionamento do usuario em relagdo ao conteudo.
Apresenta em suas interfaces acessos diretos ao material de formagéo, que também
acontece no ambiente virtual.

Além desta diferenca basica, outro fator motivante para a escolha destes trés
projetos foi a diferenciacdo de publico-alvo. Todos os trés projetos tém um foco de
desenvolvimento corporativo, mas se diferenciam basicamente no perfil do usuario
focado e na classificagdo da formagao oferecida.

O design instrucional do “CNG” foi concebido para atingir a um publico especifico
dentro da empresa cliente, os trainees (recém contratados) e os jovens profissionais.
Este projeto ndo oferece ao usuario uma formacéao classica, nao certificando em
nenhum nivel de pds-graduacao, mas segue uma estrutura légica muito semelhante
aos programas de especializagdo. Oferece ao usuario a possibilidade de apresentar

a organizacao em que esta inserido, uma competéncia gerencial mensuravel, tendo
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para tanto os feed-backs de sua relagdo com o sistema e com o restante da
comunidade.

O “MBA” ja possui uma estrutura de formacéao mais solidificada dentro dos padrdes
de educacao continuada. Oferece a titulagdo de um MBA e atinge a um publico em
um estagio de carreira mais avangado.

O W3Knoledge ja apresenta uma estrutura de formacdo mais livre, ndo se
comprometendo com uma sequéncia especifica ou uma linha mestra de formagao. O
publico-alvo é todo o corpo de colaboradores da empresa cliente e portanto, atinge a
um publico muito mais diversificado que os projetos anteriores.

As diferencas apresentadas foram os parametros de escolha destes trés projetos
dentro de um universo de 20 projetos de EaD passiveis de estudos dentro da

empresa produtora que serviu como objeto de analise deste trabalho.

3.2 Os Dados: Coleta e Tratamento

Os dados foram coletados através do sistema de alocacdo de horas da empresa
produtora. Este sistema tem um foco diferenciado deste trabalho, se prestando a
verificacdo do esforco necessario de cada colaborador para o cumprimento das
tarefas de producado. Porém, este sistema subsidiou a andlise dos dados gerados,
que podem ser classificados de formas diferenciadas. Neste trabalho, foram
redistribuidas as horas alocadas em uma grade de analise (Tabela 1) que se baseia

nas quatro vertentes tedricas que foram eleitas para este estudo.
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Tabela 1 : Grade de Analise
Qualidade (BATES, 1997) CNG SISTEMA MBA W3 KNOWLEDGE
1 |Conteldo 10 25 10
2 [Padronizacdo na Producgdo de Midia 941 1864 2892
3 [Desenho Instrucional 60 76 60
4 [Qualidade de Entrega 380 465 468
5 [Geréncia de Projetos 200.5 957 130
TOTAL HORAS 1591.5 3387 3560
Geréncia de Projetos (BATES, 1997) CNG SISTEMA MBA | W3 KNOWLEDGE
1 |Proposta Inicial 60 75 56
2 |[Montagem da Equipe 7 25 30
3 |Acordo Comercial 30 30 30
4 |Estratégias p/ Adequacao Didatica 90 100 0
5 [Cronograma 3 50 10
6 |Processo de Avaliagdo e Manutengéao 1326.5 2918 2985
7 |Entrega 75 189 449
TOTAL HORAS 1591.5 3387 3560
Metodologia Genérica (BACK, 1997) CNG SISTEMA MBA | W3 KNOWLEDGE
1 |Estudo da Viabilidade 90 75 86
2 |Projeto Preliminar 0 0 0
3 [Projeto Detalhado 160 406 202
4 |Revisdo e Testes 0 0 0
5 [Producéo 1341.5 2906 3272
TOTAL HORAS 1591.5 3387 3560
Metod. Projeto Produto (BOMFIM, 1977) s e ) GG S
1 |Problematizagédo 30 45 30
2 [Andlise 90 120 60
3 [Desenvolvimento 81.5 78 95
4 |Implantagéao 1390 3144 3375
TOTAL HORAS 1591.5 3387 3560

Desta forma, foi possivel obter a configuracéo geral adotada pela empresa produtora
quando da alocagao dos componentes das equipes de producdo em relacdo aos
fatores de qualidade, as etapas de gestdo do projeto e tomada de decisbes e nas
fases de duas metodologias de projeto de produto industrial (mecanico e de design)

propostas como base tedrica.
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3.3 O projeto “CNG”

3.3.1 Ficha do Projeto

Nome:

CNG

Objetivos:

Desenvolver a capacidade critica para analise, acompanhamento e aprimoramento
dos processos e metodologias de gestdo. Ampliar o potencial profissional e agregar
valor ao desempenho dos participantes. Desenvolver habilidades de liderancga,
trabalho em equipe e subsidiar o processo de autodesenvolvimento. Estimular o
desenvolvimento da postura empreendedora no exercicio das fungdes executivas,
favorecendo uma cultura de inovacao e resultados na empresa.

Prazo de Implementacao:

5 meses

Publico-Alvo:

50 Trainees recém contratados pela empresa através de um processo de selegcao
muito rigoroso. Fluentes em duas linguas, nivel sécio-cultural alto, média de idade
entre 20 e 25 anos.

Tempo de duracao:

1 ano (28/11/2000 a 22/11/2001)

Divisado Hierarquica da Informacao:

Programas, Médulos, Atividades, Passos.

Conteudo:
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Dividido em cinco modulos: Gestao Estratégica, Gestdo Empresarial, Gestao de
Pessoas, Informagdes Escritas e Orais e Habilidades Gerenciais (flexivel para
assumir qualquer formatacao de conteudo).

Gerado pelos professores da instituicao cliente, se baseando na ementa dos cursos
presenciais pré-existentes.

Orientacao Didatica:

A Andragogia de KNOWLES(1990) e o WBT de HORTON (2001)

Ferramentas do Sistema (visdo usuario):

Biblioteca (Basica, Complementar, Trabalhos, Glossario), Salas de Discussao (Café
e Férum do Mddulo), Area de Trabalho (atividades estruturadas), Fale com o
Professor, Enviar Mensagem, Servicos (Secretaria)

Ferramentas do Sistema (visao administrador):

As mesmas dos usuarios mais as areas de Gestdo e Administracao Geral
Avaliacao:

Virtuais (pontuacdo automatica no envio das atividades) e presenciais (notas
inseridas pelos administradores).

Equipe de Producéo:

Conteudistas, Gerente de Projetos do Cliente, Coordenadora Executiva do
Programa, Gerente de Projetos da Equipe de Producao, Designer Instrucional,
Designer Grafico, Analista de Base de Dados, Programador ASP, Programador

HTML, Redator, Revisor, Instrutor.
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3.3.2 Breve Historico

O programa CNG, foi desenvolvido para uma escola de executivos de auto-nivel,
que tem seu foco colocado na educacdo em nivel de péds-graduacdo e
desenvolvimento gerencial.

O projeto consistia na criacdo de um ambiente de aprendizagem virtual que
seria apoiado por eventos presenciais intercalados com os mdédulos a distancia.
O sistema, na verdade, seria um gerador de programas de EaD, se tornando
para o cliente uma ferramenta de produgcao de programas educacionais. Através
deste sistema o administrador teria independéncia da produtora para
estabelecer seus processos comerciais. As figuras 3 e 4 mostram respectivamente
a area de trabalho do usuario no sistema CNG e a éarea de administracao,
ferramenta onde o administrador pode construir programas CNG para seus proprios
clientes. O primeiro processo de implantagdo se deu para uma grande industria do

ramo de tubos de ago.



Figura 3 : Area de Trabalho do Usuario - Projeto CNG
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Figura 4: Area de Administracdo do Sistema - Projeto CNG
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A equipe de desenvolvimento envolvida trabalhou no processo em um periodo (entre

o contato e a entrega) de 5 meses. Nao houve uma metodologia de desenvolvimento

estabelecida, sendo que o processo correu dependente da organizagao pessoal de

cada integrante.
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3.3.3 Analise dos dados.

A quantidade final de horas gastas no projeto foi de 1591.5 horas distribuidas entre
todos os profissionais envolvidos. A Figura 5 mostra como foi a distribuicdo destas

horas.

Figura 5 : Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional — Projeto CNG

OGerente de Contas

350+
B Gerente de Projeto
300 O Designer Instrucional
2504 ODesigner Grafico
H Analista de Base de Dados
200 OProgramador ASP

Quantidade

de Horas 150 @ Programado HTML

OProgramado FLASH

1004 B Redator
B Revisor
50 O Instrutor

0-

Pode-se constatar através da figura acima que durante o projeto CNG ocorreu
uma forte tendéncia de utilizagao de horas da equipe de producao técnica e
gerencial. Houve um forte apelo dos profissionais de analise de base de dados,
programadores (HTML e ASP) e da geréncia de projetos, enquanto profissionais
de atividades de planejamento apresentaram um menor gasto de horas.

(Designer instrucional e Revisor)
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3.3.3.1 Projecdo das Horas Alocadas nos Fatores de Qualidade de
BATES (1997) — Projeto CNG

Analisando a descricdo das horas alocadas pela equipe pode-se
redistribui-las em relacdo ao foco dado aos fatores de qualidade levantados por

BATES (1997). A Tabela 2 mostra esta distribuicao de horas.

Tabela 2: Distribuicao de Horas por Foco nos Fatores
de Qualidade - Projeto CNG (BATES, 1997)

Profissionais Canteudo | na Producaa |, D0Senhe | Qualidado de | Geréncis de | ror g
de Midia
Gerente de Contas 0 0 0 0 80.5 80.5
Gerente de Projeto 0 50 0 50 120 220
Designer Instrucional 10 0 60 30 0 100
Designer Gréfico 0 122 0 0 0 122
Analista de Base de Dados 0 153 0 150 0 303
Programador ASP 0 83 0 120 0 203
Programador HTML 0 300 0 0 0 300
Programador FLASH 0 150 0 0 0 150
Redator 0 425 0 0 0 42,5
Revisor 0 40.5 0 0 0 40.5
Instrutor 0 0 0 30 0 30
10 941 60 380 200.5 1591.5

Os dados mostram que neste aspecto, as questdes de producdo técnica tiveram
uma atencdo mais acurada por parte da equipe. O fator de qualidade
eminentemente referente ao ato de produzir apresenta uma forte
preponderancia de horas alocadas. Os itens “conteudo” e “desenho
instrucional”, aspectos relacionados com o ato de planejar, apresentam uma
porcentagem absolutamente inferior as atividades gerenciais e de producéo. A

Figura 6 mostra esta disparidade com maior clareza.



Figura 6 : Distribuicao de Horas por Foco nos Fatores

de Qualidade - Projeto CNG (BATES, 1997)
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3.3.3.2 Projecdo das Horas Alocadas nas Fases da Geréncia de
projetos de BATES (1997) — Projeto CNG

Se o processo de redistribuicdo de horas alocadas também for feito entre as
etapas de geréncia de projetos de BATES (1997) é possivel encontrar dados
muito parecidos e ainda mais esclarecedores. Nesta redistribuicdo a estratégia

foi organizar as horas de acordo com a quantidade de horas de cada

colaborador e 0 momento do envolvimento destes pelas equipe gerencial.
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Tabela 3: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Geréncia de Projetos - Projeto CNG (BATES, 1997)

o] Proposta | Montagem da Acordo Eslralégiaf p/ Proc?ss_o ¢o
Profissionais I nicial Etine Comercial Ad?qya_gao Cronograma Avallagao~e Entrega TOTAIS
Didatica Manutencédo
Gerente de Contas 30 2 20 0 0 25.5 3 80.5
Gerente de Projeto 20 5 10 0 3 150 32 220
Designer Instrucional 0 0 0 90 0 10 100
Designer Grafico 0 0 0 0 0 122 0 122
Analista de Base de Dados 10 0 0 0 0 293 0 303
Programador ASP 0 0 0 0 0 203 0 203
Programado HTML 0 0 0 0 0 300 0 300
Programado FLASH 0 0 0 0 0 150 0 150
Redator 0 0 0 0 0 425 0 425
Revisor 0 0 0 0 0 30.5 10 40.5
Instrutor 0 0 0 0 0 0 30 30
60 7 30 90 3 1326.5 75 1591.5

Pode-se observar uma forte aglomeracao de horas em momentos onde decisdes
técnicas tiveram de ser tomadas. Em momentos de decisbes de carater de
planejamento e de organizacdo dos processos a equipe foi pouco consultada.
Na Figura 7, pode-se ver com clareza a tendéncia de acionamento dos componentes
da equipe em momentos prioritariamente técnicos.

Figura 7 : Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas
Fases da Geréncia de Projetos - Projeto CNG (BATES, 1997)

1400 O Proposta Inicial
1200 B Montagem da Equipe
1000 O Acordo Comercial
Quantidade 800 O Estratégias p/ Adequagéo Didatica
de Horas
600+ B Cronograma
400 s
O Processo de Avaliagao e
200 Manutengéo
B Entrega
0,




64

3.3.3.3 Projecdo das Horas Alocadas nas Fases da Metodologia
Genérica de BACK & FORCELLINI (1997) — Projeto CNG

Utilizando a mesma estratégia de redistribuicdo, pode-se avaliar como foi a
participacdo dos membros da equipe nas fases da metodologia genérica de
BACK & FORCELLINI (1997). Foi encontrada, desta forma, a seguinte

configuracao na Tabela 4.

Tabela 4: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia Genérica - Projeto CNG (BACK & FORCELLINI,1997)

Profissionals \;Ei:tbui:iizaddae Przrl?rineitnoar D:tr . :r? ;Zo R?o’aisstéeos ° |Produgdo | ToTAIS
Gerente de Contas 30 0 30 0 20.5 80.5
Gerente de Projeto 20 0 50 0 150 220
Designer Instrucional 40 0 50 0 10 100
Designer Gréfico 0 0 0 0 122 122
Analista de Base de Dados 10 0 50 0 243 303
Programador ASP 0 0 0 0 203 203
Programador HTML 0 0 0 0 300 300
Programador FLASH 0 0 0 0 150 150
Redator 0 0 0 0 425 42.5
Revisor 0 0 0 0 405 40.5
Instrutor. 0 0 0 0 30 30

100 0 180 0 1311.5 1591.5

A tabela acima mostra uma forte preponderancia da distribuicdo de esforgos
produtivos para a etapa “producdo”, sendo que as outras etapas séao
praticamente desconsideradas no processo. Ha uma forte tendéncia para se
partir para a implementacdo imediata, sem uma analise e planejamento
anteriores. Pode-se ter uma visualizacdo mais clara desta tendéncia na

Figura 8.
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Figura 8 — Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases da
Metodologia Genérica - Projeto CNG (BACK & FORCELLINI, 1997)
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3.3.3.4 Projecao das Horas Alocadas nas Fases da Metodologia de
Projeto de Produto de BOMFIM (1977) — Projeto CNG

Ainda na estratégia da redistribuicao de horas, quando foi focada a Metodologia
de Projeto de Produtos de BOMFIM (1977), encontrou-se a seguinte

configuragao. (Tabela 5 e Figura 9)
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Tabela 5: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia de Projeto de Produto - Projeto CNG (BOMFIM, 1977)

Profissionais Problematizacdo Analise Desenvolvimento Implantacao TOTAIS
Gerente de Contas 10 10 14.5 46 80.5
Gerente de Projeto 20 20 22 158 220
Designer Instrucional 0 0 20 80 100
Designer Grafico 0 0 0 122 122
Analista de Base de Dados 0 60 25 218 303
Programador ASP 0 0 0 203 203
Programador HTML 0 0 0 300 300
Programador FLASH 0 0 0 150 150
Redator 0 0 0 425 425
Revisor 0 0 0 40.5 405
Instrutor. 0 0 0 30 30

30 90 81.5 1390 1591.5

Figura 9 — Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia de Projeto de Produto - Projeto CNG (BOMFIM, 1977)
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Os dados nos permitem inferir que a equipe de producao do projeto CNG, mesmo
que de forma inadvertida elegeu a etapa de produgao do sistema como foco de suas

atengdes mais relevantes. Houve uma nitida tendéncia a nao “perder tempo” com
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atividades de planejamento e organizacao. O “fazer” parece ter se sobrepujado ao

“analisar”.

3.4 O projeto “Sistema MBA”

3.4.1 Ficha do Projeto

Nome:

Sistema MBA

Objetivos:

Preparar os participantes para um maior conhecimento geral em gestdo de negocios
e com maior capacidade de analisar e lidar com problemas empresariais para se
tornarem lideres de pessoas. Permitir que ajam como empreendedores em suas
organizagbes com espirito critico para que atuem como agentes de mudangas e
para que reflitam e ajam melhor sobre o futuro, além de dar resultados palpaveis
para suas empresas. Para que tenham sucesso em suas carreiras.

Prazo de Implementacao:

6 meses

Publico-Alvo:

50 executivos (por turma). Em sua maioria atuantes em médias e grandes empresas
nacionais e multinacionais, com carreira estabelecida entre geréncia média e
direcéo.

Tempo de duracao:

1 ano

Divisao Hierarquica da Informacao:



68

Programas, Modulos, Disciplinas, Trabalhos

Conteudo:

Dividido em 5 e 6 mddulos dependendo da turma em questéo (flexivel para assumir
a quantidade desejada pelo administrador).

Estratégia, Financas, Marketing, Gestdo de Pessoas e outros conteldos gerenciais
agregados.

Orientacao Didatica:

A Andragogia de KNOWLES(1990) e metodologia prépria da instituicao.
Ferramentas do Sistema (visdo usuario):

Biblioteca , Salas de Discussdo (Café e Féruns), Area de Trabalhos, Enviar
Mensagem, Servicos (Secretaria).

Ferramentas do Sistema (visao administrador):

As mesmas dos usuarios mais as areas de Gestao e de Administracao Geral
Avaliacao:

Virtuais (pontuacdo automatica no envio das atividades) e presenciais (notas
inseridas pelos administradores).

Equipe de Producéo:

Conteudistas, Gerente de Projetos do Cliente, Monitoria Interativa do Cliente,
Gerente de Projetos da Equipe de Producdo, Designer Instrucional, Designer
Gréfico, Analista de Base de Dados, Programador ASP, Programador HTML,

Redator, Revisor, Instrutor.
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3.4.2 Breve Historico

O sistema “MBA” foi demandado como substituto a um sistema ja existente na
empresa cliente. O software a ser substituido se encarregava de gerenciar a vida
académica do aluno dos cursos MBA ministrados pelo cliente deste projeto. Como a
demanda gerada se baseava em um processo de substituicdo de tecnologias,
pontos diversos foram levantados quando do inicio do processo de entendimento do
problema. Os responsaveis pelo projeto da empresa cliente apresentaram a
produtora uma série de itens a serem fundamentalmente mantidos do processo
vigente na época, além de apresentar no inicio dos trabalhos todas as melhorias
necessarias no processo de interface aluno x sistema x empresa cliente.

A demanda chegou mais robusta que o projeto CNG, pois apresentava variaveis
mais solidificadas do desejo e das necessidades do cliente.

O formato da utilizagdo das modalidades de aprendizagem foi semelhante ao
CNG, ou seja, houveram moddulos a distdncia e modulos presenciais que se
intercalavam e interdependiam. Também neste projeto, o produto a ser gerado
seria uma ferramenta de dinamizacdo do processo de geracao de programas de
EaD.

As figuras 10 e 11 mostram respectivamente a area de trabalho do usuario no
sistema MBA e a area de administracdo. A construcao do projeto se estendeu por 6

meses, mas 9 meses depois de seu inicio o projeto ainda sofria manutencoes.
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Figura 10 : Area de Trabalho do Usuario - Projeto MBA
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A exemplo do projeto CNG, também para o sistema MBA ndo houveram

metodologias de condugéo estabelecidas para o processo, 0 que nos leva a supor
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que também aqui a organizacdo pessoal (subjetiva e individual) foi a base do

processo de producao.

3.4.3 Analise dos dados.

O Sistema MBA alocou da equipe de producdo, um total de 3387 horas. Este
nimero abrange a etapa de construgcdo (6 meses), mais todo o processo de
manutencao corretiva e evolutiva que ocorreu logo apés a entrega e durante os trés
meses seguintes. A Figura 12 mostra a distribuicdo destas horas entre os

profissionais que compuseram a equipe de producao.

Figura 12 : Distribuicao de Horas por Tipo de
Profissional — Projeto MBA

O Gerente de Contas
B Gerente de Projeto

O Designer Instrucional
O Designer Grafico
B Analista de Base de Dados

Quantidade

OProgramador ASP
de Horas @ Programado HTML
@ Revisor

O Suporte Técnico
O Instrutor.

Ainda de modo semelhante ao CNG, € possivel perceber a tendéncia de um
maior gasto de horas dos profissionais de producdo e de geréncia
(programadores e gerentes), sendo que a equipe de planejamento e arquitetura

apresentaram um menor numero de horas gastas (Designer Instrucional e
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Analista de Base de Dados). Comparando os dois projetos apresentados pode-
se perceber uma tendéncia a esta forma de producao, ou seja, um processo de
planejamento, estabelecimento de objetivos, andlise e organizagao do processo

séo preteridos pelo imediatismo da produgao.

3.4.3.1 Projecédo das Horas Alocadas nos Fatores de Qualidade de
BATES (1997) — Projeto MBA

Projetando os dados nos fatores de qualidade descritos por BATES (1997),
pode-se encontrar semelhancas nos processos dos dois projetos até aqui
apresentados. Foram obtidos dados que consolidam ainda mais as tendéncias
apresentadas nas etapas anteriores desta pesquisa.

A Tabela 6 apresenta esta projecao.

Tabela 6 : Distribuicao de Horas por Foco nos Fatores
de Qualidade - Projeto MBA (BATES, 1997)

Profissionais Conteudo Tad:::u?;: |n2$rs::i::a| ng::’;‘;de Girri?:iz:e TOTAIS
de Midia
Gerente de Contas 0 30 0 50 315 395
Gerente de Projeto 0 20 0 112 642 774
Designer Instrucional 25 0 76 35 0 136
Designer Grafico 0 580 0 0 0 580
Analista de Base de Dados 0 82 0 31 0 113
Programador ASP 0 552 0 197 0 749
Programador HTML 0 600 0 0 0 600
Revisor 0 0 0 6 0 6
Suporte Técnico 0 0 0 26 0 26
Instrutor 0 0 0 8 0 8
25 1864 76 465 957 3387

Os fatores “conteudo” e “desenho instrucional” foram extremamente mal
atendidos, sendo que a maior aglomeracdo de horas se deu nos itens de
producao, entrega e geréncia. A Figura 13 mostra com clareza a configuracao

da distribuicdo das horas dentro do processo produtivo.
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Figura 13 : Distribuicao de Horas por Foco nos
Fatores de Qualidade - Projeto MBA (BATES, 1997)
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3.4.3.2 Projecdo das Horas Alocadas nas Fases da Geréncia de
Projetos de BATES (1997) — Projeto MBA

Seguindo na aplicacdo da grade de analise, ao projetar as horas alocadas pela
equipe de producdo nas etapas de geréncia de projetos de BATES (1997),

encontrou-se a seguinte configuracéo.



Tabela 7: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Geréncia de Projetos - Projeto MBA (BATES, 1997)

Profissionais

Proposta
Inicial

Montagem da
Equipe

Acordo
Comercial

Estratégias pd
Adequagio
Didatica

Cronograma

Processo de
Avaliagio e
Manutengio

Entrega

TOTAIS

Gorenfs de Contas

30

20

275

3485

GFerenale de Projelic

30

\ul

584

Tre

Lesigner fasfrocional

10

18

136

fResigner Frafice

530

580

Analista de Baze de Dados

ng

n:

Frogramador A5E

749

749

Frogramadeo H TR

E00

Repiser

B

E

Fuperte Féenico

z|la|lae|la|a]o]|=

ol|lo|la|lo|lale|a|a

1]

26

Anstrutor

1]

A exemplo do projeto CNG,
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também no sistema “MBA” as horas foram mais

alocadas em fases de atuacgao técnica, ou seja, pode-se verificar um movimento da

equipe em torno dos momentos de tomada de decisbes e implementacdes

estritamente técnicas. Existe uma perceptivel falta de envolvimento dos membros

nas etapas de planejamento. Na Figura 14, pode-se ver com clareza a tendéncia de

acionamento dos componentes da equipe, de modo preferencial, em momentos de

decisdes técnicas.
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Figura 14 : Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Geréncia de Projetos - Projeto MBA (BATES, 1997)
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3.4.3.3 Projecdo das Horas Alocadas nas Fases da Metodologia
Genérica de BACK & FORCELLINI (1997) — Projeto MBA

Aplicando a metodologia genérica de BACK & FORCELLINI (1997), pode-se
identificar a distribuicdo das horas alocadas nas etapas que segundo o autor
deveriam ser a guia do processo. A seguinte situacdo pode ser observada

(Tabela 8):
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Tabela 8: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia Genérica - Projeto MBA (BACK & FORCELLINI,1997)

Protisionds | Ese | Praete | Prolete | Pouiin® |produsio ToTars
Gerente de Contas 30 0 100 0 265 395
Gerente de Projeto 30 0 175 0 569 774
Designer Instrucional 10 0 80 0 46 136
Designer Grafico 0 0 0 0 580 580
Analista de Base de Dados 5 0 15 0 93 113
Programador ASP 0 0 36 0 713 749
Programador HTML 0 0 0 0 600 600
Revisor 0 0 0 0 6 6
Suporte Técnico 0 0 0 0 26 26
Instrutor 0 0 0 0 8 8

75 0 406 0 2906 3387

Também através deste método encontrou-se a caracteristica da aplicacdo de
um maior esforco com as etapas de producao propriamente ditas. O nimero de
horas gastas com a etapa de produgcdo (2906 horas) chega a ser
aproximadamente 6 vezes maior que a soma do numero de horas das outras
etapas. Além disso, as etapas “projeto preliminar’ e “revisdo e testes” foram
absolutamente relegados, o que pode nos dar dois indicios diferentes: 1) a
equipe nem considerou a existéncia das necessidades das atividades
constantes nesta etapa; 2) Estas atividades podem estar embutidas em outras
etapas e nao puderam ser diferenciadas nos dados.

A Figura 15 apresenta de forma mais clara esta situacao.
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Figura 15: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases da
Metodologia Genérica - Projeto MBA (BACK & FORCELLINI,1997)
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3.4.3.4 Projecao das Horas Alocadas nas Fases da Metodologia de
Projeto de Produto de BOMFIM (1977) — Projeto MBA

Redistribuicdo das horas alocadas pela equipe do projeto MBA nas fases da

metodologia de BOMFIM (1977). (Tabela 9 e Figura 16)
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Tabela 9: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia de Projeto de Produto - Projeto MBA (BOMFIM, 1977)

Profissionais Problematizacao Analise Desenvolvimento Implantacao TOTAIS
Gerente de Contas 15 15 20 345 395
Gerente de Projeto 20 30 25 699 774
Designer Instrucional 10 15 10 101 136
Designer Gréfico 0 0 0 580 580
Analista de Base de Dados 0 60 23 30 113
Programador ASP 0 0 0 749 749
Programador HTML 0 0 0 600 600
Revisor 0 0 0 6 6
Suporte Técnico 0 0 0 26 26
Instrutor. 0 0 0 8 8

45 120 78 3144 3387

Figura 16 — Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia de Projeto de Produto - Projeto MBA (BOMFIM, 1977)
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Os dados sobre as alocagdes de horas do sistema “MBA” confirmam a tendéncia

encontrada nos dados do projeto “CNG”. Nos dois casos apresentados até aqui os
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dados se apbiam ao apresentar um processo de producao viciado em tender ao lado

da implementacgao, preterindo o planejamento e a organizacéo inicial.

3.5 O projeto “W3knowledge”

3.5.1 Ficha do Projeto

Nome:

W3knowledge

Objetivos:

Disponibilizar ao corpo de colaboradores da empresa uma ferramenta de
“Treinamento e Desenvolvimento” que trabalhe com os conceitos de formacgao e
informagdo. Pretende-se estabelecer uma comunidade virtual de aprendizagem
auténoma, independente e em constante movimentagéao.

Prazo de Implementacao:

8 meses

Publico-Alvo:

Todos os colaboradores da empresa cliente (Alta diregédo a chao de fabrica).

Tempo de duracao:

Constante

Divisao Hierarquica da Informacao:

E-library (contetudo informativo), E-expert (best pratices) e E-learning (conteddo
formativo)

Conteudo:
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Variados dependendo do interesse dos administradores, baseado no andamento das
comunidades.

Orientacao Didatica:

A Andragogia de KNOWLES(1990)

Ferramentas do Sistema (visao usuario):

Biblioteca, Salas de Discussao, Area de Trabalho, Enviar Mensagem, Servicos
Ferramentas do Sistema (visdo administrador):

As mesmas dos usuarios mais as area de Gestao e Administracao Geral

Avaliacao:

Sem formalizagc&o de processo avaliativo.

Equipe de Producéo:

Gerente de Contas, Gerente de Projetos, Designer Grafico, Analista de Base de
Dados, Programador ASP, Programador Flash, Programador HTML, Revisor,

Suporte Técnico.

3.5.2 Breve Historico

O “W3Knowledge” foi desenvolvido para uma grande multinacional do ramo de
telecomunicacodes. O projeto consistia na criacdo de um ambiente corporativo de
aprendizagem virtual. Neste projeto, ndo ha nenhuma parte presencial, sendo
sua configuracdo de modalidade exclusivamente EaD.

Também este projeto se trata de uma ferramenta flexivel para a condugcao do
projeto de treinamento e desenvolvimento da empresa cliente, visto que pode
ser percebido como um gerenciador de materiais de formagao e informacgao e

um repositério das praticas mais adequadas aos processos da organizacédo. O
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projeto foi desenvolvido em duas linguas (portugués e inglés) para que atingisse
ao maior numero possivel de usuarios. Em seu corpo de funcionarios a empresa
cliente possui uma grande gama de perfis, com variagdo de nacionalidades,
idade, areas profissionais, interesses pessoais, formagcéao, etc.... A duracédo da
producdo foi de 8 meses entre a construcdo e a entrega. O primeiro material de

formagcéo inserido no ambiente foi um curso virtual sobre o tema “Qualidade®”.

Figura 17 : Area de Trabalho do Usuario - Projeto W3Knowledge
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Figura 18: Area de Administracdo do Sistema - Projeto W3Knowledge
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Nao houve uma metodologia de desenvolvimento estabelecida, sendo que o

processo correu dependente da organizacao pessoal de cada integrante.

3.5.3 Analise dos dados.

A quantidade de horas gastas durante todo o projeto foi de 3560 horas. A Figura 19

mostra como foi a distribuicdo destas horas.



Figura 19 : Distribuicao de Horas por Tipo de

Profissional - Projeto W3Knowledge
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3.5.3.1 Projecdo das Horas Alocadas nos Fatores de Qualidade de
BATES (1997) — Projeto W3 Knowledge

Em relacdo ao foco dado aos fatores de qualidade levantados por BATES (1997), o

projeto W3Knowledge ratifica as consideracdes e inferéncias feitas através dos

projetos anteriores. A Tabela 10 e a Figura 20 apresentam a seguinte distribuicdo de

horas.



Tabela 10 : Distribuicao de Horas por Foco nos Fatores
de Qualidade - Projeto W3Knowledge (BATES, 1997)

Profissionais Contetdo Fr’raad:::;::;: | anf:;:gal Q“Z:f;‘;ea ce G‘;’i’;:ii:e TOTAIS
de Midia
Gerente de Contas 0 30 20 30 40 120
Gerente de Projeto 0 20 0 10 90 120
Designr Grafico 0 1312 40 164 0 1516
Analista de Base de Dados 0 250 0 70 0 320
Programador ASP 0 585 0 116 0 701
Programador FLASH 10 265 0 19 0 294
Programador HTML 0 430 0 0 0 430
Revisor 0 0 0 9 0 9
Suporte Técnico 0 0 0 50 0 50
10 2892 60 468 130 3560

Figura 20 : Distribuicao de Horas por Foco nos Fatores
de Qualidade - Projeto W3Knowledge (BATES, 1997)
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3.5.3.2 Projecdo das Horas Alocadas nas Fases da Geréncia de
Projetos de BATES (1997) — Projeto W3 Knowledge

Projetando os dados do projeto W3Knowledge nas fases da Geréncia de
Projetos de BATES (1997), mantém-se a situacdo de maior aplicacdo de horas
nas fases produtivas.

Tabela 11: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Geréncia de Projetos — Projeto W3Knowledge (BATES, 1997)

3 < Proposta | Montagem da Acordo Estratégiai p/ PI’DC!IESSEI g
Profissionais Inicial Equipe comercial Adequagio Cronograma | Avaliagio e | Entrega | TOTAIS
Didatica Manutengdo
Gerente de Contas 10 20 a0 0 1] 30 30 120
Gerente de Projeto 10 10 o 0 10 80 10 120
Designer Grafico 10 0 0 i 0 1342 164 1516
Analista de Base de Datos 20 0 0 i 0 230 70 320
Programador ASP 0 0 0 i 0 585 116 701
Programador FLASH B 0 0 i 0 288 il 294
Programador HTML 0 i i 0 i 430 i 430
Revisor o i) ] 0 i] u] =] 9
Suporte Téchico o o ] u] 1] 1] A0 50
56 In 30 i} 10 2985 449 3560

A tendéncia de que a convocagado da equipe se dé em momentos eminentementes
técnicos se confirma. As atuacbes em fases de planejamento representam
aproximadamente 1/5 do numero de horas gastas com implementagdes. Segue a

representacao grafica (Figura 21) dos dados apresentados.
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Figura 21 : Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases da
Geréncia de Projetos - Projeto W3Knowledge (BATES, 1997)
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3.5.3.3 Projecdo das Horas Alocadas nas Fases da Metodologia
Genérica de BACK & FORCELLINI (1997) — Projeto W3
Knowledge

Fazendo a projecdo das horas na metodologia genérica de BACK &

FORCELLINI (1997) encontrou-se os seguintes dados (Tabela 12).



Tabela 12: Distribuicao de Horas por Profissional nas Fases
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da Metodologia Genérica Projeto W3Knowledge (BACK & FORCELLINI,1997)

Profissionais VEiztbuiﬁg addae P:erl?rineitnoar D:tr . |I h :130 Rerl';ée‘l ® |Produgéo | ToTAIS
Gerente de Contas 20 0 70 0 30 120
Gerente de Projeto 10 0 60 0 50 120
Designer Gréfico 10 0 32 0 1474 1516
Analista de Base de Dados 20 0 20 0 280 320
Programador ASP 20 0 20 0 661 701
Programador FLASH 6 0 0 0 288 294
Programador HTML 0 0 0 0 430 430
Revisor 0 0 0 0 9 9
Suporte Técnico 0 0 0 0 50 50

86 0 202 0 3272 3560

A tabela acima confirma a preponderancia da distribuicdo de esforgcos

produtivos para a etapa

“producao”,

podendo ser

observada

uma

desconsideracdo de algumas etapas do processo. A figura 22 permite uma

visualizagcdo mais clara.



Figura 22 : Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
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da Metodologia Genérica - Projeto W3Knowledge (BACK & FORCELLINI,1997)
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3.5.3.4 Projecdo das Horas Alocadas nas Fases da Metodologia de

Projeto de Produto de BOMFIM (1977)

Fazendo a projecdo das horas na metodologia proposta por BOMFIM (1977)

foram encontrados os dados apresentados na Tabela 13 e Figura 23.



Tabela 13: Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia de Projeto de Produto - Projeto W3Knowledge (BOMFIM, 1977)

89

Profissionais Problematizacao Analise Desenvolvimento | Implantacdao | TOTAIS
Gerente de Contas 10 10 10 90 120
Gerente de Projeto 10 10 20 80 120
Designer Gréfico 10 30 30 1446 1516
Analista de Base de Dados 0 10 35 275 320
Programador ASP 0 0 0 701 701
Programador FLASH 0 0 0 294 294
Programador HTML 0 0 0 430 430
Revisor 0 0 0 9 9
Suporte Técnico 0 0 0 50 50

30 60 95 3375 3560

Figura 23 — Distribuicao de Horas por Tipo de Profissional nas Fases
da Metodologia de Projeto de Produto - Projeto W3Knowledge (BOMFIM, 1977)
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Neste capitulo, foi possivel perceber que os dados mostram com um alto grau
de nitidez que existe uma desconsideracdo das etapas de planejamento e
organizacdo como se estas também ndo fizessem parte do processo produtivo.
A “queima” destas etapas demonstra uma espécie de classificacdo de
importancia dos passos necessarios para se chegar ao final de um processo
produtivo. Foi possivel obter dados que dao base para afirmar que as equipes
de producdo promovem uma opgdo® por etapas eleitas como essenciais a
entrega do produto, e que estas sempre coincidem com as etapas de

implementagéo.

* Niio se podendo afirmar porém, que esta é uma opcio intencional e consciente.
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4 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Este trabalho procurou revisar a literatura e estudos de caso, no intuito de levantar
fontes que permitissem melhor analisar a viabilidade de tratar o processo de
producéo para a EaD via Web com um formato industrial de “projeto de produto” e a
importancia da organizagdo metodologica inerente a dindmica produtiva, observando

E

os efeitos de sua presenca e falta durante os trabalhos de um ‘software house
especializada em EaD. A partir das informagédes coletadas, consequiu-se chegar a

respostas para estes questionamentos.

4.1 Analise da Configuracao das Distribuicoes das Horas

4.1.1 Horas Gastas por Tipo de Profissional

Os dados dos trés casos analisados concordam entre si quanto a distribuicdo das
horas alocadas entre os tipos de profissionais envolvidos nos projetos.
Os dados coletados evidenciaram que a maior quantidade das horas empenhadas
durante o processo de producdo estdo alocadas pela equipe técnica e pela equipe
gerencial em momentos de implementacdo, seja atuando diretamente no
desenvolvimento do produto ou acompanhando este processo em atividades de
coordenacgao. Os profissionais de planejamento apresentaram em todos 0s casos
estudados apenas uma pequena parcela de participacado no total de horas alocadas
pelas equipes de producao de cada projeto. Estes dados indicam uma tendéncia a
um maior esforgo por parte da equipe em implementar, preterindo as atividades de

andlise, organizagéo, planejamento e reviséo.
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4.1.2 Horas Gastas por Foco nos Fatores de Qualidade de BATES
(1997)

Os dados obtidos nesta etapa da analise mostram que ainda neste aspecto, as
questées de producdo técnica tiveram uma atencdo mais acurada por parte da
equipe. O fator de qualidade eminentemente referente ao ato de produzir apresenta
uma forte preponderéncia de horas alocadas. Os itens “conteudo” e “desenho
instrucional”, aspectos relacionados com o ato de planejar, apresentam uma
porcentagem inferior as atividades gerenciais e de producao, os dados se apdiam ao
apresentar um processo de producdo viciado em tender para a implementacéo,

preterindo o planejamento e a organizagéao inicial.

Em tempo, poderia-se avaliar que os dados mostram que o projeto W3Knowledge
apresenta informagdes menos enfaticas desta tendéncia, devido a percepcao de
uma atuagdo mais presente dos profissionais de andlise de dados. Porém deve-se
levar em conta que dentre os projetos estudados o W3Knowledge é o Unico que nao
apresenta um trabalho especializado de design instrucional, um dos fatores

apresentados por BATES (1997) em seu trabalho.

Quando os fatores de qualidade s&o verificados o risco deste tipo de
procedimento em producéao fica evidenciado. Focar as atencdes da equipe para
0s aspectos mais pragmaticos da producdo, leva a um descuido de outros
elementos que estdo tdo diretamente ligados ao sucesso do processo quanto a
producao propriamente dita.

E interessante perceber que os dados mostram com nitidez que existe uma

desconsideracdo das etapas de planejamento e organizagdo como se estas
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também nao fizessem parte do processo produtivo. A “queima” destas etapas
demonstram uma espécie de classificacdo de importancia dos passos
necessarios para se chegar ao final de um processo produtivo. Os dados
obtidos dao base para afirmar que as equipes de produgdo, em um movimento
inadvertido, promovem uma opg¢ao por etapas eleitas como essenciais a entrega

do produto, ou seja, as etapas de implementacéo.

4.1.3 Horas Gastas por Etapa da Geréncia de Projetos de BATES
(1997)

A configuracado da distribuicdo das horas nas etapas da Geréncia de Projetos de
BATES (1997) ratifica as inferéncias tiradas dos dados do item anterior. E notéria
uma tendéncia da empresa estudada de empenhar uma maior quantidade de horas
da equipe de producdo em atividades de atuagéo técnica e gerencial. Evidencia-se
um apelo ao trabalho dos profissionais nas fases de envolvimento estritamente
técnico e de coordenacdo. Pode-se perceber que a equipe foi acionada em
momentos onde a atuagcado centrada em momentos de producédo e retrabalho eram
demandadas. Nas etapas de andlise e planejamento a equipe foi pouco acionada.
Pode-se inferir que uma perda sensivel na qualidade do processo e do produto seria
inevitavel, posto que a agilidade na geracdo e avaliacdo de alternativas com
otimizacao de recursos estaria profundamente abalada, e considerando-se aspectos
técnicos, elas sao prerrogativas para o processo decisério das melhores alternativas.
Retomando ARAUJO (2000), a equipe deve trabalhar em sincronia, considerando

todos os detalhes, para que o trabalho realizado em cada area funcional seja
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compativel com as demais e que cada uma alimente a outra com as informacoes

corretas e no tempo certo.

Ainda lembrando as teorias estudadas no capitulo 2, Hall (1992) menciona que,
enquanto o desenvolvimento da concepgao consome somente 10-20% dos recursos
totais do projeto, as decisdes tomadas nesta fase irdo determinar como os 80%

restantes serdo utilizados.

Da forma como se coloca o processo em questdo esta dindmica de
interelacionamento € inviavel. Nao se da a troca de informagdes nas fases iniciais de
projeto, e portanto, este movimento ndo é mantido durante o resto do processo. Esta
caracteristica se opde a percepgao de que da compreensao completa dos objetivos,
do entendimento da hierarquia e das responsabilidades de cada membro e do
interelacionamento dos componentes da equipe, depende o bom andamento do
projeto. O envolvimento completo da equipe com o projeto, permite que todos os
componentes tenham participagdo nas decisdes, evitando problemas de
dimensionamento ou problemas de processo. Decisdes errbneas em momentos de
planejamento podem influir decisivamente na qualidade do produto, na eficiéncia da
entrega no prazo e no custo do projeto. (BATES, 1997; BACK & FORCELLINI, 1997;

ARAUJO, 2000; LEONEL, 2001).

Além disso, a explicitacdo do conhecimento tacito dos profissionais fica barrada ja
que a interlocucdo nos processos iniciais ndo se da, além de compremeter a
satisfacdo dos membros da equipe devido a impossibilidade de compreensao dos
fatores relevantes para o projeto e da manipulagao destas informagdes para o bem

da conclusao eficiente do produto.
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O processo de integracao da equipe durante o projeto € salutar, pois acelera a
espiral do conhecimento dentro da empresa, ja que sistematiza a explicitacdo do
conhecimento tacito favorecendo a internalizacdo do conhecimento adquirido
gerando novo conhecimento tacito em nivel mais elevado potencializando a sua

propagacao na empresa de producao.

4.1.4 Horas Gastas por Fases da Metodologia Genérica de BACK &
FORCELLINI (1997)

Os dados obtidos na redistribuicdo das horas nas fases da Metodologia Genérica de
BACK & FORCELLINI (1997), sdo os mais incontestes deste estudo. A diferenca
apresentada entre as fases da metodologia é explicita. Nos trés casos estudados a
etapa “producdo” ultrapassa em quatro vezes a soma das horas gastas com as
outras etapas. Uma vez mais é possivel identificar a caracteristica de esforcos
expressivos nas etapas de producdo em contrapartida com uma quase total
desconsideragdo pelas fases iniciais do projeto na dindmica de producdo da

empresa estudada.

4.1.5 Horas Gastas por Fases da Metodologia de Projeto de Produto de
BOMFIM (1977)

Com a configuracao das horas obtidas durante a redistribuicdo destas dentro das
fases da Metodologia de Projeto de Produto de BOMFIM (1977), também foram
encontrados dados que ratificam as conclusées anteriores. A fase de “implantagao”
assumiu uma enorme fatia das horas gastas pela equipe, enquanto as etapas de

planejamento permaneceram em segundo plano. Ela (a fase Implantagcéo) foi
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responsavel por um nimero de horas muito mais elevado que a soma das horas das

outras trés etapas previstas por BOMFIM (1977).

4.1.6 O Mercado e o processo produtivo.

Apesar da concordancia dos dados e da observacdo da tendéncia ao
estabelecimento de um processo produtivo desequilibrado, onde as etapas de
producdo sempre estdo em patamares mais altos em relagcdo as etapas de
planejamento, ndo é possivel partir para inferéncias de razdes, posto que conforme
visto anteriormente o relacionamento da equipe de producdo com o mercado por
vezes proporciona situagdes onde etapas do processo produtivo precisam ser
“‘queimadas” para que o contrato nao seja perdido. Cabe ressaltar que o terceiro
caso estudado nos traz indicios interessantes para a confirmagao desta indicativa.
Neste caso, houve uma modificacdo no perfil dos profissionais que maior quantidade
de horas alocaram para o projeto. Nitidamente os profissionais da area gréfica
passaram a colaborar com a maior parte das horas alocadas, deixando para tras os
programadores Asp e gerentes, situacdo que nao ocorreu nos dois projetos
anteriores. Porém, os profissionais da area grafica também fazem parte do grupo de
profissionais implementadores, e atuam como técnicos em mais de 50% das horas
do projeto. Assim pode-se concluir que devido as caracteristicas diferenciais obvias
deste projeto em relacdo aos anteriores (publico-alvo, formato didatico, formato da
avaliacao, caracteristicas da area de atuacao da empresa cliente), ha uma alteracao
perceptivel na configuragdo da distribuicdo das horas dos profissionais envolvidos,
porém a tendéncia permanece, ou seja, 0s maiores esfor¢cos continuam sendo

direcionados para o momento da producao propriamente dita.
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Percebe-se assim, que o processo que a empresa estudada vive na sua rotina de
producgéo foi sensivelmente modificado de acordo com uma alteragdao do padréao de
atendimento necessério a um cliente especifico. Isto nos mostra como o processo de
producéo pode ser alterado pela interferéncia das caracteristicas proprias do cliente
e como, apesar disto, foi mantida uma estrutura de atuacao rigida, que direciona o

processo a se desequilibrar em detrimento da qualidade de analise e planejamento.

4.2 A producdo de materiais instrucionais como um processo

industrial.

Retomando MOORE (1986) , a questdo da “Industrializacdo” passa pela seguinte
afirmacao: - A Educacao a Distancia € um projeto industrial, uma mercadoria de
consumo de massa. Por isso, deveria ser planejada e desenvolvida a fim de
alcancgar, com éxito, as pessoas de todas as areas geograficas. Ela € uma forma
industrial de ensino: desde a fase do planejamento dos cursos, na organizacao
racional do processo e durante a formalizagcdo de suas fases. Partindo desta
concepcgao a hipétese do uso de metodologias de projeto de produtos industriais
para materiais EaD via Web foi estabelecida. A resposta a hipétese € que esta
realmente seria uma estratégia adequada para atingir o nivel de qualidade esperado,
apesar do desafio imposto as empresas produtoras de materiais instrucionais para a
web que é de modo geral, entregar cada vez mais rapido e cada vez melhor. Ao
aplicar a Metodologia Genérica de Projeto de Produto de BACK & FORCELLINI
(1997) e a Metodologia de Projeto de Produto de BOMFIM (1977) como ferramental
de analise pode-se identificar como o processo de producdo deste tipo de material
de educacao é similar ao processo de produgdo de qualquer outro tipo. O que

conseguiu-se demonstrar com este estudo é que quando nao se estabelece um
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processo de producdo coerente e balizado pela légica do planejamento, fatores de
fundamental importancia dentro do processo deixam de ser levados em conta, além
de estabelecer uma dinamica de interelacionamento na equipe de producdo que
inviabiliza a oportunidade de gerar movimento no processo de aprendizagem da

propria equipe, pois impede a troca, o partilhamento e a colaboragéo.

A metodologia de projeto de produto industrial definitivamente nos parece um molde
adequado para o estabelecimento de um processo proprio de producdo para os

materiais instrucionais para a Web.

4.3 A criacdao de uma metodologia de projeto de produto especifica
para materiais instrucionais para a WEB.

Durante a coleta dos dados apresentados neste estudo, uma caracteristica levantou
um questionamento muito importante para possiveis continuacées da linha de

pesquisa proposta.

Algumas fases e fatores, de maneira recorrente nos casos apresentados, nao
tiveram em si nehuma hora alocada, ou quando tiveram, estas horas apareceram em
pequena quantidade. Este fato pode levar a uma interpretacdo dupla, onde se
conclui que ou este fendbmeno se deve a uma incosisténcia das metodologias
utilizadas, que nao permitiram a observagdo da necessidade de aplicacdo de

esforcos nestas fases, ou estas fases foram irrelevantes ao processo de produgéo.

A resposta a este questionamento, devera ser o ponto inicial para a adaptacao de
metodologias de projeto de produto para a produgcao de materiais instrucionais para

a Web, e se apresentam como desafio inicial para trabalhos futuros.
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4.4 Recomendacbes Para Trabalhos Futuros

Analisando os resultados deste trabalho, percebe-se que melhorias e extensdes
podem ser feitas para se obter mais informagdes sobre a proximidade do processo
produtivo industrial e a metodologia de producédo para EaD via Web. Logo, abaixo
sdo apresentadas algumas sugestdes para trabalhos futuros segundo esta linha de

pesquisa.

% estudar um maior numero de projetos em outras empresas produtoras que
nao se utlizem de metodologias especificas para producao de EaD via Web,
para obter dados mais consistentes sobre a tendéncia de eleicdo da etapa de

produc¢do como ponto exclusivo de foco;

% Propor uma adaptagdo da metodologia de projeto de produto para o processo

de producgéao de EaD via Web;

% Identificar e mensurar as formas de impacto que o mercado impde ao

processo produtivo.

Neste capitulo, objetivou-se apresentar inferéncias sobre o relacionamento dos
dados levantados com a metodologia proposta como base de analise, bem como
analisar o processo de producdo adotado pela empresa estudada e as estratégias
propostas para a otimizacdo do processo produtivo na busca do éxito sob o enfoque
do resultado comercial e da qualidade final de entrega, além de também terem sido

propostas bases para pesquisas futuras.
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