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Resumo

PEDROSO, Deuctlia Eva. Interfaces Graficas em Ambientes de E-learning: Caso VIASK.
Florianopolis, 2002. 106f. Dissertacdo de Mestrado em Engenharia de Producdo — Programa

de Pos-graduacdo em Engenharia de Producdo, UFSC, 2002.

O aumento da oferta de ambientes de e-learning no mercado tem levado a uma mudanca de
paradigmas no projeto de interfaces graficas com o usuario e no projeto de ferramentas para
apresentacdo do conteudo digital. Dentro deste novo contexto, 0 maior desafio é criar interfaces
gréaficas interativas que apoOiem a tarefa do usuario a0 mesmo tempo que tenham estética
agradavel, sejam padronizadas de forma que todo o ambiente componha um conjunto coeso.
Este trabalho aplicou uma metodologia de projeto de sistemas centrada no usuario para modelar
as interfaces graficas do ambiente de edearning VIASK, esta metodologia foi escolhida por
favorecer o desenvolvimento de interfaces com os requisitos desejados pelo mercado e indicados
por pesquisas realizadas em outros ambientes de e-learning internacionais. Como resultado da
pesquisa e do levantamento bibliografico realizado obteve-se um manual de recomendagdes para
0 projeto de interfaces gréaficas no desenvolvimento de ambientes de e-learning, que oferece

subsidios para a construcéo de ambientes com qualidade.

Palavras-chave: ambientes de e-learning, projeto, interfaces graficas, metodologia..
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Abstract

PEDROSO, Deuctlia Eva. Interfaces Graficas em Ambientes de E-learning: Caso VIASK.
Florianopolis, 2002. 106f. Dissertacdo de Mestrado em Engenharia de Producdo — Programa
de Pos-graduacdo em Engenharia de Producgdo, UFSC, 2002.

The offer increase of e-learning environments in the market has led to paradigm changes in the
project of user graphical interfaces and tools design for digital content presentation. Whithin this
new context, a major challenge is to create interactive graphical interfaces that hold up user tasks,
while keeping a pleasant aesthetics and standardization such that all the environment composes a
cohesive set. This work applied a user-based methodology for systems design to model the
graphical interfaces of the e-learning environment VIASK. This methodology was chosen for
favoring the development of interfaces with the requirements desirable for the market and
indicated by researches carried out in international elearning environments. As a result of the
bibliographical research made, this work also presents a best-practice manual for graphical
interfaces design in the development of e-learning environments, offering subsidies for a high-
quality environment building.

Key-words: e-learning environments, design, graphical user interfaces, methodology.



INTRODUCAO

1.1 Apresentacao

A www (world wide web), popularmente chamada de web, através dos ambientes de e-learning,
tém possibilidades de promover oportunidades para 0 desenvolvimento de experiéncias inéditas
aos estudantes do ensino a distdncia, por possibilitar a interacdo e o dinamismo no
compartilhamento global de informagdes.

Esta nova realidade na educacdo vem provocando mudangas de paradigmas na sociedade,
requerendo ambientes de e-learning cada vez mais ricos e bem projetados em termos de recursos.

Neste contexto, o fato dos estudantes poderem interagir com o0 ambiente de e-learning
atraves de uma interface gréafica rica em midias podera representar um diferencial no seu processo
de aprendizagem. (Klett, 2002)

Desta forma, entre as muitas implicagdes envolvidas na elaboracdo de um ambiente de e-
learning estéo as defini¢cBes da sua interface grafica com o usuario, das ferramentas interativas e da
apresentacéo do conteudo.

Neste contexto, o maior desafio do projeto de interfaces graficas € criar interfaces
interativas que sejam faceis de usar, tenham uma estética agradavel, sejam padronizadas de forma
que todo o ambiente componha um conjunto coeso e sejam ao mesmo tempo adaptaveis, para
atender uma grande diversidade de publicos e contetdos.

Uma outra questdo a considerar ¢ o fato dos ambientes de edearning poderem explorar
formas de aproveitar 0s potenciais cognitivos e as habilidades naturais dos estudantes.

No estudo norteado por este trabalho foi feito um levantamento dos critérios mais
importantes na elaboracdo de interfaces graficas, tais como, principios, organizacéo e estrutura
visual, layout, estudo de cores, tipografia, projeto e ergonomia de interfaces, passando por
técnicas e ferramentas necessarias para o seu desenvolvimento.

O presente estudo foi consolidado com sua aplicagdo no desenvolvimento de um ambiente
de e-learning, realizado pela equipe de desenvolvimento tecnolédgico do Laboratorio de Ensino a
Distancia da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O ambiente VIASK (Virtual
Institute of Advanced Studies Knowledge) consiste em uma plataforma educacional para web que



suporta um amplo conjunto de modelos interativos, conteudo, geréncia, suporte a alunos e
ferramentas de apoio e colaboracdo. O ambiente é caracterizado pela utilizacdo de modernos
conceitos de tecnologia da informacdo aliados a aplicagdo de modelos pedagdgicos adequados,
visando atender as necessidades e expectativas dos alunos com relagdo ao processo de aquisi¢éo
do conhecimento.

Desta forma, surgiu a necessidade de projetar uma interface com o usuario que
representasse um diferencial na plataforma. Com base em uma pesquisa sobre os ambientes de e-
learning existentes e junto aos potenciais usuarios do ambiente, foram delineadas as diretrizes que
nortearam o projeto do ambiente. As interfaces graficas foram concebidas tendo em vista, entre

outros fatores, uma melhor visualizacdo em midia digital.

1.2 Justificativa

Atualmente, com o crescente aumento da oferta de plataformas educacionais no mercado
necessita-se de interfaces grafica que representem verdadeiramente um diferencial nos ambientes.
A preocupacdo metodoldgica diz respeito aos aspectos de planejamento e concepgéao das
interfaces graficas. Quando se tratam de interfaces para ambientes de e-learning € ainda necessario

conciliar aspectos relativos ao projeto de interfaces com aspectos pedagdgicos e técnicos.

1.3 Estabelecimento do Problema

Devido a grande importancia que as interfaces graficas vem assumindo no
desenvolvimento de sistemas, necessita-se cada vez mais de metodologias e recomendacdes
praticas que tenham foco nas interfaces graficas considerando ndo somente questdes de
usabilidade e funcionalidade, mas também o valor estético das interfaces. Existe uma grande
lacuna entre os diagramas produzidos na fase de analise e o projeto grafico das interfaces que
ocorre quase que totalmente de forma empirica.

Um outro desafio € o desenvolvimento de interfaces graficas para ambientes virtuais de
aprendizado que além de considerar questBes de usabilidade e ergonomia abrangem aspectos
relacionados a flexibilidade na realizagdo das tarefas interativas e nas diversas formas de

apresentacdo do conteudo e metodologias adotadas.



1.4 Objetivos

Este trabalho contribui para o desenvolvimento de uma metodologia que aborde os
aspectos fundamentais do projeto de interfaces graficas para ambientes de e-earning, procurando

fornecer subsidios que contribuirdo para a construcao destes ambientes.

1.4.1 Objetivos Gerais

- Levantar aspectos fundamentais na concepgao de interfaces graficas para ambientes de
e-learning.

- Estudar os fundamentos de uma metodologia de desenvolvimento de software e
adequar a mesma para o projeto de interfaces graficas em ambientes de e-learning.

- Pesquisar fatores relacionados as interfaces graficas e a utilizacdo de midias digitais para

apresentacdo de contetdo em ambientes de e-learning.

1.4.2 Obijetivo Especifico

- Fornecer um guia de recomendacdes relacionadas a producao de interfaces graficas para
0s projetistas e desenvolvedores de ambientes de e-learning.

- Apresentar as etapas de desenvolvimento do ambiente VIASK, considerando as
questBes relacionadas as interfaces nas fases de analise, concepcdo, projeto e
implementacdo do ambiente.

- Contribuir para o desenvolvimento de uma metodologia que aborde os aspectos
fundamentais do projeto de interfaces graficas no desenvolvimento de ambientes de e-
learning.

1.5 Metodologia Utilizada

Na execucdo deste trabalho inicialmente aborda-se alguns conceitos chave envolvidos no
projeto de interfaces graficas interativas, para obter-se 0 embasamento tedrico necessario aos
demais capitulos.

Obijetivou entdo buscar o entendimento do funcionamento dos processos perceptivos e
cognitivos, sua influéncia na aprendizagem e os requisitos das interfaces em ambientes de e-

learning. Considerando que os ambientes de e-learning sdo percebidos pelos estudantes através da



sua natureza multisensorial (Pimentel, 1999), o veiculo para esta percepcao € a interface gréafica e
a multimidia.

Através do estudo sobre os elementos, midias, principios e técnicas envolvidos no projeto
de interfaces gréaficas para a web procura-se fornecer subsidios e recomendac@es utilizados na fase
seguinte do trabalho.

A utilizagdo de uma metodologia para desenvolvimento de sistema, aplicada ao
desenvolvimento das interfaces graficas do ambiente VIASK, permite a consolidagdo deste

trabalho mostrando uma aplicacéo préatica dos conceitos estudados.

1.6 Descricédo dos Capitulos

O capitulo 1 apresenta em linhas gerais 0 escopo deste trabalho, introduzindo o tema do
trabalho, a justificativa, o estabelecimento do problema, os objetivos, a metodologia e a estrutura
de apresentacédo do trabalho.

O capitulo 2 aborda alguns conceitos basicos necessarios ao desenvolvimento deste
trabalho tais como projeto gréfico, interatividade, interfaces graficas, multimidia e internet e
novas tecnologias para internet.

O capitulo 3 pontua os aspectos relevantes no desenvolvimento do trabalho como
cognicdo, aprendizagem, ambientes virtuais de aprendizagem, interfaces gréaficas em ambientes
virtuais de aprendizagem, aborda algumas metodologias de desenvolvimento de software e
discorre sobre as etapas da metodologia escolhida.

A pesquisa sobre os elementos, principios e técnicas e recomendagdes do projeto grafico
de interfaces foi relatada no capitulo 4.

O capitulo 5 mostra a aplicacdo de uma metodologia no desenvolvimento de sistemas no
ambiente VIASK, apresentando as etapas e decisdes relacionadas a producdo das interfaces
graficas com o usuario.

O capitulo 6 demonstra as conclusdes e apresenta propostas de novos trabalhos.



CONCEITOS BASICOS

Para cumprir o objetivo de otimizar os elementos presentes nas interfaces graficas para ambientes
de e-learning é necessario inicialmente o entendimento de alguns conceitos chave envolvidos no
desenvolvimento deste trabalho para obter-se o embasamento tedrico necessario aos demais
capitulos. Desta forma, este capitulo apresenta as definicbes basicas de: Projeto e Projeto

Grafico, Interatividade, Interfaces Graficas para Computador, Multimidia e Internet.

2.1 Projeto e Projeto Grafico

“Projetar ¢ muito mais que simplesmente montar, ordenar ou até mesmo editar; é
adicionar valor e significado, esclarecer, simplificar, elucidar, modificar, enaltecer, dramatizar,
persuadir e talvez até mesmo divertir”. (Paul Rand apud Mullet, 1995)

Segundo Bersen (1995), projetar significa traduzir uma necessidade em uma forma fisica ou
ferramenta buscando essencialmente a solugdo para um problema. Isto gera um processo que
comeca com a definicdo de um propdsito e avanca por uma série de questdes e respostas no
sentido de uma solucéo.

Hiratsuka (1996), classifica o projeto em duas principais areas: projeto de produto
(desenho industrial) e projeto gréfico (programacdo visual). O escopo deste trabalho se limitara
ao projeto grafico.

Para Villas-Boas (1999) o projeto grafico “trata da organizacdo formal de elementos visuais
— tanto textuais quanto ndo-textuais — que compdem pecas graficas”. Pode-se dizer ainda que a
programacao visual orienta os aspectos de interacdo visual e perceptiva do produto e tem como
objetivo principal o desenvolvimento da informacdo visual tanto em midia impressa como em
digital.

E importante ressaltar que o projeto grafico de materiais digitais apresenta diversas
particularidades que o diferencia do projeto grafico para midia impressa. No capitulo 4 serdo
apresentados 0s principais elementos, principios e técnicas aplicados ao projeto grafico de

interfaces.



2.2 Interatividade

“A interatividade faz parte do cotidiano humano, através das conversas — dialogos internos
e externos — e agora com um acento contemporaneo portado pelas novas tecnologias de
comunicagdo.” (Vicente apud Pereira, 2001)

Em termos computacionais, pode-se dizer que a interatividade ¢ um didlogo homem-
maquina que possibilita a producdo de elementos novos e, a principio, imprevisiveis. (Bettetini
apud Lemos, 2002)

A interatividade é um processo bidirecional, ou seja, 0 emissor e 0 receptor podem trocar
seus papéis e dialogarem entre si durante a construcdo da mensagem. Esta caracteristica torna a
interatividade impar, no sentido de ndo se encontrar tal caracteristica na maioria das relacbes com
outras tecnologias. (Machado apud Lemos, 2002)

Cybis (1997), define um objeto de interacdo como um “objeto de software cujo
processamento gera uma imagem que é apresentada ao usuario e com a qual ele pode interagir”.

Segundo Weinman (1996) a interatividade ganhou real popularidade com a Internet e mais
especificamente com a web, que é considerada “interativa por natureza”. A interatividade pode

potencializar a performance de um ambiente quando ela é usada com coeréncia.

2.3 Interfaces Graficas Computacionais

Interface grafica computacional pode ser melhor definida como uma especificagdo dos
objetos que o usuario vé no monitor e as regras basicas para interagir com estes objetos (Sun
Microsystem apud Bonsiepe, 1997). A Figura 01 busca representar o projeto de interfaces graficas
COM O USUArio.

Figura 01: Diagrama do projeto de interfaces com o usuério.

Usudria

Projeto da R

Interface Codigo Fonte
] i T
D ——— | (3 Interface

Fonte: Adaptada de Bonsiepe (1997).



Segundo Maddix (1990), é através da interface que 0 usuario comunica-se com o sistema
por meio de um plano fisico, perceptivo e cognitivo. Desta forma, a interface com o usuario
tornou-se um conceito geral para projetistas e pesquisadores, passando a ser definida como algo
que se pode mapear, projetar, implementar e unir a funcionalidade do sistema no seu
desenvolvimento.

Em termos de projeto, pode-se dizer que a chegada das interfaces graficas abriu novos
graus de liberdade para a utilizacdo de cores, tipografia, imagens e layouts originais (Mullet, 1995).
Com isto surgiu a necessidade de se criar metodologias e processos para o desenvolvimento das
interfaces graficas de softwares.

As interfaces graficas ou interfaces de manipulacdo direta, em geral, sdo compostas por
janelas, icones, menus e teclas que representam elementos metafdricos de uma realidade para o
usuario. (Mager, 2002)

Segundo Bonsiepe (1997), a interface deve possibilitar que o usuario tenha uma viséo
panoramica do contetdo, navegue nos contetidos sem perder a orientacdo, e por fim, mova-se no
espaco organizacional de acordo com seus interesses.

A popularizagdo do uso dos computadores se deu principalmente pelo surgimento das
interfaces graficas que potencializaram a atividade do usuario, tornando-a mais pratica e intuitiva.
(Mullet, 1995)

2.4 Multimidia

“Uma nova tecnologia ndo suplanta as existentes. O desenvolvimento sucessivo das
tecnologias de comunicacdo é marcado pela melhoria decisiva naquilo que cada uma tem a
oferecer.” (Wolfgran apud Vaughan, 1994)

A multimidia é considerada a culminacédo de todas as formas preliminares de comunicacéo.
E a Unica tecnologia que combina audio, video, animagdes, arte gréafica, hipermidia e interacio
através da computacdo (Visual Graphics Interactive, 2002). A Figura 02 representa esta

integracdo de midias.



Figura 02: Integracdo de midias.

Quanto mais se conseguir atingir as emog¢des do publico mais efetiva e eficaz sera a
comunicacdo (Vaughan, 1994). Dessa forma, a multimidia tem o potencial para ser a forma mais
poderosa de comunicar idéias e vivenciar novos conceitos por permitir a apresentacdo
multisensorial dos seus conteudos.

Um aspecto que precisa ser considerado na multimidia é a interatividade. Ela é um fator
essencial entre todos os elementos, é o que diferencia a multimidia de apenas uma divertida
apresentacdo com som e video. (Gertler, 1995)

A multimidia interativa d& ao usuario a capacidade de vasculhar conjuntos de informacdes,
resolver problemas complexos, executar experiéncias com simulagdo, participar de excursdes
virtuais, entre outras coisas. (Issing apud Pereira, 2001)

Para trabalhar efetivamente com multimidia precisa-se entender como criar cada elemento
e saber como vincula-los utilizando as ferramentas e tecnologias apropriadas.Como a multimidia
utiliza um conjunto de ferramentas ou elementos para transmitir uma mensagem, é importante
salientar que é raro necessitar de todas essas ferramentas para executar uma unica tarefa. Desta
forma, no inicio do projeto é imprescindivel escolher as ferramentas que apresentem as
informacdes da forma mais interessante e eficiente. (Vaughan, 1994)

O avanc¢o da multimidia na web tem sido lento devido as limitagdes impostas pelas baixas

larguras de banda disponiveis para a maioria dos usuarios. (Weinman, 1996)

2.4.1 Hipermidia

A partir do momento em que a multimidia associou-se ao hipertexto, ela tornou-se mais
interativa e passou a ser chamada de hipermidia. (Bittencourt, 2002)

Os hiperlinks permitem que textos, imagens, graficos, sons, videos, animaces, entre outros,
sejam vinculados a eles e traggm maiores detalhes sobre um determinado assunto ou mesmo
executem uma a¢do. Com a hipermidia o usuario pode movimentar-se pelo conteudo de forma

nao-linear, rapida e intuitiva. (Barros, 2002)



A Figura 03 representa a hipermidia como uma estrutura de nos de informagdo conectados

uns aos outros por meio de links. (Hiratsuka, 1996)

Figura 03: A estrutura da hipermidia.
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Fonte: Hiratsuka (1996).

O surgimento da hipermidia permitiu que as interfaces se tornassem mais amigaveis e o
uso de computadores mais intuitivo e agradavel. (Silva, 2002)

Os elementos da hipermidia serdo melhor explorados no capitulo 4 deste trabalho.

2.4.2 Multimidia Interativa

Na multimidia, a interacdo € usada para definir as acGes do usuario para explorar um
determinado contetdo. (Pereira, 2001)

Para ser chamado de multimidia um projeto ndo precisa ser interativo. Um projeto linear
comecga num ponto predeterminado e é executado até o fim sem a intervencdo do usuério. O
controle de movimentacdo do usuario pelo contetdo torna-se ndo-linear e interativo porque
permite que o usuario controle quando e quais elementos serdo vistos. (Gertler, 1995)

A interacdo ocorre por meio de varios elementos (graficos, textos, videos, imagens, sons,
animacdes) encadeados e estrategicamente mesclados, ou seja, a interacdo ndo ¢ um elemento da
multimidia é sim a unido de todos os seus elementos. (Pereira, 2001)

Uma boa obra de referéncia multimidia permite que o usuario v de um ponto para
qualquer outro ponto dentro do ambiente (flexibilidade na navegacéo) e tenha total controle na

apresentacédo. (Vaughan, 1994)

2.5 Internet

A Internet conecta desde computadores pessoais até equipamentos sofisticados e de alta

velocidade em todo o mundo. Pode-se dizer que na rede global ndo existem fronteiras fisicas ou
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temporais; ela permite a cooperacdo e o compartilhamento de informagdes em tempo real.
(Santos, 2002)

A Internet disponibiliza um volume crescente de informacdo nas mais variadas midias,
desde paginas de textos, graficos, som, video, animacdo, simulacdo até programas sofisticados.
(Santos, 2002)

Segundo Cassol (2001), entre as vantagens da utilizagdo da Internet, destacam-se:

- Capacidade de troca de informacdes de forma rapida e eficiente;

- Possibilidade de ter acesso a diversos especialistas no mundo inteiro;

- Disponibilizacéo de informacdes pessoais ou institucionais para uma enorme clientela;

- Formacdo de equipes para trabalno em grupo independentemente de distancias

geogréficas;

- Transferéncia de dados entre maquinas localizadas em qualquer lugar do mundo.

2.5.1 Ferramentas Internet

As ferramentas disponiveis na Internet possibilitam comunicagdo do tipo um para um
(comunicacdo privada) ou um para muitos. Uma classificacdo apresentada para as ferramentas
Internet diz respeito ao tipo de comunicacéo e divide as ferramentas em dois grupos: as sincronas
(comunicagdo em tempo real) e as assincronas (comunicagdo em tempo flexivel). (Santos, 2002)

Uma outra forma de classificar as ferramentas € em relacdo a midia envolvida, que pode ser
desde o simples texto até tecnologias multimidia como &idio, video, graficos e animagdes
(Hartley apud Cassol, 2001). Assim, pode-se classificar as ferramentas Internet em modo texto ou
multimidia.

2.5.1.1 World Wide Web

A World Wide Web, ou simplesmente web, € um protocolo que permite & grande maioria das
informacdes disponiveis na Internet serem acessadas de forma simples e consistente em
diferentes plataformas e navegadores. (Khan, 1997)

As informagOes disponibilizadas na web podem estar hospedadas em qualquer parte do
mundo e permitem atualizacdes de maneira dindmica e constante. (Cassol, 2001)

Uma das caracteristicas mais importantes da web € a sua interface grafica junto com o
conceito do hipertexto originado na multimidia, que permite ao usuério liberdade e flexibilidade

na navegacao pelos conteudos e ferramentas. (Freitas, 1999)
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O HTML (Hypertext Markup Language) € uma linguagem basica para a criacdo de
documentos hipertexto para web e o protocolo usado na transferéncia de informacoes é o HTTP.
O HTTP foi projetado para ter a objetividade e rapidez necesséaria para suportar sistemas de
informacdo distribuidos, cooperativos e a base de hipermidia. (Internet: o que é, o que oferece,
como conectar-se, 2002)

Com todo o seu potencial para a comunicacdo, interacdo e riqueza na apresentacdo de
midias digitais, a internet, através da www potencializou-se com uma ferramenta emergente para
educacdo a distancia. Os ambientes educacionais para Internet, chamados de ambientes de e-
learning, adequam servicos ja difundidos na Internet transformando-os em valiosas ferramentas de

ensino-aprendizagem. (Khan, 1997)

2.6 Tecnologias Emergentes

2.6.1 Linguagem XML

Entre as tecnologias internet que despontam tem-se a linguagem XML (eXtensible Markup
Language), surgida para sanar as limita¢@es da linguagem HTML na implementacéo de contetdos
dindmicos e flexiveis. (Konigs, 2000)

O XML caracteriza-se como uma linguagem universal. Objetiva que as aplicagdes internet
entendam umas as outras e possam comunicar-se bem. Assim, torna mais facil o projeto
integrado de processos e negdcios. (Walsh, 1998)

XML prové o desenvolvimento de softwares com um mecanismo para facilitar a criagdo
de sua propria rotulagem das informagdes (tags). Basicamente, consiste em regras e convengdes
que permitem a qualquer um criar seu ou sua propria linguagem de marcacdo do zero, ou
estender linguagens de marcagdo existentes adequando-as com suas necessidades. (Walsh, 1998)

Para Konigs (2000), os beneficios do XML podem ser resumidos em algumas palavras:
velocidade, armazenamento, publicacdo e intercdmbio de documentos eletrénicos.

O esquema da figura 4 representa a linguagem XML.



12

Figura 04: Representacédo da linguagem XML.
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Para Shank (2002), a promessa do XML para o e-learning é a sua habilidade para
desenvolver contetudos que possam ser reutilizados de formas variadas, a qualquer momento e
em qualquer lugar.

O mercado de e-learning ainda esta na sua primeira geracéo, agarrando-se a novos sistemas,
padrdes e solucBes. Neste ambito, o XML é considerado uma importante parte do futuro e-

learning tem potencial para o crescimento e integracdo entre sistemas de larga escala. (Shank,
2002)

2.6.2 Interfaces Adaptativas

Um sistema de software pode interagir com seus usuarios de muitas maneiras diferentes
(modalidades de didlogo). Uma interface para usuério adaptavel (AUI) é definida como uma
interface que: (Kantorowitz e Sudarsky, 1989):

- Suporta um namero de diferentes modalidades de dialogo. Mais de duas modalidades

podem ser fornecidas;

- Permite que o usuério troque de modalidade de dialogo a qualquer momento;

- Faz a transicdo entre modalidades de dialogo ser natural;

- E facil para que usuario aprender como usar as modalidades de didlogo diferentes.

- Pode ser atil a uma grande variedade de usuarios que vdo de novatos a experientes.

No ambito dos ambientes virtuais de aprendizagem, as interfaces adaptativas podem
favorecer a apresentacdo diferenciada de contetdos e ferramentas para diferentes perfis de
usudrios. Do ponto de vista do professor, por exemplo, torna possivel a geragdo de conteudos da
maneira mais adequada a partir de modelos de interface pré-existentes, mesmo este sendo
totalmente leigo em questBes estéticas e formatacdo de contetdos digitais. (Meyer, Yakemovic e
Harris, 1993)
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Uma analise global das interfaces com o usuario mostra que os mecanismos de adaptacdo
sdo uma tendéncia, entretanto as adaptacGes autbnomas das interfaces podem facilmente reduzir
a usabilidade dos sistemas (Paymans, Lindenberg, Neerincx, 2002). Este efeito negativo do
comportamento adaptavel ndo é aceitavel, considerando que critérios como design e usabilidade

sdo qualificadores das interfaces e envolver estrutura, navegacao e apresentagdo dos conteudos.
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ESTADO DA ARTE

Para nortear o desenvolvimento desta pesquisa observou-se que é imprescindivel
considerar as caracteristicas humanas no projeto de um software interativo, ou seja, €
fundamental conhecer os processamentos cognitivos envolvidos na realizacdo de atividades
informatizadas.

Quando o software em questdo tem a funcéo educativa, a importancia da utilizacdo dos
potenciais cognitivos amplia-se e torna ainda mais necessario conhecimento das questdes
cognitivas para que os objetivos do ensino sejam alcancados da forma mais abrangente possivel.

O estudo apresentado neste capitulo sobre modelos de ambientes de ensino baseados na
web e a analise comparativa em interfaces de ambientes de ensino feita pela Edutech, foram
utilizados na etapa de analise de requisitos do ambiente VIASK (demonstrada no topico 5.1.1 do
presente trabalho).

O levantamento sobre interfaces graficas em ambientes de ensino e a apresentagdo de
tecnologias XML para apresentacdo das mesmas, apresenta um panorama sobre como é possivel
utilizar tais tecnologias buscando potencializar aspectos cognitivos e facilitar a acessibilidade na
elaboracdo dos contetidos.

Neste capitulo serdo abordados 0s conceitos necessarios para o projeto das interfaces em
ambientes virtuais de aprendizado, considerando o aproveitamento de suas potencialidades

cognitivas e perceptivas.

3.1 Cognicdo Humana

Desde de tempos remotos, os homens tentam explicar o funcionamento da cogni¢do. Com
a separacdo entre a psicologia e a filosofia, a cognicdo comecou a ser investigada sob diversos
pontos de vista. (Caeiro, 2002)

Uma das definicBes mais simples de cognicdo é a que diz que ela representa o “ato ou
processo de conhecer”. Neste processo estdo incluidos elementos como atencdo, percepcao,

memoria, raciocinio, juizo, imaginagdo, pensamento e discurso. (Caeiro, 2002)
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Alguns modelos teoricos propdem que diversas estruturas cognitivas internas seriam as
responsaveis pelo tratamento da informacdo. Para Cybis (2002), mesmo que tais modelos ndo
correspondam & verdade suas validades didaticas s&o evidentes.

Com o aparecimento da psicologia cognitiva, na década de 50, a informagdo comecgou a ser
organizada, estabelecendo-se um paralelo entre as fungdes do cérebro humano e os conceitos
computacionais, como: codificacdo, armazenamento, reparacdo e memorizagdo de informacéo.
(Caeiro, 2002)

Quando se fala em estilos cognitivos se refere a forma como o individuo classifica suas
cognicdes impondo a ordem desejada no seu discurso e nas suas relagbes com a sociedade.
(Estilos Cognitivos/Aprendizado, 2002).

3.1.1 Modelos Mentais

Os processos mentais que caracterizam o sistema cognitivo humano sdo mediados por
sistemas de informagBes simbolicas, ou seja, opera-se mentalmente com a representacdo de
objetos, eventos e situagdes do mundo real, podendo manipular tais representacfes na auséncia
dos objetos reais. Estes modelos constituem a visdo de realidade do individuo que é modificada e
simplificada para o que € de seu interesse, ou funcionalmente significativo. Desta forma, o
individuo amplia os elementos significativos e elimina os secundarios. (Rasmussen, 1987)

Os modelos mentais usam como pardmetros 0s conhecimentos pré-existentes e a
compreensdo que o individuo tm do problema. Um bom exemplo sdo 0s processos mentais
relativos a um sistema interativo, eles variam para cada individuo em funcdo de suas experiéncias

e se ampliam no mesmo individuo em funcdo da sua aprendizagem. (Cybis, 2002)

3.1.2 Percepcéo

A idéia principal sobre percepcdo afirma que através das capacidades de tratamento de
informacdo do sistema cerebral e sensorial humano é que se conhece o mundo real. (Caeiro,
2002).

A sensacdo distingue-se da percep¢do porque enquanto a primeira é a resposta especifica
para um estimulo sensorial, a segunda € o conjunto dos mecanismos de codificacdo e de
coordenacédo das diferentes sensacdes elementares, com o objetivo de dar-lhes um significado. A

percepcao estd num nivel menos sensorial e mais cognitivo que a sensacao. (Cybis, 2002)
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Segundo Farina (1990) pode-se dizer que “a percep¢do é um processo e baseia-se na acao,
na probabilidade e na experiéncia” ou ainda que na percepcdo nunca se sabe o que é de fato o
"real" e nem o seu "porqué”.

Como o objetivo deste trabalho foca as interfaces graficas de ambientes de e-earning, as
dimensdes da percepcdo apliciveis ao estudo s&o: percepcdo visual, auditiva, da fala e percepgao

orientada.

3.1.3 Aprendizagem Cognitiva

Para Oliveira (2002), a aprendizagem é um processo de formagdo continua da estrutura
conceitual do individuo. Este processo envolve os mecanismos de funcionamento intelectual, o
contexto sdcio-cultural no qual o individuo vive e a configuragdo de suas experiéncias
particulares.

Aprendizagem é a aquisicdo de sinais ou formacdo de mapas cognitivos em fungdo dos
quais se emitem respostas - reestruturagdes perceptuais. (Penna, 1975)

A aquisicdo de conhecimentos sobre um determinado tema € realizada através de
transformagdes na estrutura de conceitos j& adquiridos sobre o tema.

Para 0 conhecimento, a aprendizagem define a competéncia -(saber), enquanto para o nivel
de comportamento ela define o desempenho (saber-fazer). (Cybis, 2002)

De maneira geral, a aprendizagem cognitiva é definida como a aprendizagem
fundamentada na reorganizacdo das nossas percepcdes e pensamentos. Partindo deste
pressuposto, € a aprendizagem cognitiva que permite ao aprendiz perceber novas relacGes,
resolver novos problemas e compreender a area de estudo. (Consideragdes Sobre a Teoria de
Ausubel, 2002)

O desenvolvimento intelectual do individuo é um processo com certa autonomia e que
define, a cada fase, os limites e as possibilidades de desempenho cognitivo e de aprendizagem do
individuo. (Oliveira, 2002)

Araujo (2001), salienta que a aprendizagem é um processo a0 mesmo tempo permitido e
limitado pelas possibilidades do aparato cognitivo. Desta forma, por mais rapidas e eficientes que
sejam as tecnologias utilizadas no repasse do conhecimento, o sucesso da aprendizagem depende

de o aluno estar com o cérebro preparado para processar a informacéo recebida.
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3.1.3.1 Estilos de Aprendizado

Apesar de existir uma serie de teorias sobre os tipos de aprendizagem e sobre as
inteligéncias multiplas dos individuos, em uma coisa 0s tedricos concordam: as pessoas aprendem
de formas diferentes!

No contexto da sala de aula é possivel observar que enquanto alguns alunos querem que
0 professor escreva tudo no quadro, outros preferem se reunir em grupos e discutir assuntos de
interesse comum; enquanto outros gostam de participar de palestras e fazer anota¢des do que
ouvem. (Lévy, 1998)

A teoria das inteligéncias multiplas de Gardner diz que cada ser humano tem uma forma
diferente de aprender, ou seja, possui inteligéncias mais desenvolvidas e outras menos e, por essa
razdo aprende por meios diferentes. (Rupert, 2000)

Desta forma, classificam-se os estilos de aprendizagem em oito grupos: (“Que tipo de
aluno vocé é?”, 2002)

Visuais/Espaciais: Séo aqueles individuos que precisam ver para aprender. Estes, em geral,
identificam-se com cores e apresentacdes com forte apelo visual, eles tém potencial para
desenvolver habilidades artisticas. Entretanto, tém dificuldade em ouvir comandos e
compreender palestras.

Auditivos: Estes individuos preferem receber as informagdes ouvindo e acham dificil entender
explicacOes escritas. Lembram com maior facilidade aquilo que ouvem e apresentam dificuldades
em ler e escrever.

Téacticos: Séo individuos que aprendem melhor tocando objetos. Eles tém dificuldades em ficar
sentados por longos periodos e aprendem melhor quando participam de atividades fisicas.
Gardner (1994) classifica esta habilidade como “inteligéncia corporal-cinestésica”, relacionando-a
com o movimento fisico e com o conhecimento do corpo e como ele funciona. Estes individuos
possuem habilidade de usar o corpo para expressar emogdes, jogar, interpretar e usar linguagem

corporal.

Autodidatas: Sdo individuos extremamente independentes. Eles trabalham e estudam sozinhos
porque tém interesses proprios e possuem caracteristicas como a persisténcia, a determinacéo e a

originalidade. Sdo individuos que seguem 0s seus instintos e opinides.
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Linguisticos: Relacionam-se muito bem com as palavras e com a linguagem, gostam de ler e
escrever tudo e memorizam dados facilmente. Sdo aqueles individuos que aprendem rapidamente
uma nova ingua. Esta habilidade manifesta-se de modo caracteristico no orador, no escritor, e

todos os que lidam criativamente com as palavras e com a linguagem de maneira geral.

Logico-Matematematicos: Estes individuos, em geral, tém facilidade em desenvolver
raciocinios dedutivos, em vislumbrar solucGes para problemas, trabalhar com nimeros ou outros

objetos matematicos envolvendo calculos.

Musicais: Eles tém habilidade para reconhecer padrdes sonoros, tons, ritmos, incluindo vozes
humanas e instrumentos musicais. Segundo Gardner (1994), a habilidade musical é uma
competéncia em seu estado “puro”, por ndo estar associada a nenhuma das outras habilidades

citadas.

Interpessoais: Apresentam facilidade nos relacionamentos com outras pessoas, incluindo
facilidades de comunicagdo e de trabalho em grupo. Esta habilidade revela a sensibilidade para
perceber os humores, motivaces e intencdes dos outros. E a capacidade de analisar questdes
coletivas descentrado de um ponto de vista, por este motivo geralmente lideram o grupo e agem

diplomaticamente em conflitos entre membros.

Intrapessoal: Estes individuos tém conhecimento sobre si mesmo, e sabem administrar seus
humores, sentimentos, emocdes e projetos. Esta habilidade inclui a metacognicdo — pensar sobre
0 pensar — respostas emocionais, auto-reflexdo e consciéncia.

E importante salientar que um individuo pode adquirir, estimular ou reforcar qualquer das
habilidades apresentadas, mas em geral uma ou duas das habilidades sobrepGem-se as autras.
Gardner (1994)

Enfim, o que é de fundamental importancia no estudo dos estilos de aprendizado é
compreender que cada individuo tem as suas préprias habilidades, e cada habilidade precisa ser
igualmente valorizada. No ambito do ensino a distancia, isto pode, ocasionar diferencas de
rendimento entre os estudantes e gerar a necessidade de apresentar o conteldo cursado por
diferentes midias. (Aradjo, 2001)
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3.2 Ambientes Virtuais de Aprendizado

“O modelo de educagdo que caracterizara a sociedade da informacao e do conhecimento
provavelmente ndo sera calcado no ensino, presencial ou remoto: serad calcado na aprendizagem.
(...) Quem quiser participar desse processo tera que disponibilizar (...) ambientes ricos em
possibilidades de aprendizagem”. (Chaves apud Aradjo, 2001)

As mudancas na sociedade atual tornam necessaria a diversificacdo no formato tradicional
de educacédo e geram a demanda por ambientes virtuais de aprendizado que oferecam educagdo
de qualidade com flexibilidade e economia. Para cumprir estas exigéncias é preciso o dominio das
novas tecnologias e 0 uso pedagogico adequado das mesmas. (Cassol, 2001)

Os novos recursos tecnoldgicos como a internet, videoconferéncia e outros sistemas
interativos, unidos as estratégias pedagdgicas estdo aproximando aluno e professor, através de
uma espécie de integracdo virtual. (Khan, 1997)

Os AVA:s sdo sistemas que baseiam-se na utilizagdo de tecnologias para auxiliar os alunos
no processo de aprendizagem. Eles ndo mudam a forma como as pessoas aprendem, mas
buscam novas alternativas de como estas podem ser ensinadas aproveitando seu potencial
cognitivo e suas habilidades naturais, e principalmente mostrando que a responsabilidade de
produzir a experiéncia de aprendizado pode ser dividida. (Horton, 2000)

Produzir um AVA efetivo € um trabalho longo e requer muitos processos e diferentes
tipos de habilidades: planejamento, projeto instrucional, redacdo, roteirizagdes, projeto grafico,
programagao entre outros. (Cassol, 2001)

Entretanto, antes do inicio da producéo é fundamental ressaltar que a estruturacdo de um
AVA deve ser realizada plenamente em funcéo do aluno, de suas necessidades e de seus objetivos
de aprendizagem. A partir da estruturacdo do ambiente determinam-se 0S recursos que seréo

utilizados e a maneira que sera conduzido o processo de ensino-aprendizado. (Khan, 1997)

3.2.1 Ambientes Virtuais de Aprendizado baseados na Internet

No cenario da educacdo, a internet, através dos ambientes virtuais de aprendizagem
baseados na World Wide Web, ou ambientes de e-learning, possibilita que os alunos tenham acesso a
conteudos multimidia dindmicos, atividades e exercicios com correcdo instantanea e ferramentas
de apoio e colaboragdo de qualquer lugar e em qualquer hora. (Horton, 2000)

A utilizacdo de conteldos multimidia aliados as ferramentas de apoio e colaboracdo
eficientes possibilita entre outras coisas, o atendimento aos alunos com flexibilidade e reducéo no
tempo de aprendizagem. (Cassol, 2001)
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A perspectiva apresentada por Chaves (@pud Aradjo, 2001) é que em um futuro proximo,
as informac@es necessarias para a aprendizagem estardo disponiveis na Internet e os interessados
irdo busca-las. A funcéo da escola e dos professores sera criar ambientes de aprendizagem que
orientem os alunos sobre onde encontrar as informagdes e como avalia-las, analisa-las e organiza-
las de acordo com o0s seus objetivos.

3.2.2 Modelos de Ambientes de Ensino Baseados na Web

Entre os diversos modelos de ambientes de e-learning existentes destacam-se 0s modelos
baseados em componentizacdo. Isto ocorre porque tais modelos sdo totalmente flexiveis e

permitirem a implementacdo das funcionalidades especificas de cada componente.
3.2.2.1 Modelo Khan

Para Khan (1997), no momento do projeto de um ambiente virtual de aprendizagem
existem alguns componentes que precisam ser considerados, como mostra a Figura 05.

Figura 05: Componentes de um ambiente de e-learning.
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Algumas caracteristicas sdo desejaveis em um ambiente de e-learning, elas abrangem
aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos, organizacionais e institucionais. A Tabela 01 mostra algumas
dessas caracteristicas que foram selecionadas usando-se como parametro a sua relevancia na

concepcao da interface com o usuario do ambiente, que é o escopo deste trabalho.
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Tabela 01: Caracteristicas desejaveis em um ambiente de e-learning.

Caracteristicas

Componente

Relacionamento com ambiente de e-
learning.

1. Interatividade

Ferramentas internet,

hiperlinks, navegadores,

ferramentas de autoria,

Estudantes podem interagir uns com 0s

outros, com professores e recursos on-line.

etc.

2. Multimidia Navegadores, Suportar os diversos estilos de aprendizagem
ferramentas de autoria, | dos estudantes, incorporando uma variedade
ferramentas de de elementos multimidia.
conferéncia.

3. Sistemas Internet e WWW Estudantes podem mover-se livremente pelo

Abertos ambiente e para fora dele.

4. Controle do

estudante

Ferramentas internet,
programas de autoria,
hiperlinks, design

instrucional, etc.

Permitir que o estudante influencie no que é
aprendido, como é aprendido e a ordem em
que é aprendido. Estas facilidades dao ao
estudante a responsabilidade e a iniciativa para

promover seu proprio aprendizado.

5. Facil de Usar

Padronizagdo nas
interfaces e no sistema de

navegacéao.

Um ambiente de ensino bem projetado e com
interfaces intuitivas pode antecipar as
necessidades dos estudantes. Pode reduzir o
nivel de frustracdo dos estudantes e tornar o
ambiente de ensino amigavel. A hipermidia
permite que os estudantes explorem e
descubram os recursos que melhor convém as

suas necessidades.

6. Autenticidade

Internet e WWW

Promover ambientes de aprendizado
auténticos por tratarem problemas do mundo
real e questdes relevantes para os alunos. A
acessibilidade da informacédo na web tras
realismo e autenticidade para as experiéncias

de aprendizado.

Fonte: Khan (1997).
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3.2.2.2 Modelo IMS/EDUCOM

A Figura 06 representa 0 modelo conceitual orientado a objetos IMS/EDUCOM, este
modelo foi projetado para permitir que 0s ambientes gerados a partir dele tenham

interoperabilidade de conteudo. (Crespo, 2000)

Figura 06: Modelo conceitual baseado em componentes.

Idioma Atores Grupos

N
.
Instituig des’
___ Departa-
™ mentos

Documentos

Havegacional |_

Fonte: Adaptado de Crespo (2000).

O modelo IMS/EDUCOM considera a interface dos ambientes um dos elementos

essenciais, principalmente no que se refere a sua capacidade de customizagao.

3.2.3 Analise Comparativas entre Ambientes Ensino Baseados na Web

A Edutech (2002), auxiliada pela Federal Office of Education and Science, pela Swiss
University Conference e pela University of Fribourg, registra novas aplicacbes em Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (NICT) em ensino das universidades suicas e outras instituicGes de
ensino superior.

De acordo com a Edutech (2002), para um ambiente de e-learning ser considerado
completo ele precisa contemplar uma série de requisitos e caracteristicas.

O topico seguinte apresenta parte de um comparativo realizado pela Edutech entre alguns

ambientes de e-learning da atualidade.
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3.2.3.1 Dados da Avaliacédo

A seguir estdo relacionados os resultados da avaliagdo de oito ambientes virtuais de
aprendizado realizados pela Edutech (2002) nos itens relacionados as interfaces graficas com o
usuario.

O método utilizado classificou os ambientes em cinco categorias: muito bom, bom,
satisfatorio, ruim, ndo avaliado. A avaliacdo, embora utilize critérios bastante subjetivos, foi
realizada por especialistas em e-leaning e por especialistas em sistemas. Os resultados apresentados
consistem na compilacdo dos resultados desta avaliacdo. Os critérios trazidos para este trabalho

~

sdo:
Interface Ergonémica: A interface para o estudante deve ser intuitiva e facil de usar. Este

critério é classificado como muito importante. A Tabela 02 mostra a anlise da interface

ergondmica dos ambientes.

Tabela 02: Analise da interface ergondmica

Ambiente Indice  Observacoes
Ariadne Néo foi
avaliado
Blackboard Bom - Cursos tém aparéncia consistente.

- Navegacdo é algumas vezes complicada porque o botéo
“voltar” ndo esta sempre ativo.

- Nao existem botdes de prdoxima pagina e pagina anterior.

- Os nomes de documentos pessoais aparecem na

ferramenta “Mapa do Curso”, mas ndo podem ser

clicados.
Distance Bom - Possui sistema de ajuda on-line.
Learning System - Navegacdo intuitiva.
IBT Server Bom - Cursos tém uma interface consistente se 0s autores

aplicam folhas de estilo.

LearningSpace | Bom - Interface intuitiva

Medit Bom - Interface relativamente simples.

- Sem ajuda sensivel ao contexto.

ToolBookll/Lib | Nao foi

rarian avaliado
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TopClass Muito - Alinterface é bastante intuitiva.
Bom - Funcdo de ajuda néo é sensivel ao contexto.
WebCT Bom - Cursos tém interface consistente.

Fonte: Edutech (2002).

Customizacao da interface com o usuario: Critério classificado como ndo muito importante.

A Tabela 03 mostra a analise da customizacao das interfaces dos ambientes.

Tabela 03: Customizacéo da interface com o Usuario.

Ambiente Indice Observacdes

Ariadne Ruim - Nao suporta!

Blackboard Satisfatério| -  Muito limitado (muda a forma e as cores dos botdes de
navegacao).

Distance Ruim - Nao avaligvel

Learning System

IBT Server Ruim - Néo avaligvel

LearningSpace | Ruim - Nao avaliavel

Medit Ruim - Nenhuma customiza¢do

ToolBookll/Lib | Néo foi

rarian avaliado

TopClass Muito - Usuario pode mudar varios elementos da interface:

Bom frames, cores, fontes, etc.

WebCT Satisfatorio| -  Estudante pode selecionar a linguagem para a interface

do curso.

Fonte: Edutech (2002).

A Figura 07 mostra uma visdo geral do comparativo Edutech, observando a relagéo entre

os dois critérios citados: ergonomia e customizagao das interfaces.

Figura 07: Representacdo dos critérios relacionados a interface do comparativo Edutech (2002).
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Conforme mostra o grafico da figura 07, a maioria dos ambientes analisados pela Edutech
qualifica-se pela simplicidade e consisténcia suas interfaces gréaficas, eles buscam orientar o aluno
no processo de navegagao.

Em relacdo ao aspecto da customizacdo, apesar de ser considerado um aspecto
importante pela Edutech, ndo é suportada pela maioria dos ambientes. Isto mostra que as
pesquisas e aplicacbes no campo das interfaces adaptativas para e-learning ainda tem muito para

evoluir.

3.3 Interfaces Gréaficas Multimidias na Aprendizagem

A aprendizagem pode ser vista como uma incorporagdo continua e permanente de
exemplos, observacOes, experiéncias, situacles, regras, conceitos e técnicas que possibilitam a
melhoria da performance do estudante na execucéo de tarefas. Desta forma, a possibilidade de
combinar varias midias em uma interface grafica pode auxiliar no processo de construcédo de
conhecimento através de estimulos multisensoriais. (Aradjo, 2001)

Para Lacerda (2001), as novas interfaces abrem cada vez mais as fronteiras do
conhecimento e possibilitam o acesso mais rapido as informacdes. O ponto principal a ser
observado é ndo perder a qualidade no conteddo em detrimento a praticidade e a estética das
novas tecnologias.

Um dos mais significativos desenvolvimentos para ambientes computacionais de
aprendizagem € que os estudantes podem interagir com o ambiente ndo simplesmente com
informagcdo textual, mas usando imagens, voz, video, toque e graficos. (Pimentel, 1999)

Segundo Araujo (2001), um outro ponto fundamental € fato dos ambientes de
aprendizagem enfatizarem trés questdes principais que envolvem a aprendizagem: oS

conhecimentos e habilidades que sdo resultados de experiéncias acumuladas, a seqtiéncias de



26

eventos e atividades que facilitam a aprendizagem e a terceira questdo que envolve tecnologia de
aprendizagem. Nesta Ultima ressalta-se que 0s aspectos do projeto, da construcdo e da
organizacdo das interfaces sdo fundamentais no processo de aprendizagem. Isto porque interfaces
bem projetadas facilitam o desempenho das tarefas por parte do usuério o que reflete diretamente
na sua produtividade e no alcance dos objetivos de aprendizagem.

Néo se pode simplesmente fazer uma transposi¢cdo de apostilas e contetdos em midia
impressa para a midia digital. Segundo Freitas (1999), o projeto da interface precisa integrar-se ao
projeto educacional e promover meios para a concepcao e avaliacdo de interfaces de aplicacdes
educacionais, de maneira que sejam adequadas ao usuario final — o aluno -, facilitando assim o
processo ensino-aprendizagem.

Estudos na area de semidtica, processamentos de video, imagens e gréficos, além do
aumento do poder de processamento dos computadores pessoais ampliam a cada dia as
possibilidades de criagdo de ambientes de aprendizagem ricos em midia, onde os estudantes
podem interagir, criar, personalizar e construir o seu conhecimento. (Pimentel, 1999)

Em temos de tecnologias, desponta a linguagem XML (vide topico 2.6.1), que pode
facilitar a acessibilidade das interfaces através da apresentacdo de um conteudo transformével e
estruturado (IMS Global Learning Consortium, 2002). O proximo tdpico apresenta algumas
tecnologias baseadas em XML e o seu potencial na producédo de interfaces graficas e contetdos
digitais.

3.3.1 XML na Producéo de Interfaces Gréficas

Como ja citado no tdépico 2.6.1, o XML oferece persuasivas vantagens em relacdo ao
HTML para a producdo de midias on-line.

O XML possui um conjunto de estilos flexiveis a transformac@es. Isto permite desde
simples mudangas no tamanho da fonte e cores até o uso de complexas adapta¢des gramaticais
usadas para traduzir uma apresentacdo para modalidades completamente diferentes. Isto porque
todo contelldo em um documento XML é declarado e rotulado, isto permite que autores possam
criar contetdos que mais tarde possam ser reestilizados de forma que o autor nunca imaginaria.
Usando XML, autores podem desenvolver um conteddo que é controlado pela linguagem de sua
escolha ou que ele mesmo construiu. (IMS Global Learning Consortium, 2002)

O XML também pode ser usado para diferentes conteudos que sdo aplicados para uma
variedade de usuarios incluindo estudantes que sdo deficientes visuais ou auditivos. Esta
caracteristica pode ser adicionada a cada licdo por “visdo” do estudante, talvez contemplando as

configuracdes de preferéncia onde o estudante pode indicar a necessidade, por exemplo, de letras
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grandes ou/e legenda de audio. Este exemplo ilustra a capacidade do XML para incluir “tags” de
autoria sob medida que aumentam a flexibilidade e a readaptabilidade dos arquivos. (IMS Global
Learning Consortium, 2002)

A Figura 08 apresenta algumas tecnologias derivadas da linguagem XML, identificadas
pelo IMS Global Learning Consortium, jA& mencionado no tdpico 3.2.2.2, como tecnologias
facilitadoras na implementacdo de interfaces graficas buscando acessibilidade.

Figura 08: Representacdo de tecnologias derivadas da linguagem XML.
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3.3.1.1  XSL (Extensible Stylesheet Language Family)

A formacdo de objetos XSL €é baseada na linguagem de marcacdo XML que permite
especificar em grandes detalhes a paginacdo, o layout, e o estilo da informacdo que sera aplicada
ao conteudo. (Eisenberg [1], 2002)

XSL é uma familia de recomendagdes para definir transformagdes em documentos e
apresentacdes em XML. Esta dividido em trés partes: (W3C World Wide Web Consortium, 2002)

- XSL Transformations (XSLT): uma linguagem para a transformacao de documentos

XML,
- XML Path Language (XPath): uma linguagem de expressdo usada pelo XSLT para
acessar ou referir partes de um documento XML,

- XSL Formatting Objects (XSL-FO): um vocabulario XML para especificacBes de

formatacBes semanticas.

O XLST Permite a selecdo de formatacdo de uma parte particular de um arquivo XML.
Permite ainda a adicdo de outros elementos como imagens, textos ou videos ndo incluidos na
apresentacdo padrdo. Assim, 0s autores precisam somente escrever arquivos de dados uma vez
especificando a variedade de apresentacOes para adequar-se a diferentes necessidades. Por
exemplo, para criar websites multi-linguagem com o XLST, pode-se usar os estilos para

selecionar a linguagem de texto para os conteddos de um arquivo simples e a pagina e mostrara
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junto com a linguagem especifica, imagens, audios ou videos. (IMS Global Learning Consortium,
2002).

3.3.1.2 SVG (Scalable Vector Graphics)

Implica em uma aplicacdo XML para descricdo de graficos bidimensionais em forma de
objetos baseados em vetor. Tdo bem quanto permite desenhos 2D, o SVG é escriptavel (permite
incorporacéo de scripts programados), permite interacéo e incorporacéo de animagdes. (Dumbill,
2002)

SVG permite trés tipos de objetos graficos: formas gréaficas vetoriais (consiste de linhas e
curvas ordenadas), imagens e texto. Objetos graficos podem ser agrupados, estilizados,
transformados e compostos em objetos previamente interpretados. As caracteristicas do conjunto
incluem transformagBes aninhadas, definicdo de tracado, mascaras alfa, efeitos de filtro e
modelagem de objetos. (Eisenberg [2], 2002)

Em relacdo aos graficos vetoriais, € importante salientar que definem as imagens
descritivamente. Exemplo, uma imagem vetorial de um cubo é definida por uma descricdo
matematica da forma. Assim, o cubo pode ser aumentado, reduzido ou rotacionado na tela. No
caso de desenhos técnicos, a imagem mostrada € frequentemente derivada de uma base de
informacdes. Essa informacgdo pode ser apresentada graficamente, mas também como uma tabela
ou representada por um audio. No dado que define uma imagem vetorial podem ser incluidos
outros campos, inclusive uma detalhada descri¢do do préprio dado, e estes campos séo parte do
objeto ‘imagem’. (IMS Global Learning Consortium, 2002)

Em qualquer ponto, imagens sdo construidas de outros elementos de imagem e o objeto
individual retém sua propria descricdo. Em um diagrama de engenharia, por exemplo, cada item
incluido em um fluxograma pode ser descrito separadamente. Desta forma, o conteudo
produzido esta apto a agrupar conjuntos de objetos para criar objetos graficos mais complexos.
Se um elemento grafico e seus relacionamentos podem ser descritos, entdo, mesmo o usuario que
ndo pode usar uma interface grafica tem uma boa chance de conseguir decodificar a imagem.
(IMS Global Learning Consortium, 2002)

O desenho SVG pode ser interative e dinamico. Animagdes podem ser definidas e
encadeadas de forma declarativa (elementos de animacdo SVG) ou via script (programacéo).
(Eisenberg, 2002)

Imagens complexas podem conter muitos sub-elementos a assim acumular um grande
numero de descrigdes associadas com a imagem interia. Os autores podem organizar sub-

elementos de informacédo hierarquicamente assim o usuario que nao puder ver a imagem inteira
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pode escutar ou ler um texto associado, e ser capaz de criar um modelo mental adequado da

imagem. (IMS Global Learning Consortium, 2002)

3.3.1.3 SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language)

E outra linguagem XML, pronunciada “smile”, permite a simples autoria de apresentacdes
audiovisual interativas. SMIL ¢ tipicamente usada para apresentacGes “ricas em midia" e
apresentacfes multimidia que integram &udio e video streaming (conforme pode ser visto no
topico 4.7) com imagens, texto ou qualquer outro tipo de midia. Muitas apresentacdes SMIL séo
escritas usando um simples editor de texto. (W3C World Wide Web Consortium, 2002)

A SMIL é suportada por softwares plug-ins populares, incluindo RealPlayer e QuickTime e
Media Player. (IMS Global Learning Consortium, 2002)

Muitas das solucBes de conteido requerem que o autor faca alternativas equivalentes em
formatos de texto, audio ou graficos. A integracdo e a sincronizagdo desses elementos pode ser

gerenciada pelo SMIL. (IMS Global Learning Consortium, 2002)

3.3.1.4 XML E-Book Formats

Dois dos maiores formatos de e-books (electronic books) sdo baseados em XML: o Digital
Audio-based Information System (DAYSY) e o Open eBook Publication Structure (OEBPS): (IMS Global
Learning Consortium, 2002)

DAYSY (Digital Audio-based Information System): Os Digital Talking-Books (DTB) ndo sé&o
uma idéia nova. Mas hoje, com o uso do XML permitindo novas formas de gerenciamento da
informacdo eles tornaram-se implementaveis. (Pittman, 2002)

A missdo do DAYSY é desenvolver padrBes internacionais para implementacdo de
estratégias para a producdo, troca e uso de DTBs. Para assegurar o acesso a informacdo de
pessoas com deficiéncias de leitura, o DAISY foi projetado para suportar a integracdo com
tecnologias dominantes. (IMS Global Learning Consortium, 2002)

O DAISY introduziu numeracéo de pagina, atributos de classe (por exemplo, pagina da
capa, pagina normal, pagina especial), rétulos estruturais e de controle de navegacdo, barras
laterais, notas e outros indicadores textuais de navegagéo. (Pittman, 2002)

Os padrdes DAISY’s contém os seguintes elementos: (Pittman, 2002)

- ldentificacdo do pacote: uma identificagdo Unica para a publicagéo.

- Metadados: publicacdo de metadados (titulo, autor, editora, etc.).
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- Manifeste: uma lista de arquivos (documentos, imagens, estilos, etc.) usados na
publicacdo do e-book. O manifeste também inclui declara¢des para arquivos de fontes
ndo suportadas pela especificacéo.

- Lombada: uma organiza¢do dos documentos proporcionando uma leitura linear.

- Visita: um conjunto de sequéncias de alternativas de leitura da publicacéo, tais como
visoes seletivas para varias propostas de leitura, niveis de conhecimento dos estudantes,
etc.

- Guia: um conjunto de referéncias para as caracteristicas estruturais fundamentais da

publicacdo, como indices, prefacio, bibliografia, etc.

OEBPS (Open eBook Publication Structure): E uma especificacio baseada em XML para o
conteudo, estrutura e apresentacao de livros eletronicos. (Open eBook Forum, 2002)

As propostas da especificacdo do OEBPS sé&o: (IMS Global Learning Consortium, 2002)

- Prover conteudo (publicacGes e outros que tenham conteldo para ser mostrado) e
fornecer um guia minimo e comum que garanta fidelidade, precisdo, acessibilidade e
apresentacdo de contetdo eletrénico em varias plataformas de livro eletrénico.

- Estabelecer e refletir padrées no formato dos contetidos.

- Prover conteudo de livros eletrdnicos (publicacfes, agentes, autores, etc), um formato
para uso e provisdo de contetdo para multiplos sistemas de leitura.

O Open eBook Publication Structure é baseado na premissa de que para a tecnologia de livro
eletrénico atingir sucesso e difundir-se no mercado, os sistemas de leitura devem ter acesso
conveniente para um grande nimero de titulos através de uma variedade de géneros. As
especificacdes, portanto, sdo baseadas em HTML e XML, a mesma linguagem que define a web e
é projetada para possibilitar publicagdes e autores entregando seus materiais em um formato

simples. (IMS Global Learning Consortium, 2002)

3.3.2 Projeto de Interfaces Graficas para Ambientes Virtuais de

Aprendizado na Web

A aprendizagem baseada na web tem possibilidades de utilizar recursos hipermidia, além
de diversos recursos e ferramentas interativas para suporte a colaboragéo nos cursos. Entretanto,
a construcdo das interfaces que iram suportar estes recursos requer o entendimento de como 0s
usuarios processam os conhecimentos e como realizam a suas tarefas. (Camilo apud Freitas, 1999)

Quando se projeta uma interface para ambiente de edearning é importante considerar

aspectos de distribuicdo dos cursos e realizar-se 0 planejamento da utilizacdo das midias.



31

Lembrando que na realidade atual da web tém-se baixas velocidades de acesso e a maioria dos
usuarios ainda acessa de modens caseiros. (Pimentel, 1999)

Para Araljo (2001), qualquer projeto de material de ensino para a modalidade on-ine deve
considerar em relagdo a interface com o usuario:

- A forma como o aluno ira se aproximar do objeto de sua aprendizagem, esteja ele

sobre o suporte que estiver (texto, imagem, som, etc.);

- Que os alunos terdo estilos cognitivos diferentes.

Desta forma, torna-se necessario especificar uma série de requisitos técnicos e
pedagdgicos para a criacdo de materiais e ambientes de qualidade, sendo imprescindivel o
planejamento e a analise minuciosa dos requisitos e necessidades que orientardo a defini¢do dos
componentes do sistema. E importante ressaltar que um ambiente de elearning bem projetado
deve suportar um amplo conjunto de conteudos interativos e ferramentas de apoio e colaboracéo,
considerando-se que os cursos oferecidos no ambiente e as caracteristicas dos alunos séo as mais
diversas possiveis (Araujo, 2001).

Considerando ainda que ambientes de e-learning sdo softwares, eles precisam que seu
processo de desenvolvimento seja orientado por uma metodologia de desenvolvimento de

software.

3.4 Metodologias para Desenvolvimento de softwares

Os métodos de desenvolvimento de sistemas podem ser classifica-los em trés geracoes,
sendo que cada geracdo é uma evolugdo da geracdo anterior. S&o elas: primeira geracdo - métodos
convencionais; segunda geragdo - métodos estruturados; terceira geragdo - métodos orientados a
objetos. (Revista Unicamp, 1998)

As técnicas e méetodos orientados a objetos surgiram trazendo um enfoque diferente dos
meétodos tradicionais. Na abordagem orientada a objetos o mundo real é constituido por um
conjunto de objetos que interagem entre si, cada qual com seu préprio estado e comportamento,
que é semelhante ao correspondente no mundo real. (Simido, 2001)

Por existir uma infinidade de metodologias foram escolhidas para apresentacdo neste

trabalho aquelas mais comentadas ou conhecidas no mercado de desenvolvimento de softwares:

Coad &Yourdan: Também conhecida como OOA/OOD, foi uma das primeiras metodologias
usando a analise orientada a objetos. Um método considerado muito simples e facil de entender.
Utiliza como principal ferramenta a descricdo (modelo de objetos), e especificacdes de classe e

objeto para detalhes ndo representados no modelo de objetos (modelagem dindmica). Entretanto,
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sua notacdo e 0 método sé se aplicavam a sistemas limitados e por isto € muito pouco usado (A
guerra dos Métodos, 2002).

OMT (Object Modeling Technique): Criada por James Rumbaugh, classifica-se como uma
metodologia orientada a objetos, mas evoluiu da analise estruturada. Apresenta essencialmente
trés modelos para descrever um sistema: modelo de objetos que descreve a estrutura estatica de
dados do sistema (diagramas de classes); o0 modelo funcional que descreve as transformacdes de
valores dos dados procedidas pelo sistema (diagramas de fluxo de dados); e 0 modelo dindmico
que descreve a sequéncia de interagdes entre 0s objetos do sistema (diagramas de estados). Os
modelos se complemem dando uma descricdo completa do sistema. (Rumbaugh, 1994). A OMT
divide a o processo de desenvolvimento em trés etapas: Anélise, Projeto e Implementacio.
(Rumbaugh, 1994)

Booch: Método proposto por Grady Booch para orientacao a objetos, define o sistema analisado
com uma série de visdes diferentes, cada visdo é descrita por uma série de modelos de diagramas.
Este método é bastante extenso alguns usuarios consideram seus simbolos dificeis para de serem
desenhados a m&o. Ainda é composto por um processo no qual o sistema é analisado em macro e
micro visdes, e onde o processo de desenvolvimento é repetido procurando refina-lo em

sucessivas iteragdes. (A guerra dos Métodos, 2002)

OOSE/Objectory: Estes métodos foram construidos por Ivar Jacbson, sob 0 mesmo ponto de
vista basico, podendo considerar que o OOSE resulta da evolugcdo do Objectory. Ambos 0s
métodos se baseiam na introducéo da nocédo de caixas, que define as caracteristicas principais do
sistema vistas pelo ator externo (casos de utilizagdo) ou a descri¢do da interacdo entre o utilizador
e 0 sistema. Essas caixas sdo usadas em todas as fases do desenvolvimento. (A guerra dos
Métodos, 2002)

Fuséo: Tem abordagem classificada como dirigida a dado. Classificada como segunda geracéo de
métodos porque baseia-se nas experiéncias dos métodos iniciais e utiliza diversas idéias usadas ja
anteriormente. Por exemplo, o desenvolvimento tem as etapas de analise, projeto e
implementacdo, semelhante ao OMT em sua semantica. A analise parecida com o modelo de
requisitos OOSE. Entretanto, o sistema é visto como um todo, ndo com um conjunto de

objetos interagindo; o projeto utiliza modelos diferentes dos modelos da anélise e a especificacéo

é compde-se dos modelos de analise e de projeto. (Simido, 2001)
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UML (Unified Modeling Language): Metodologia lancada em 1997. Grady Booch e James
Rumbaugh e Ivar Jacobson (OOSE e Objectory) uniram-se para desenvolver uma metodologia,
com objetivo de torna-la padrdo na modelagem de sistemas orientados a objeto. A UML, define-
se como uma linguagem de modelagem simples, comum e largamente utilizavel por usuarios de
outras metodologias. (A guerra dos Métodos, 2002)

Segundo Simido (2001), a UML permite especificar, construir, visualizar e documentar os
artefatos de um sistema baseados ou ndo em software. Fornece conteldo semantico que
formaliza e orienta todo o processo de desenvolvimento. Seu objetivo principal é gerar a
modelagem dos objetos do mundo real garantindo a interoperabilidade dos recursos envolvidos

no processo de desenvolvimento.

3.4.1 Metodologia Escolhida

Como pdde-se observar no tdpico anterior, encontra-se uma grande variedade de métodos
para o desenvolvimento de softwares. No presente trabalho optou-se por utilizar a proposta
metodoldgica para desenvolvimento de sistemas que privilegia a atividade do usuério na
concepcdo do sistema apresentada por Cybis (1997), por adequar-se aos objetivos aqui propostos.

Esta metodologia subdivide-se nas etapas de: Analise, Concepcao, Projeto, Implementacao,
Implantacdo e RevisOes. Para 0 presente trabalho selecionou-se as quatro primeiras etapas da
metodologia, mostradas na Figura 09. Isto foi feito por entender-se que estas etapas, em primeira

analise, contemplam um desenvolvimento inicial das interfaces com o usuério.
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Figura 09: Abordagem ergondmica para concepcéo de interfaces.

ATIVIDADE DE ANALISE

- Definicdo do escopo do problema;
- Identificagao do pdblico alvo;

- Andlise de necessidades;

- Analise e avaliagao de requisitos.

Ll

ATIVIDADE DE CONCEPCAO

- Reparticdo das fungbes H-M;
- Especificagao da futura tarefa
interativa.

11

ATIVIDADE DE PROJETO

- Definicio das unidades de
representagac,
- Desenho de telas.

11

ATIVIDADE DE IMPLEMENTACAO
- Construgdo e validagio das versoes.

Fonte: Adaptado de Cybis (1997)

Observa-se ainda que a etapa de Concepcdo utilizou-se de alguns diagramas da
metodologia UML, como pode ser visto no topico 5.1.2.
Cada uma das etapas foi abordada mais detalhadamente nos proximos topicos deste

capitulo.

3.4.11 Fase Analitica

“A etapa de analise para concepcao de um software envolve, de um lado, a identificacdo e o
esclarecimento de necessidades dos usuarios e, de outro, a identificacdo e o esclarecimento de
requisito do novo sistema”. (Cybis, 1997)

A fase analitica permite um projeto de interfaces “centrado no usuario”, e propde que o
projetista conheca 0 usuario e suas necessidades para entdo elaborar um sistema que o atenda
satisfatoriamente. Este método também é conhecido como projeto participativo. (Cybis, 1997)

Na fase analitica do projeto de ambientes educacionais, as primeiras decisdes envolvem
questdes relacionadas ao tipo de ambiente que se quer produzir, qual o publico-alvo, qual a
didatica apropriada as especificidades do conteudo e quais as tecnologias educacionais que serdo
utilizadas. (Freitas, 1999)
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A fase analitica visa o levantamento dos requisitos do sistema, ela divide-se nas seguintes
etapas: (Cybis, 1997)

Definicdo do Escopo do Sistema: O primeiro passo é ter os propositos da aplicacdo bem
definidos. Obter os requisitos funcionais e n&o-funcionais, restricdes sobre desempenho,

seguranca, etc.

Identificacdo e Reconhecimento do Publico Alvo: E necessério definir e analisar o usuario
padrdo através de uma pesquisa da sua situacdo de trabalho, objetivos, métodos e ferramentas
utilizadas. Deve-se conhecer tanto quanto possivel o histérico do publico-alvo, suas

responsabilidades, demografia e expectativas em relacéo ao sistema.

Analise de Necessidades: Esta etapa obtém como resultados as descricGes das tarefas atuais,
relatérios dos problemas detectados e aponta solucfes informatizadas que possam resolver estes

problemas.

Analise e Validacdo de Requisitos: Nesta etapa busca-se identificar em sistemas semelhantes
existentes as caracteristicas de tarefas interativas propostas para o novo sistema. Algumas técnicas
utilizadas nesta etapa sdo:
1. Reunides de Brainstorming: reunifes em conjunto com potenciais usuarios visando
centrar o foco do projeto, validar e explorar as caracteristicas do sistema.
2. SessOes de Arranjo e Classificacdo: técnica para obter a visdo dos usuarios sobre a
organizacdo de funcionalidades previstas para o produto. Consiste no arranjo e

agrupamento de itens por algum critério de semelhanca.

3.4.1.2 Fase de Concepcao

A partir de diagramas com os resultados da etapa de analise parte-se para a especificacdo
funcional do sistema, ou seja, determinagdo das regras do que acontece com a interagdo do
usuario ao que esta na tela (futura tarefa interativa) e a divisdo das fungdes Homem-Maquina.
(Cybis 1997).

Reparticdo de Funcdes Homem-Maquina: Trata-se da definicdo de sobre quem faz o que no

sistema, considerando para tanto, as caracteristicas cognitivas dos agentes envolvidos. Outro
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aspecto importante refere-se ao controle das atividades e ao grau de automatizacéo e flexibilidade

na realizacdo das tarefas.

Especificacdo da Futura Tarefa Interativa: Definicdo de como o usuario ira interagir com a
estrutura funcional do sistema. Esta especificacdo trata-se de uma descri¢do formal das a¢des do
usuario utilizando-se algum método de representacdo existente. Por exemplo: OMT(Object
Modeling Technique), UML (Unified Modeling Language).

Esta descricdo deve abstrair detalhes ligados a interface, podendo, por exemplo,
especificar uma tarefa de selecdo de alternativa sem definir se serd representada por botdes ou
opg¢des de um menu.

Uma ferramenta de representacdo diagramatica que pode ser util na especificagdo da
futura tarefa interativa é o fluxograma hierarquico que pode rerepresentar 0 mapa de navegacao
no ambiente, ou seja, mostrar como os elementos estéo ligados e 0 seu sequenciamento.

Em geral, os fluxogramas contém somente palavras e simbolos, formando um esquema
basico em que todos 0os membros da equipe de projeto véao se basear durante a implementacéo.

A Figura 10 representa um fluxograma hierarquico.

Figura 10: Fluxograma hierarquico.

=

Fonte: Web Style Guide (2002).

3.4.1.3 Fase de Projeto

Segundo Cybis (1997), as atividades de projeto da interface com o usuario visam definir
formas concretas de apoiar a tarefa interativa. Envolvem as definicdes das unidades de
apresentacdo, como elas se relacionam entre si, como passar de uma a outra, seus componentes e

0 comportamento dos objetos que as comp&em. S&o elas:

Definicdo das Unidades de Apresentacdo: As unidades de apresentacdo relnem as

ferramentas e objetos necessarios para a realizacdo de determinadas tarefas.
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Nesta fase sdo utilizados os fluxogramas gerados na fase de concepg¢do para definir os
modulos principais da interface, componentes funcionais, denominacdes e prevé dialogos

(menus, hipertextos) e apresentacdes (controles, navegacao, botdes, mostradores).

Desenho de Telas: O desenho das telas tem o objetivo de definir a estrutura e organizagdo
visual da interface, propondo os formatos das unidades de representacéo e de seus componentes.
Em geral usa-se grids na construcdo das telas e dos demais componentes com exemplificado na

Figura 11.

Figura 11: Exemplo de uso de grid no projeto da tela.

conteudo

sub-menu

Fonte: Adaptado de Tissiani (2000).

Algumas ferramentas utilizadas nesta etapa séo: (Cybis, 1997)

1. Projeto Grafico: O projetista pode utilizar metaforas do mundo real para tornar a
estrutura do sistema intuitiva (capitulo 4). Deve-se buscar a defini¢cdo de um conceito
grafico que seja adequado ao contetdo do sistema.

2. Storyboard: Apresenta uma sequéncia de desenhos representando a composicéao e a
evolucdo de uma tela. Os storyboards ddo uma clara visdo do projeto como um todo.
Os modelos mais comuns de storyboards sdo: tipo gréafico (nimero limitado de telas),
exemplificado na Figura 12, e o tipo ficha (projetos mais complexos, ou mais telas),

exemplificado na Figura 13.



Figura 12: Exemplo de aplicacéo de storyboard grafico.
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Fonte: Tissiani (2000).

Figura 13: Modelo de storyboard do tipo ficha.
STORYROARD
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3.4.1.4  Fase de implementacao

A implementagéo consiste no desenvolvimento do projeto utilizando uma ferramenta de
desenvolvimento ou uma linguagem de programacao para unir todos os elementos em uma
estrutura interativa. (Cybis, 1997)

A implementacdo envolve algumas etapas que caracterizam a construcdo e a avaliacéo de
versdes intermediarias do produto. Séo elas: (Cybis, 1997)

1. Maquetes: sdo storyboards informatizados. Tem-se um desenho ou maquete para

comecar a mostrar aos usuarios e perceber suas reacoes.

2. Protétipo: consiste em uma versdo preliminar do sistema. Os protétipos permitem

que solugdes de projeto sejam implementadas e avaliadas rapidamente.

3. Versdo Beta: nesta fase a interface esta pronta para os ajustes finais (refinamentos).

Os usuarios reais devem testar o projeto e fornecer relatérios com comentéarios dos

problemas encontrados.
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CONSIDERACOES SOBRE PROJETO GRAFICO DE
INTERFACES

Existe uma tendéncia mundial pela valorizacdo das interfaces graficas computadorizadas
que pode ser percebida pelas interfaces mais recentes dos sistemas operacionais para plataformas
Windows e Macintosh. As novas interfaces sdo mais iconizadas e permitem maior liberdade para
personalizacdo do ambiente de trabalho por parte do usuério, visando melhorar a usabilidade e a
estética das interfaces.

A Figura 14 mostra a circulacdo das interfaces no comeco do terceiro milénio (Lévy apud
Lacerda, 2001), onde temos uma demonstracdo da integracdo das midias e demais elementos na
composicéo das interfaces.

Figura 14: Circulagéo das interfaces no comego do terceiro milénio.
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Fonte: Adaptado de Lévy (apud Lacerda, 2001).

Quando se fala de ambientes educacionais, a maioria dos especialistas concorda que as
midias complementares podem ser usadas para superar dificuldades de uma Unica midia. Por
exemplo, os graficos e a multimidia podem ajudar a preencher lacunas da linguagem, mas ndo
sem a atencdo cuidadosa as diferencas na forma como as pessoas aprendem nessas midias.
(Horton, 2000)
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Neste capitulo, inicialmente sdo abordados alguns requisitos imprescindiveis no projeto
de interfaces, em seguida sdo apresentados os principais elementos e recomendacdes para o
trabalho com interfaces gréficas e os conteildos digitais nos ambientes de e-learning, oriundos da

revisdo bibliografica realizada.

4.1 Requisitos no Projeto de Interfaces Graficas

Através do estudo de requisitos no projeto de interfaces graficas apresentado por uma
série de autores, chegou-se a um modelo apresentado na Figura 08 e que reline as caracteristicas
consideradas indispensaveis.

Figura 15: Representacdo dos requisitos no projeto de interfaces graficas.
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Originalidade: Existem 6timos projetos de identidade visual que sdo baseados apenas em
elementos simples e que ndo apresentam nada de inédito ou revolucionario. A originalidade de
um projeto é direcionada para que num dado contexto especifico onde a solucdo esteja inserida,

ela seja diferente das demais solugdes apresentadas. (Peon, 2000)

Unidade: Na implantacdo de um projeto, os principais elementos projetados precisam ser
aplicados seguindo as especificacdes do sistema — justamente para que 0 USUArio possa estrutura-
lo como um todo. A integracéo entre os elementos utilizados é o que possibilita a coeréncia no

projeto como um todo. (Mullet, 1995)

Facil ldentificacdo: E necessario ter cuidado para que os elementos tenham leitura e
significados compreensiveis pelo publico, e que estes possam ser reproduzidos, reduzidos e
ampliados satisfatoriamente, sem perder as caracteristicas que possibilitam a sua identificacdo e
memorizacdo. Segundo Mullet (1995), um projeto simples é facilmente assimilado, entendido e

memorizado porque a quantidade de informacdo visual é menor. O usuario compreende
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facilmente a interface e o significado de seus codigos, sentindo-se convidado a explora-la sem ter

que se esforcar para entende-la.

Viabilidade: O sistema s6 se implanta totalmente se for viavel econémica, operacional e
tecnicamente. Excelentes solu¢cdes que ndo se encaixam a situacdo do projeto deixam de ser

excelentes. (Pedn, 2000)

Flexibilidade e Adaptabilidade: Um projeto grafico deve prever a sua correta aplicagdo em
variadas condicGes técnicas, de forma a assegurar uma implantagdo uniforme e flexivel de seus
elementos para garantir a comunica¢do com qualquer nivel de usuario. Por exemplo, a adaptacdo
de elementos da interface para diferentes resolugdes. (Pedn, 2000)

Usabilidade: “E a capacidade, em termos funcionais, de um sistema ser usado facilmente e com
eficiéncia pelo usuério* (Shackel apud Benimoff apud Hiratsuka, 1996). Com a necessidade do

aumento da memorizagdo e assimilacdo nas interfaces a usabilidade também aumenta.

Refinamento: Remocédo de tudo que néo € essencial para focar a aten¢do do usuario apenas no

que € importante para a comunicacéo. Mullet (1995)

Ergonomia: “E o conjunto de conhecimentos cientificos necessarios & concepgdo de
instrumentos utilizados com o méaximo de conforto, seguranca e eficécia” (Wisner apud Cybis,
1997). Em termos computacionais aplica-se a ergonomia de interfaces onde 0s processos

cognitivos devem ser considerados no protejo das atividades informatizadas. Mullet (1995)

4.2 Layout

“A estrutura visual é o primeiro aspecto do monitor percebido pelo usuario” (Mullet,
1995).

As normas para criacdo de layouts ndo devem se configurar em restricbes que impegam
uma variedade positiva de solucbes sob pena de tornar estas aplicagdes muito padronizadas,
repetitivas e sem interesse para seus publicos. Entretanto, € fundamental se primar pela
organizacdo do conteldo procurando facilitar a navegacdo do usudrio e a clareza das

informacdes. (Peon, 2000)
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Portanto, uma boa organizacdo visual, alem de favorecer a unidade e a coeréncia da
interface, facilita a leitura e a navegacdo do usuario e permite que o mesmo detecte mais
rapidamente suas areas de interesse e de ndo-interesse.

O layout da pagina é um fator tdo influente para o sucesso de um ambiente educacional
quanto o seu planejamento, escolha de cores, tipografia e presenga de recursos multimidia, entre
outros fatores. (Aradjo, 2001)

A estratégia pedagOgica, 0s requisitos de projeto e a escolha das midias a serem
apresentadas, sdo determinantes para a definicdo do layout das interfaces. O acesso rapido a
informacdo e a fluidez do processo de aprendizado s&o diretamente proporcionais a
navegabilidade do ambiente. Por isto, 0 projeto e a disposicdo dos menus, icones, botdes, textos,
deve ser muito bem pensado de modo que destaquem os itens do contetdo pela importancia de
navegacdo. (Tissiani, 2002)

No projeto do layout de uma interface é fundamental conhecer e se possivel aplicar o

principio basico da logica ou sentido de leitura ocidental (ergonomia de leitura visual) ilustrado na
Figura 16. (Ostrower, 1984)

Figura 16: Sentido de leitura ocidental.

. S i —

Fonte: Ostrower (1984).

4.2.1 Areas de uma Interface Grafica

Segundo Tissiani (2002), para definir o layout de uma interface grafica para ambiente e-
learning € importante primeiro conhecer as principais areas de uma interface grafica homem-
computador:

Uma interface gréfica pode ser definida como o conjunto dos elementos gréaficos, sistema

de navegacdo, contetdo e area de trabalho e interacéo, caso haja. Muitos ambientes de e-learning
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com grande qualidade no conteddo pecam por oferecerem uma interface ruim, de estetica
desagradavel e navegabilidade inadequada.. (Bonsiepe, 1997)
O layout de uma interface grafica pode ser dividido em quatro principais areas

demonstradas na Figura 17: (Tissiani, 2002)

Figura 17: Quatro principais areas de uma interface grafica
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Fonte: Tissiani (2002).

Area de navegacdo: Possui menus fixos, geralmente descritos em forma de texto, ou texto
acrescido de imagem. S8 0s menus que devem estar presentes em todas as telas porque
apresentam as ferramentas que possibilitam a navegabilidade da interface. Exemplo: menu

"Principal”, que deve poder ser acessado de qualquer parte da interface.

Area de apoio: Menus flutuantes, esta area pode ser também chamada de suporte & navegacao.
Nesta area encontram-se os hiperlinks de navegacdo que ndo necessitam estar presentes em todas
as paginas. Exemplo: "Novidades" e "Saiba Mais".

Area de Trabalho ou Apresentacdo de ConteGdo: E a area mais privilegiada da pagina,
ocupando o maior espago da tela, porque representa a area de desenvolvimento ou apresentacdo
do conteudo. Em ambientes de edearning é nesta area € que o aluno tem acesso ao contetdo

instrucional.

Area de ldentificacio: Contém a logomarca da empresa ou instituicdo, o nome do software

apresentado ou ainda 0 nome do curso.
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4.2.2 Forma do Layout

“(.) um bom design ndo é sé um problema de estética, ele pode melhorar
significativamente o potencial de comunicacdo da interface, aumentando sua usabilidade”.
(Mullet, 1995)

A forma de um layout depende do estilo escolhido para 0 mesmo. Para que obtenha
sucesso o estilo precisa ser facilmente reconhecido, ter uma clara associagdo com um contexto e
uma rapida identificacdo com seu significado/mensagem. (Radfahrer, 1999)

Para fazer um estilo de layout efetivo ndo se pode considerar os elementos isolados e sim
fazer uma combinacdo eficiente entre eles, formando um conjunto conciso através do layout. Um
layout efetivo precisa: (Mullet, 1995)

- Ser distinguivel, mesmo que influenciado por outros estilos de precisa acrescentar

algo de novo;

- E preciso escolher um estilo de layout apropriado, de acordo com o perfil da

instituicdo e com os objetivos da interface;

- Estender o estilo escolhido para todo o projeto;

- Adotar os critérios ergonémicos e de usabilidade da interface, seguindo uma légica

de leitura visual e de navegacéo;

- Apresentar satisfagdo estética.

4.2.3 Principios e Técnicas para o Layout de Interfaces

Os principios e técnicas para o projeto de interfaces abordam consideracfes chave para
tomada de decisdes e para a construcdo de produtos padronizados. (Apple Computer, 2001)

Willians (1995) e Mullet (1995) apresentam alguns destes principios e técnicas, entretanto,
é importante lembrar que o seu emprego depende da aplicacdo e que raramente consegue-se

utilizar todos ao mesmo tempo.

42.3.1 Principio de Contraste

O contraste, na maioria das vezes, tornar-se a atracdo visual mais marcante em uma
composicao. Ele tem como principal objetivo “evitar elementos meramente parecidos”, ou seja,
se 0s elementos ndo forem os mesmos deve-se garantir que estejam completamente diferentes.
(Willians, 1995)
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O contraste pode criar uma hierarquia organizacional entre elementos e fortalecer e

unificar uma identidade visual. Objetiva que o usuario seja capaz de, a primeira passada de olhos,

compreender a organizagdo da interface. (Boyle, 2001)

Sdo exemplos de contraste: (Boyle, 2001)

Uma letra grande contrastada com uma letra pequena;

Uma barra fina contrastada com uma grossa;

Uma cor fria contrastada com uma quente;

Uma textura aspera contrastada com uma lisa;

Um elemento horizontal contrastado com um vertical;

Linhas muito espacgadas contrastadas com linhas bem préximas;

Uma figura pequena contrastada com uma figura grande.

A Figura 18 mostra uma comparagdo entre duas paginas, a pagina da esquerda ndo possui

contraste enquanto a da direita tem contraste visual forte o que faz com que seja mais atrativa ao

leitor.

Figura 18: Exemplo de aplicagéo do principio de contraste.

Macante, nehum focu visual. Contraste Yisual Forte

Fonte: Web Style Guide (2002).

Para otimizar a utilizacdo do contraste nas interfaces: (Willians e Tollett, 2001)

A maneira mais facil de acrescentar contraste numa composicao € através das fontes;
No caso da utilizagdo de uma segunda cor assegurar-se de que ela contrasta com a
primeira;

Combinar contraste com repeticdo na: numeracdo das paginas, titulos, sinais de
topico ou distribuicdo espacial;

Os titulos podem ser marcados com fontes e cores bem distintas do texto, subtitulos

e listas de topicos;
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- Quando se atrai a atencdo do leitor para o ponto principal, se ele estiver interessado
lera o que esta em fontes menores;
- Diminuir itens pode criar contraste com elementos maiores se forem deixados

espacos brancos em volta.

4.2.3.2 Principio da Repeticéo

A identidade s6 se impde se os elementos basicos do sistema estiverem repetidos para que
possam ser memorizados. (Peon, 2000)

A repeticdo orienta que alguns elementos e aspectos repitam-se por toda a interface. Este
principio ajuda a interface a estabelecer uma boa organizagdo visual e fortalece a sua consisténcia.
E um esforco consciente para unificar todos os elementos da interface. (Willians, 1995)

Este principio atua de forma a transformar a repeticdo imperceptivel em “elementos-
chave” que estdo presentes em toda a interface. Ela pode auxiliar no estabelecimento de
hierarquia entre os elementos e entre os grupos. (Willians, 1995)

Em um ambiente com varias telas a repeticdo de alguns elementos é o que faz com que
cada uma destas telas pareca pertencer a0 mesmo sistema, guiando a navegacao e as agdes dos
usudrios e unificando partes distintas do ambiente. (Willians e Tollett, 2001)

Elementos repetitivos podem ndo ser 0s mesmos objetos, mas estdo tdo interligados que
sua conexao se torna ébvia, eles podem ser: (Willians, 1995)

- Uma fonte em negrito;

- Uma barra delimitadora;

- Um marcador de topico;

- Um elemento da interface com algum formato especifico;

- Relagbes espaciais; etc.

Uma interface deve manter a coeréncia entre todas as telas, janelas, caixas de dialogo,
paletas de ferramentas, posicionamento e formato dos elementos de contetdo. (Radfahrer, 1999)

A Figura 19 mostra uma interface multimidia com a repeticdo de elementos estruturais:

posicdo de elementos da navegacdo e de layout gréafico.
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Figura 19: Interface multimidia com a repeticéo de elementos estruturais.
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Fonte: Mullet (1995).

Para otimizar a utilizacdo da repeti¢do nas interfaces: (Willians e Tollett, 2001)

- Evitar repetir elementos em demasia para que ele ndo se torne enfadonho ou
EXCessivo;

- Escolher um elemento consistente e reforca-lo;

- Aproveitar elementos que ja tiver utilizando para fazer com que o projeto fique
consistente transformando-os em simbolos graficos repetitivos;

- Acrescentar itens completamente novos apenas para criar a repeticdo ou escolher um
simples elemento e utiliza-lo de varias maneiras, em diferentes tamanhos, cores ou

angulos.

4.2.3.3 Principio do Alinhamento

Quando os elementos da composicdo estdo alinhados se estabelece uma forte unidade
entre eles, assim, mesmo separados eles parecem estar conectados por uma “linha invisivel”.
(Willians, 1995)

Os usuarios, em geral, gostam das informacGes em ordem porque cria uma sensacéo de
calma e seguranca. Mesmo em interfaces bem projetadas, uma sutil inexisténcia de alinhamento
pode comprometer sua estética profissional. (Willians e Tollett, 2001)

O alinhamento é o principio com maior poder de percepcéo, ele organiza os elementos e
recria relagdes visuais, porque o olho percorre a estrutura de forma regular, dividindo-a em
regides diferentes. (Mullet, 1995)
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A Figura 20 mostra duas paginas com as mesmas informacdes. Entretanto, na pégina da
direita as informacdes estdo dispersas e sem alinhamento enquanto que na pagina da direita elas

estdo alinhadas a esquerda.

Figura 20: Exemplo de aplicagdo do principio de alinhamento.
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Fonte: Web Style Guide (2002).

Para otimizar a utilizacdo do alinhamento nas interfaces: (Willians e Tollett, 2001)

Identificar as linhas fortes do layout (linhas guias);

- ldentificar os elementos semelhantes que possam ser alinhados a elas;

- Recomenda-se usar se possivel somente um tipo alinhamento nas telas;

- O alinhamento centralizado € mais seguro, confortavel e cria uma aparéncia mais
forte, porém é comum e sem brilho;

- Uma boa alternativa é a combinacéo de alinhamentos a esquerda e a direita com bom
uso do principio da proximidade;

- Se linhas de texto estiverem horizontais, alinha-las pelas suas linhas de base;

- Se houver vérios blocos de texto separados, alinhar suas laterais direita ou esquerda;

- Se houver fotos ou ilustragdes, alinha-las com uma das laterais e/ou com a linha de
base;

- Se o texto for alinhado a esquerda ou se tiver endentagdes deixar os titulos e
subtitulos a esquerda e nao centralizados;

- Em formularios a indicagdo é alinhar os rétulos pela direita e os elementos de

formulario pela esquerda.
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4.2.3.4 Principio da Proximidade

Interfaces onde os elementos estdo espalhados assumem uma aparéncia desorganizada e
amadora, dificultando a busca de informacdes. A interface precisa fornecer uma pista visual
imediata para o usudrio da organizagao do seu contetdo. (Willians, 1995)

A proximidade entre os elementos implica uma relagdo. Quando os elementos estéo
relacionados entre si devem ser agrupados e aproximados para que sejam Vistos como um
conjunto coeso e uma unidade visual, ndo como Vérias unidades individualizadas e sem ligacéo.
(Willians e Tollett, 2001)

Na criagdo de uma interface é importante saber desde o inicio do projeto quais
informacgdes estdo conectadas, quais devem ser enfatizadas e o que pode ser abrandado.
(Radfahrer, 1999)

Os elementos da interface podem ser agrupados por similaridade de: tamanho, forma,
cor, textura da superficie, posi¢cdo e orientacdo. A estruturacdo com base nas relacdes entre 0s
elementos reforca 0s conceitos de agrupamento e hierarquia e facilita a organizacdo logica da
interface. (Willians e Tollett, 2001)

A proximidade ndo significa que “tudo” precise estar proximo, mas que elementos
logicamente conectados também devem estar visualmente conectados. (Willians, 1995)

A Figura 21 mostra uma comparacao entre duas paginas com as mesmas informagdes.
Entretanto na pagina da esquerda ndo existe nenhum tipo de agrupamento, as informages estdo
simplesmente listadas, j& na pégina da direita as informac@es s&o aproximadas de acordo com a
sua similaridade. (Willians, 1995)
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Figura 21: Exemplo de aplicacdo do principio de proximidade.
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Fonte: Willians (1995).

Pra otimizar a utilizagdo da proximidade nas interfaces: (Willians e Tollett, 2001)

- Se existirem muitos itens separados verificar quais poderiam ser aproximados;

- Se a interface ndo esté clara ver se existem itens que ndo deveriam estar proximos e
estdo;

- Evitar: Colocar itens somente nos cantos e centro da pagina, criar divida quanto a

relacdo entre os elementos e relacionar elementos que ndo devem ser agrupados.

4.2.35 Principio do Equilibrio Visual

O principio de equilibrio visual refere-se em manter o balanco agradavel aos olhos na
composicio final. E preciso ter cuidado com as massas visuais no balango da tela: elementos
menores podem aumentar 0 peso visual de elementos maiores se sdo colocados em locais
improprios, tanto em relagdo a altura do plano quanto ao centro da composicéo. (Mullet, 1995)

A organizacdo visual é decorrente de alguns fatores basicos como equilibrio visual,

simetria, ajustes Gticos e espagos brancos ou espagos “negativos”. (Mullet, 1995)
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4236 Técnica da Simetria

A simetria € a maneira mais facil de garantir o equilibrio visual a interface porque
estabelece relacdes visuais entre os elementos. Segundo Mullet (1995), a simetria pode ser:

- Vertical, horizontal e diagonal (simetria axial);

- Rotacional e reflexiva (simetria rotacional).

A Figura 22 mostra exemplos de simetria em interfaces de softwares.

Figura 22: Simetria em interfaces de softwares.
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Fonte: Mullet (1995).

Para se conseguir a simetria em uma composicao: (Radfahrer, 1999)

1. Determinar 0 eixo de simetria: pode ser vertical, horizontal ou diagonal. Em
interfaces o vertical é geralmente o mais eficiente dado o formato da tela: retangular
na horizontal;

2. Centralizar a informagdo em torno do eixo equilibrando-a com cuidado em cada lado,

sem precisar criar o efeito de “espelho”.

4.2.3.7  Técnicados Ajustes Oticos

Segundo Mullet (1995), o fator percepcdo é mais importante que o fator fisico no projeto
visual. Os ajustes 6ticos sdo baseados no equilibrio por ilusdo de Otica entre elementos distintos.

A Figura 23 mostra um exemplo de ajuste 6tico onde se aumenta a altura do circulo e do
losango para compensar a diferenca visual que existe entre os elementos. Se todos os elementos
tiverem a mesma altura o quadrado parece maior que o circulo e losango parece menor que 0S

outros dois.
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Figura 23: Ajustes oticos em figuras geométricas
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Para se fazer ajustes Gticos deve-se:
1. Determinar a margem real do alinhamento;

2. Estender os elementos pra fora das margens, testando visualmente a melhor forma.

4.2.3.8 Espacos brancos

Os espa¢os brancos (negativos) sdo elementos fundamentais para manter o equilibrio
visual e dar forma as interfaces. Sdo os “vazios” que servem para enfatizar elementos, regies
aparentemente vazias que na verdade servem para chamar a atencdo do usuario para os elementos
que realmente s&o importantes. (Willians e Tollett, 2001)

Para determinar os espacos brancos: (Willians e Tollett, 2001)

1. Escolher quais os elementos que devem chamar a atencéo do usuario;

2. Assegurar a separacédo espacial destas unidades independentes com espagos brancos.

4.2.3.9  TécnicadaSimplicidade

As vantagens em se manter um layout simples ultrapassam o feedback rapido e a facil
assimilacdo e memorizacdo do conteldo da apresentacdo. A simplicidade também € uma forma
eficiente de garantir a estética basica de uma interface. (Mullet, 1995)

A Figura 24 mostra sinais de transito que sdéo um bom exemplo de aplicacdo de
simplicidade eficiente.

Figura 24: Sinais de tréansito.
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Fonte: Mullet (1995)

Para utilizacdo da simplicidade nas interfaces: Mullet (1995)
- Remover tudo o que néo é essencial para a comunicacao;

- Focar a atencdo no que é importante para o usuario.

4.2.3.10 Técnicade Modulacédo

“O mddulo é uma escala que torna o ruim dificil e o bom facil” (Einstein apud Mullet,
1995).

O projeto de uma interface deve focar em uma dimenséo chave que permita um layout
simples, com espacamentos uniformes e harmonia do conjunto. Mullet (1995)

Um sistema de modulagdo deve prever e atingir situacdes extremas, quando os elementos
individuais podem ser apresentados em uma grande variedade de formas e ainda reter a mesma
conectividade definindo a unidade do conjunto. (Radfahrer, 1999)

Os grids sdo uma malha grafica que funciona como um gabarito bidimensional que
permite a organizacdo padronizada dos elementos da interface (Hiratsuka, 1996).

O uso de grids permite a aplicacdo consistente do projeto grafico onde quer que ele
apareca. Porque as unidades modulares estabelecem parametros que governam o layout baseado
no tamanho dos elementos que sdo desenhados de acordo com os médulos do grid. (Radfahrer,
1999)

O resultado do uso de grids é a criacdo de um padrdo de repeticdo através de um padrdo
estético e funcional, facilitando o aprendizado e criando uma “ancora visual”, ou seja, a
identidade do conjunto. (Radfahrer, 1999)

Uma outra vantagem na utilizacdo da modulagdo € a eficiéncia e a economia na produgcao,
através da racionalidade do desenho que facilita 0 desenvolvimento da interface. Estes aspectos
sdo de grande importancia no desenvolvimento em sistemas de larga escala. Mullet (1995)

Uma recomendacdo para o projeto das interfaces é a utilizacdo de programas
especializados em layout para a determinacdo dos modulos da interface. (Web Style Guide, 2002).

A Figura 25 mostra a utilizacdo de um grid para definicdo de um layout de pagina.
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Figura 25: Grid usado no layout de uma pagina.
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Fonte: Web Style Guide (2002).

43 Cores

“Cores afetam nossas vidas. Cor comunica...n0s recebemos informacao da linguagem de cores.
Cor é emocional...ela evoca nossos sentimentos” (Whelan,1994).

As cores provocam sensacdes visuais que envolvem aspectos perceptivos, fisioldgicos e
psiquicos, portanto, podem ser utilizadas para representar idéias e expressar sentimentos e
emoc0es. (Pedrosa, 1999)

A percepcdo das cores, muitas vezes segue um repertério cultural coletivo onde elas séo
freqlientemente associadas com simbolismos. Exemplo: Vermelho pode ser poderoso, excitante,
passional e ousado. (Pedrosa, 1999)

Segundo Araujo (2001), deve-se considerar que o usuario pode passar relativamente mais
tempo visualizando paginas de um ambiente educacional do que passaria visualizando péaginas
normais, por isto, a fadiga visual provocada por cores indevidas é um aspecto que ndo pode ser
negligenciado.

Para obter-se um bom resultado no projeto de interfaces é fundamental entender as
sutilezas, o poder das cores, a harmonia da combinagdo de cores e como elas podem auxiliar na
comunicacdo de uma idéia. (Boyle, 2001)
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A escolha das cores de um projeto ndo é uma tarefa elementar, exige além do respeito as
questdes de identidade visual, bom senso e amplo conhecimento dos objetivos do projeto e do
publico-alvo. (Boyle, 2001)

Whelan (1994) apresenta quatro passos basicos para auxiliar na tomada de decisdes em

relacdo a utilizacdo das cores em um projeto, como mostra a Figura 26.

Figura 26: Processos da escolha das cores de um projeto.
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Para o trabalho com cores é fundamental o entendimento de algumas definicGes,
classificagdes e terminologias proprias do estuda das cores. Nos itens posteriores serdo abordadas
algumas destas definicdes.

4.3.1 Modelo Aditivo

O modelo aditivo é representado pela cor luz. As cores possuem um comprimento de
onda, a sintese aditiva é representada pelo somatério dos comprimentos de onda (luz) e o
resultado € interpretado pelo cérebro através de um processo de percepcao e cognicao. (Pedrosa,
1999)

A Figura 27 representa as cores primarias do modelo aditivo: vermelho, verde e azul e as

cores secundarias: amarelo (vermelho+verde), magenta (vermelho+azul) e ciano (azul+verde).
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Figura 27: Modelo aditivo.

A mistura aditiva mpre produz uma cor mais clara, sendo o branco o somatorio de
todas as cores. (Pedrosa, 1999)

O padréo RGB (red, green, blue), derivado da sintese aditiva, € utilizado nos monitores dos
computadores. A luminosidade dos monitores é representada pela unidade denominada pixel
(picture element). Cada pixel é criado a partir da combinacgdo de luzes vermelhas, verdes e azuis, que
sdo misturadas opticamente, formando todas as demais cores. (Boyle, 2001)

O modelo subtrativo ou cor-pigmento nédo se aplica a sistemas computacionais (cores nos

monitores), portanto, ndo serd abordado neste trabalho por fugir do seu escopo principal.

4.3.2 Terminologias das cores

Segundo Hiratsuka (1996), “a percepcdo de uma cor em relagdo a uma segunda €
diferente da percepcdo de uma cor isoladamente (...) As cores precisam de algo que as amarre
juntas, seja tom, nivel de saturacéo ou valor”.

Como qualquer outra ciéncia, a cor tem uma terminologia especifica para seu estudo.

Entre os termos mais usuais no estudo da cor estio:

Matiz ou Tom (Hue): Entende-se por matiz a prépria coloracdo definida pelo comprimento de
onda. E o repertdrio de cores chamadas puras, 0 que se conhece comumente por azul, vermelho,

amarelo, verde, etc. (Guimardes, 2001)

Valor: Também chamada de luminosidade, é a aparéncia clara ou escura da cor, de acordo com a
sua classificacdo dentro de uma escala de zero (preto) a dez (branco). Tons pastéis, por exemplo,
tem valores proximos de dez por apresentarem grande quantidade de branco em sua composicao
(cerca de 65%). (Weinman, 1996)

Saturacéo: E definida pela intensidade ou pureza da cor, a saturagio completa é o valor absoluto

ou puro da cor. Dessaturar uma cor é adicionar preto, branco ou cinza na cor. A cor saturada
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provoca uma reacdo na retina, se for observada continuamente a sua complementar surge
buscando o equilibrio fisioldgico. (Pedrosa, 1999)

A Figura 28 exemplifica os conceitos de tom, valor e saturagao.

Figura 28: Parametros para definir a cores.
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Fonte: Guimardes (2001).

Contraste: E o grau de diferenca entre os valores das cores. O é particularmente importante em
questdes de legibilidade (texto versus fundo, figuraversus fundo). (Pedrosa, 1999)
A harmonia e o contraste entre as cores tém importancia fundamental em uma interface,

sem um deles a interface fica parecendo incompleta. (Boyle, 2001)

Brilho: Refere-se a maior ou menor intensidade de tons em uma cor. As cores saturadas

possuem mais brilho dentre as cores do espectro. (Pedrosa, 1999)
Cores Quentes: Vermelho, Amarelo e as demais cores onde estas predominam. (Whelan, 1994)
Cores Frias: Azul, Verde e suas decorrentes. (Whelan, 1994)

As cores tém uma certa dinamica que faz com que transmitam uma sensacdo de
movimento. Enquanto cores claras e quentes ampliam a superficie de suporte, fornecem uma
sensacdo de proximidade e acalmam, as cores frias e escuras fornecem uma sensacdo de

distanciamento e agitam. (Whelan, 1994)

4.3.3 Cores para Computador

Como ja visto anteriormente as cores no monitor do computador baseiam-se no modelo
aditivo e sdo representadas por pixels com base no padrdo RGB. Desta forma, existem diferencas

fundamentais entre se utilizar cor no computador em relacdo a midia impressa.
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Segundo Weinman (1996) para o trabalho com cores no computador alguns parametros

precisam ser considerados, como:

Profundidade de Bits: Relativo a quantidade de cores que podem ser representadas em uma
imagem. Esta caracteristica pode influenciar diretamente no tamanho dos arquivos. Exemplos: 1
bit = 2 cores;

2 bits = 4 cores;

3 bits = 8 cores;

4 bits = 16 cores;

8 bits = 256 cores;

24 bits = 16.7 milhdes de cores;

32 bits = 16. 7 m + 256 cores/ tons de cinza.

Calibragem e Gamma: Nem mesmo monitores com configuragdes idénticas de software e
hardware apresentam as cores da mesma forma. Estas diferencas ocorrem devido a configuracéo

de calibragem e gamma, que definem as caracteristicas de cor, brilho e contraste nos monitores.

4.3.4 Utilizacdo de Cores em Interfaces para a Web

Entender as caracteristicas das cores e como elas trabalham é uma tarefa critica. Precisa-se
conhecer os limites desta midia na web para saber como tirar vantagens da sua utilizacédo (Boyle,
2001).

A baixa resolucdo na exibicdo de graficos e imagens - 72 dpis (pixels por polegada) - é o
padrdo utilizado na web. (Weinman, 1996)

Na web os valores RGB das cores sdo convertidos para HTML através de ndmeros
hexadecimais, para que o HTML possa interpretar o valor da cor escolhida. Exemplo: A cor
RGB (49,0,99) é representada em hexadecimal por #330066. (Boyle, 2001)

Os navegadores mais utilizados pelos usuarios na web usam uma paleta de 216 cores,
conhecida como “Paleta de Cores Protegidas”. A utilizagdo das cores desta paleta no projeto
garante que o ambiente seja visualizado com as mesmas cores previstas. Caso seja utilizada uma
cor ndo-protegida, que o navegador ndo reconheca, ele ird substituida pela cor de valor
hexadecimal mais proximo dentro da paleta protegida. (Weinman, 1996)

A seguir serdo apresentadas algumas recomendacdes para melhorar a utilizagdo das cores

nas interfaces para web.
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Audiéncia: Na selecdo das cores utilizadas precisam ser considerados aspectos culturais,
diferencas de faixa etaria da audiéncia entre outros aspectos. Lembrando sempre que diferentes
audiéncias podem responder de forma diferente para uma cor em particular. (Boyle, 2001)

Diferencas entre 0 monitor de edicdo e o monitor do usuario: No trabalho com cores
precisa-se considerar uma série de questdes para garantir que as interfaces aparecam como
desejado no monitor do usuério, séo elas: (Weinman, 1996)
- Diferencas nas configuragdes dos monitores dos usuarios;
- Diferencas nos sistemas operacionais e navegadores, que transformam o modo como
as cores aparecem;

- Influencia que as cores podem ter na velocidade de carregamento do ambiente.

Pouca Cor: Pouca cor é a melhor estratégia. A cor pode definir humor, transmitir sentimento e
distrair o usuério. (Boyle, 2001)

Apesar das altas resolucdes disponiveis atualmente, com mais de 16 milhGes de cores, a
mente humana s6 é capaz de discriminar cerca de 7,5 milhdes de cores. Desta forma, a
recomendacdo é usar de duas a cinco core diferentes nas interfaces. (Marcus apud Hiratsuka,
1996).

Evitar cores saturadas: As cores saturadas devem ser utilizadas com moderac¢do, somente em
areas onde se pretende chamar mais atengdo na interface, evitando a aparéncia “salada de frutas”
e 0 cansaco da retina. Pode-se usar niveis deferentes de saturacdo para agrupar ou separar itens da
interface. (Weinman, 1996)

Cores Apropriadas: Usar cores apropriadas as caracteristicas fisiologicas do olho humano:
(Marcus apud Hiratsuka, 1996)
- Existe uma boa parcela da populacéo que é constituida de daltonicos.
- Adrea central do campo visual € mais sensivel ao verde e ao vermelho;
- A érea periférica do campo visual é mais sensivel ao azul, ao preto, ao branco e ao
amarelo;
- O uso de combinagcbes entre certas cores pode criar vibragcBes e pOs-imagens
(fantasmas) no contorno das figuras. Ex: verde/vermelho, azul/vermelho. (Righi
apud Hiratsuka,1996).
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Conotacbes Cognitivas: No trabalno com cores é fundamental lembrar das conotacGes
cognitivas e sociais das cores. Algumas conotacdes ocidentais sdo apresentadas por Pedrosa
(1999):
- Preto: Morte, luto, elegancia, distingao;
- Branco: Paz, pureza, harmonia, soliddo, viséo holistica;
- Cinza: Cor neutra — assume reacdes diversas, dependendo das combinagdes com
outras cores. Se isolada — indiferenca, tristeza, angUstia, desanimo;
- Vermelho: Forga, atencdo, alegria, vitalidade, cor quente, da destaque aos elementos;
- Laranja: Expanséo, eloqliéncia, efervescéncia, fogo, calor, ligada a adolescéncia. O
laranja transmite mais radiacéo que o vermelho;
- Amarelo: Criatividade, luz, sol, expansdo. Ligada a idéia de despertar;
- Verde: Calma, estéatico, frio, associado a estabilidade. Eficiente para uso em interfaces
(fundo estatico);
- Azul: Profundidade, céu, mar, universo, calma. Cor introvertida, discreta, absoluta,
cor preferida da maioria das pessoas;
- Lilas: Magia, associada ao desconhecido;
- Violeta: Misticismo, meditagdo;
- Pdrpura: Severidade, riqueza, dignidade. “Favorece a renovagdo e O
rejuvenescimento”;
- Rosa: Feminilidade, intimidade;
- Marrom: Cor associada a realidade (pés no chdo). Exprime compactacéo,
objetividade.
As cores podem ainda ser usadas para agrupar acoes e identificar niveis de apresentacao
da informacdo. Exemplo: secdo do site, para cada se¢do pode ser usada uma cor diferente de
fundo, implicando em mudangas de cor para outros elementos da interface como textos, gréaficos,

etc.

4.4 Tipografia

“Historicamente, a tipografia ndo traz apenas o registro da forma, mas também de idéias
que chegam como uma heranca cultural. Ela interfere de forma criativa, traduzindo visualmente o
esforco da raca humana para explicar a natureza e a si propria.” (O futuro e o passado na
tipografia, 2002)

O texto permanece a base para todas as comunicacdes porque palavras e simbolos geram

um sentido mais amplo de entendimento para um grande nimero de pessoas. E o mais solido e
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confiavel meio possivel de se declarar algo com preciséo e detalhes. Além disto, um projeto sem
texto é absolutamente complexo, pois precisa de muitas figuras e simbolos para orientar o
publico. (Vaughan, 1994)

Na comunicacgdo visual o tipo desempenha duas funcfes: buscar a atencdo e reter esta
atencdo. Para a primeira fungdo ele deve ser atrativo enquanto a segunda funcdo exige que a
leitura seja agradavel para transmitir uma informacdo mais extensa e detalhada. (Willians, 1995)

Segundo Rocha (2002) é fundamental para o projetista estar familiarizado com um maior
namero de fontes para que possa tirar 0 maximo proveito de um layout de pagina ou dar a
expressao correta aos contetdos.

Grande parte do material disponivel em cursos on-line ainda é apresentada no formato de
texto, desta forma é preciso que existam orientagdes no sentido de apresentar a informagéo

textual de forma adequada e assim retirar 0 maximo proveito dela. (Aradjo, 2001)

4.4.1 Terminologias da Tipografia

No trabalho com tipografia € imprescindivel que se conhecam algumas terminologias e
conceitos, sdo eles:

Caracteres: Sao as letras maitsculas, minasculas e sinais de pontuacgdo. (Radfahrer, 1999)

Face: E uma familia de caracteres graficos que normalmente inclui muitos tamanhos e estilos de
tipos. Ex.: Helvetica, Times, Courier. (Willians, 1995)
As familias podem ser divididas em faces individuais. Exemplo: A familia Helvetica inclui

as faces Helvetica, Helvetica Bold, Helvetica Obliqua e Helvetica Bold Obliqua.

Fonte: Uma fonte é um arquivo eletrdnico que contém um conjunto de caracteres de um unico
tamanho e estilo pertencente a uma familia de face particular. Exemplo: Times New Roman, 12
pontos, italico. (Willians, 1995)

Estilos: Sdo o negrito e o italico. Sublinhado e contorno de caracteres sdo atributos de estilo.
(Radfahrer, 1999)

Entrelinhamento: E o espaco adicionado abaixo das letras descendentes. As descendentes sio

letras que ultrapassam a linha de base, sdo elas: g, j, p, 9, y. (Willians, 1995)
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Caixas: A fonte maiuscula é chamada “Caixa Alta” enquanto a fonte minuscula é chamada
“Caixa Baixa”. (Radfahrer, 1999)

Serifa: E um arremate ou decoracdo no final dos tragos das fontes. (Willians, 1995)

Tamanho da Fonte: E definido pela distancia entre a parte superior das maitusculas e a parte
inferior das descendentes. (Willians, 1995)

Sistema de Medicdo: O sistema métrico mais utilizado na determinacdo do tamanho do tipo,
espacamentos entre linhas e margens é o ponto tipogréafico (0,348 milimetros). Acima de 72

pontos o tipo é considerado display, ou seja, tipo cartaz. (Willians, 1995)

4.4.2 Legibilidade de Tipos

A legibilidade é afetada tanto pela quantidade de texto quanto pela disposicdo e
formatacdo desse texto. (Grandjean, 1998),

Em relagdo a formatacdo dos textos, os tamanhos, proporg¢des e cores usados influenciam
na sua legibilidade. A legibilidade serd melhor se a forma dos textos corresponder aos modelos
cognitivos ja estabelecidos para as letras, de forma que o usuario possa fazer uma identificacéo
rapida e precisa no momento da leitura. (Willians, 1995)

Segundo Grandjean (1998), as propor¢des recomendadas para 0s tipos sdo as seguintes:

- Tamanho do tipo — 1/200 da distancia de leitura;

- Largura da letra—2/3 da altura;

- Espessura do traco — 1/6 da altura;

- Distancia entre letras — 1/5 da altura;

- Distancia entre palavras — 2/3 da alturg;

- Intervalo entre linhas — 1/5 da altura;

- Altura da minuscula — 2/3 da altura maidscula.

4.4.3 Classificacdo de Tipos

Nenhum sistema de classificagdo tipografica consegue abranger toda variedade de fontes
existente porque as fontes ndo sdo desenhadas para se encaixarem em um sistema em particular.
Desta forma, varias fontes podem ser encaixadas em mais de uma categoria, ou ainda pequenas

alterac6es no desenho podem criar ambigtidades na classificacdo. (Radfahrer, 1999)
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A classificacdo de Willians (1995), divide em fontes em seis categorias: antigo, moderno,
serifa grossa, sem serifa, manuscrito e decorativo.

Como o foco deste trabalho sdo as interfaces para monitor, é importante conhecer
categoria sem serifa, por ser mais legivel e atraente se usada em tamanhos pequenos,
principalmente quando se esta apresentando uma quantidade substancial de texto esta categoria é
considerada a melhor para o trabalho em monitor. (Willians e Tollett, 2001)

Os tipos sem serifa ndo possuem o arremate no final de seus tracos, sdo quase sempre de

peso igual, ou seja, os tracos das letras tém sempre a mesma espessura conforme pode ser visto

na Figura 29.
Figura 29: Composicéo das fontes sem serifa.
Mao hé serifa Mao hd érfase, por néo
em parts haver diferenciactes
S glguma grosso-fino g f
Mao hé nenhuma Franklin Gothic
transigéo grosso-fino
nos tragos

Fonte: Willians (1995).

Um exemplo de fonte sem serifa é a familia Verdana, distribuida pela Microsoft e criada
por Matthew Carter em 1998. Trata-se de um dos primeiros tipos realmente projetados para a
visualizacdo no monitor. (Planet Typography, 2002)

A verdana foi projetada para assegurar que pixels pequenos fiquem agradaveis, claros e
legiveis. Outra razdo para a legibilidade desta fonte na tela é geralmente sua largura e o
entrelinhamento. (Planet Typography, 2002)

A Figura 30 mostra os caracteres da fonte verdana em caixa alta e baixa.
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Figura 30: Verdana

ABCDEFGHIJK
LMNOPQRST
UVWXYZ
1234567890
&
abcdefghijklm

nopqgrstuvwxy
z-.,

Fonte: Planet-typography (2002).

4.4.4 Uso de Tipos na Web

“(...) deve-se escrever 50 % menos — ndo apenas 25 % menos —porque n&o se trata apenas
da velocidade de leitura, mas de uma questdo de conforto.” (Nielsen, 2000)

Como ja mencionado, o sistema de acesso a informacdes na web é basicamente baseado
em hipermidia e os textos sdo baseados em hipertexto. Hipertexto é a indexacdo de palavras de
um texto a outros documentos ou entre se¢c6es de um mesmo documento. (Gertler, 1995)

A Figura 31 ilustra um exemplo do funcionamento dos hipertextos.

Figura 31: Representagdo do funcionamento do hipertexto.

P
( CAMEAR-VAH- Y

C{E-Drrl'-//

Microsoft Art Galery, 1993

Fonte: Multimidia lustrada Gertler (1995).
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Os hot links ou hiperlinks permitem a navegacao intuitiva entre os topicos e a obtencéo de
maiores detalhes sobre um determinado assunto. Desta forma, o usuario pode examinar as
informag6es mais rapidamente e ter interagdo com o documento segundo seu proprio ritmo e de
acordo com o nivel de conhecimento. (Vaughan, 1994)

E importante destacar que o pensamento linear ainda é predominante e as pessoas
perdem-se mais facilmente com hipertexto. Dessa forma, precisa-se sempre fornecer marcadores
de localizacdo, menus de texto e simbolos ou mapas ilustrativos aos usuarios (Gertler, 1995).

As interfaces web ndo permitem que se tenha controle total sobre as fontes e sobre as
especificacdes de tamanho e espacamentos precisos de cada elemento de texto, que sdo
imprescindiveis para a qualidade do projeto. Esta situacdo esta mudando a medida que novas
geragOes de navegadores incorporam fontes adicionais e recursos de formatagdo de texto.
(O’Mara apud Instan, 1998)

4.4.5 Recomendacdes para o Uso de Tipos na Web

A seguir estdo descritas algumas recomendac6es para projeto de textos em interfaces para

web:

Evitar usar todas as letras maiusculas: O olho humano reconhece a forma distinta de muitas
palavras pelas ascendentes e descendentes o que possibilita a leitura das palavras, e ndo das letras
individualmente. Textos que tém todas as letras maidsculas ndo possuem a variacdo que da as

palavras sua forma distinta. (O’Mara apud Instan, 1998)

Dirijir-se corretamente ao publico: Lembrar que cada segmento do publico precisa ser tratado
como um cliente diferente e a mensagem precisa ser 0 mais simples possivel. (Radfahrer, 1999).
Algumas dicas validas em relacdo a elaboracdo da mensagem sdo:
- Desenvolver uma idéia por paragrafo e colocar a sentenca mais importante do
paragrafo na primeira linha; (Nielsen, 2000);
- Testar as palavras que se pretende usar com outras pessoas, buscando opinides
(criticas), imaginando a reagdo do usurio diante do que esta na tela; (Instan, 1998)
- Realizar revisdes constantes para evitar erros gramaticais ou ortograficos na versao
final; (Nielsen, 2000)
- Longas passagens de texto continuo sdo cansativas e intimidam o usuério. Dividir o

texto em partes menores que serdo digeridas mais facilmente; (Araujo, 2001)
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- Destacar as palavras-chave do texto porque os usuarios “passam os olhos na pagina”
e dificilmente Iéem palavra por palavra; (Nielsen, 2000)

- Usar linguagem clara e simples. Designar rétulos para titulos, menus e botGes com
palavras de significados precisos e fortes; (Radfahrer, 1999)

- Em alguns momentos precisa-se apresentar mensagens concisas e condensadas e
caso seja necessario e preciso fornecer mecanismos para havegacdo na pagina. O
ideal é o usuario nunca precisar de mais de dois cliques para acessar o conteudo;
Nielsen, 2000)

- Segundo Black (1997), 75 % dos usuarios limitam-se ao topo da pégina, por este
motivo deve-se evitar a rolagem da tela. A rolagem excessiva para ler o texto em uma

pagina resulta na distracdo do usuario.

Entrelinhamento adequado: A leitura depende do correto espacamento entre as linhas, quanto

maior a linha, maior o espacamento (relacdo 1/30). (Nielsen, 2000)

Diagramacdo do Texto: As tabelas sdo usadas para criar um grid no layout da pagina e
posicionar o texto e outros elementos. Para melhorar a diagramacdo pode-se ainda utilizar
ancoras no meio do texto ou através de chamadas em imagens. (Instan, 1998)

E importante ndo esquecer de oferecer locais de descanso para os olhos (espaco
negativo). (Nielsen, 2000)

Texto real e imagens de texto: Pode-se utilizar imagens de texto para substituir os textos em
HTML e garantir que os textos ndo apareceram para o usuario de forma diferente do que foi
projetado. Entretanto é preciso considerar que o navegador ndo pode redimensionar uma
imagem ou alterar quebras de linha para fazer com que ela se ajuste a janela de exibicdo, imagens
geralmente possuem menor resolugdo que os textos, além de os arquivos de imagem demorarem
muito mais para carregar. (O’Mara apud Instan, 1998)

A opcdo de utilizar imagens de texto é adequada para logotipos e outros casos onde a

fonte ndo pode correr o risco de ser alterada. (Instan, 1998)

Cores de texto e fundo: Existem trés tipos de cores de fontes na web: textos, links e links
visitados. Cada um destes elementos deve ser diferenciado por cores. (Instan, 1998)

Os links usualmente tém uma cor mais vibrante que o corpo do texto, desta forma eles
serdo féceis de se identificar. Precisa-se ainda sinalizar para o usuario quais links séo novos e quais

ja foram visitados. (Instan, 1998)
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No projeto de contetdo educacional, principalmente, o objetivo principal é a informagcéo,
portanto o texto precisa ser legivel. Desta forma, é imprescindivel usar cores distintas
(contrastantes) entre texto e fundo para garantir a legibilidade do texto. (Araujo, 2001)

Boas opcdes para cor de fundo séo o branco, cinza claro ou bege claro, que permitem um
bom contraste com o texto sem cansar o leitor. (Araujo, 2001)

Cores frias ou quentes para o fundo devem ser evitadas porque as frias dificultam o

contraste com o texto e as quentes aumentam a luminosidade natural do monitor. (Boyle, 2001)

Hierarquia do Texto: Sdo fundamentais 0 bom uso do hipertexto, janelas e textos explicativos.
O recomendado é usar dois ou trés niveis de titulos e subtitulos, fazendo a identificacdo visual
entre eles usando fontes, barras, espacos brancos, alinhamentos e outros dispositivos visuais.
(Black, 1997)

Folhas de Estilo: E um recurso da linguagem HTML que permite que se defina um conjunto de

especificacdes de texto para as paginas. (Instan, 1998)

Listas de topicos: Nas listas, o ideal € utilizar no maximo sete itens. Elas devem sempre ser
precedidas por uma sentenca que sugere 0s topicos e é importante haver uma distin¢do entre o0s

niveis dos marcadores (Black, 1997).

Selecdo de fontes: A resolugdo limitada dos monitores de computador restringe as escolhas de
fontes, algumas recomendac0es praticas sdo: (Willians, 2001)
Indica-se utilizar no monitor, fontes sem serifa e com tamanhos legiveis.

- Euvitar fontes decorativas, estilo manuscrito ou fontes com linhas finas e delicadas

que dificultem a leitura no monitor.

- Formas de letra abertas e cheias sdo mais faceis de ler que formas estreitas e

condensadas.

- Nao usar em texto corrido: caixa alta, italico, negrito e sublinhado (exceto para links).

- Recomenda-se usar o minimo possivel de fontes diferentes no mesmo trabalho, duas

fontes ¢ bom numero (uma terceira somente para casos especiais).

Apesar de todas estas consideracfes 0 que sempre precisa estar em primeiro lugar € o
usuario. Com a rapida evolugdo dos recursos da web, a maioria dos usuarios ndo consegue
acompanhar o ritmo das mudancas. Por isto € fundamental ter um certo cuidado na utilizacéo de
novos recursos que embora inovadores podem nédo apresentar o efeito desejado para 0 usuario.
(Nielsen, 2000).
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45 Grafismos

Em virtude da falta de conforto da leitura em monitor, os graficos podem ser formas
interessantes de representar as informac@es nas interfaces graficas. (Horton, 2000)

Os elementos graficos sdo muito utilizados em ambientes educacionais na web, com
multiplas funcdes, que vdo desde enfatizar algum conceito a servir de apoio para a organizagao
visual do layout. (Araujo, 2001)

Os grafismos também sdo muito utilizados para o emprego de metaforas e icones nas
interfaces educacionais. Desta forma, € essencial para o projetista do ambiente, 0 conhecimento
de técnicas de otimizacdo para a utilizacdo adequada destes elementos. (Horton, 2000)

4.5.1 Metaforas

A metéfora é uma decisdo do projeto da interface que tem o objetivo principal de ajudar a
organizar e dar um estilo ao ambiente. (Radfahrer, 1999)

Uma metafora é um projeto consistente que modela a estrutura e a aparéncia do ambiente
educacional para torna-lo familiar ao estudante. Ela pode ser uma analogia, um tema, um motivo,
um cenario, entre outras coisas; e tem como objetivo usar comparagdes explicitas para ajudar a
pessoa a aprender. (Horton, 2000)

A metafora posiciona imagens em um contexto significativo, apresentando informacdes em
termos de um objeto (como um livro), um lugar (como um edificio comercial), ou um aparelho
(como um video-cassete) que as pessoas ja usem fora do ambiente do computador. Porém, é
importante lembrar que uma metafora s6 funciona se o publico-alvo for familiar a ela e se for
adequada ao contetdo. (Khan, 1997)

Uma boa metéafora deixa a pessoa aplicar o que ela conhece sobre um ambiente do mundo
real nas tarefas e na navegacdo do ambiente educacional, além de contribuir para dar ao ambiente
uma aparéncia unificada, consistente e organizada. (Horton, 2000)

Os objetos e atividades da metafora sdo representados nas interfaces através de icones,
simbolos e outras imagens. Isto auxilia na navegacdo do ambiente e tornam a interacdo mais
rapida e eficaz, jA que cada objeto pode representar e conduzir ao contetdo representado.
Exemplo: icone da impressora, nos menus de navegacao, que transformam o acesso a impressao
muito mais rapido e facil. (Radfahrer, 1999)

Segundo Horton (2000), para uma classe virtual uma boa dica de metéafora € a que imita as
estruturas e procedimentos de uma escola fisica.
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As metaforas tridimensionais somente sdo indicadas para a entrada do ambiente, como um
edificio ou uma cidade, mas deve-se deixar os atalho para 0s menus ou buscas acessiveis para
quando ele quiser mais eficiéncia. A navegacdo em um espaco tridimensional, onde se precisa

clicar o mouse o tempo inteiro, pode tornar-se tediosa. (Horton, 2000)

4.5.2 Graficos e Imagens

Se o projeto admite uma colocacdo objetiva, um grafico pode resumir os pontos
principais que se deseja expressar. (Radfahrer, 1999)

Para Aradjo (2001), as imagens podem ser utilizadas para ilustrar conceitos apresentados
em forma de texto, auxiliando a compreensdo de alunos cuja modalidade de aprendizagem é
visual.

A utilizacdo de imagens em ambientes de ensino ndo representa somente um recurso
pedagdgico, mas também uma estratégia de marketing e estética, na medida que atrai a atencéo,
influenciando na permanéncia do aluno no ambiente. (Horton, 2000).

Para otimizar a utilizacdo das imagens e graficos nas interfaces:

- Na&o utilizar imagens simplesmente como decoragao.

- Evitar usar imagens de pessoas, se for realmente necessario desenhar uma pessoa

simples.

- Usar cartoons quando apropriado evitando problemas de associagdo com raga ou

género.

As gravuras e fotos tém uma pequena area de visualizacdo que associados a baixa
resolucdo dos monitores impedem que tenham muitos detalhes e sejam bem visualizadas. Estes
fatores tornam necessario um estudo sobre os tipos de imagens adequados para 0 uso na web, e
um cuidado especial com o tamanho dos arquivos de imagem para que ndo demorem pra

carregar. (Araujo, 2001)

45.2.1 Cor dos graficos

A terminologia e 0 esquema de memoria de monitores sdo analogos aos usados para
profundidade em arquivos graficos. As duas formas de armazenar imagens coloridas séo:
(Weinman, 1996)
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Indexadas ou 8 bits: Séo arquivos de imagem de 256 cores que dedicam 8 bits para cada pixel
de cor e as cores sdo referenciadas por uma “paleta” ou “indice” de cores (CLUT - tabela de
consulta de cores).

RGB (full color ou true color): Sdo imagens com 24 bits para representar cada pixel de cor, sdo
divididos em trés camadas: vermelho, verde e azul. Representam milhdes de cores e por isto sdo

maiores que as imagens de 8 bits.

4522 Formatos de Arquivos

Os formatos mais comuns para arquivos de imagens na web séo GIF e JPEG: (Web Style
Guide, 2002).

GIF (Graphic Interchange Format): Este formato popularizou-se como um eficiente meio
para transmissdo de imagens, pela sua eficiéncia e familiaridade para difusdo em monitores.
(Weinman, 1996)

Algumas de suas principais caracteristicas sdo: (Web Style Guide, 2002)

- Seu esquema de compressdo suporta 0 armazenamento de tamanhos reduzidos de
arquivos.

- O ndmero de cores dos arquivos GIF sdo limitados a paleta de 8 bits.

- Realiza compressdo sem perdas, a imagem descomprimida resultante tem a exata
aparéncia da original.

- Ataxa de compressdo para imagens GIF € de 4:1.

- E o mais eficiente na compressdo de imagens com grandes campos de cores
homogéneas porque o modelo de compressao procura padrdes repetidos de pixels a
medida que cria 0 arquivo de imagem.

- Nao é bom para comprimir figuras complexas com perda da textura natural.

- Séo usadas para qualquer coisa que ndo seja fotografica ou fortemente sombreada.

- Variagbes do formato GIF basico adicionam suporte para cores de fundo
transparentes.

A Figura 32 mostra uma comparacéo de uma imagem GIF com a sua original.
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Figura 32: Compressdo GIF.

Imagem GIF

Imagem Orginal | Compressio GIF

Fonte: Web Style Guide (2002).

JPEG (Join Photographic Experts Group): E um esquema de compressio para imagens
fotogréficas coloridas (24 bits). Quando se usa este formato a qualidade da imagem e a fidelidade
das cores é primordial. (Weinman, 1996)

Para reduzir o tamanho do arquivo, o formato JPEG separa a informacéo de brilho dos
tons de cor. Usa uma técnica matematica sofisticada, produzindo uma escala variante de
compressdo. (Web Style Guide, 2002)

Desta forma, no formato JPEG pode-se escolher o grau de compressdo que se deseja
aplicar e a qualidade da imagem. Quanto mais se comprime uma figura mais se degrada a sua
qualidade, diminuindo seu tamanho. As taxas de compressdao variam na ordem de 10:1 para
100:1. (Web Style Guide, 2002)

A Figura 33 mostra uma imagem com formato de compressdo JPEG.

Figura 33: Compressdo JPEG

Fonte: Web Style Guide (2002).
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O formato JPEG pode ser bastante pobre na manipulagdo de gréaficos como: botdes,
fontes em imagens ou objetos de contornos dificeis porque ndo produz adequadamente as
transicOes fortes entre figura e fundo. (Instan, 1998)

E importante ressaltar que uma vez comprimida a imagem em JPEG ndo volta ao seu
formato original. (Web Style Guide, 2002)

4.5.3 Simbolos e Icones

Uma tela que apresenta excesso de texto acaba por distanciar o usuario da informacao.
Por isto a importancia de usar ilustracbes em todas as areas da interface, desde o contetido até os
menus de navegacao e apoio, além da identidade institucional. (Mullet, 1995)

Os simbolos e icones servem muito bem para este propdsito, pois simbolizam ou
representam objetos do cotidiano tornando a navegagdo mais intuitiva. Para entender melhor o
seu proposito nas interfaces graficas é necessario estudar um pouco de semiotica. (Horton, 2000)

A semidtica é a ciéncia que estuda os signos, que por sua vez, sdo representacdes graficas
que a mente humana constréi sobre as coisas do mundo. A interpretacédo dos signos depende de
uma elaboragéo cognitiva, ou seja, de uma experiéncia que ja tenha se tornado um conhecimento
representado atraves de signo. (Mullet, 1995)

45.3.1 Classificacao dos signos:

Segundo Mullet (1995), os signos classificam-se em:

Icone: O signo tem semelhanca com o objeto representado e faz referéncia direta ao objeto.
Exemplo: o icone de uma lixeira em uma interface para relacionar com o ato de apagar um

arquivo, ou seja, joga-lo no lixo.

Indice: Signo que representa indiretamente um objeto, geralmente devido a dificuldade de
representar em forma de desenho o proprio objeto. Exemplo: para representar fogo pode-se
desenhar a fumaca, que € um sinal, ou um “indice” do fogo, pois corresponde a um “indicio”
dele.

Simbolo: Signo que se refere ao objeto em virtude de uma associacdo de idéias produzida por

uma convencdo. Exemplo: o brasdo que “simboliza” a Universidade Federal de Santa Catarina.



74

A Figura 34 ilustra um exemplo de cada tipo de signo para representar o fogo.

Figura 34: icone, indice e simbolo.

A
Fonte: Mullet (1995).

Em interfaces multimidia, os is tipos de signos mais utilizados sdo 0s icones e 0s
simbolos. (Mullet, 1995)

45.3.2 Principios para o Desenho de icones e Simbolos

No desenho de icones e simbolos é importante considerar alguns principios: (Mullet,
1995)

Resposta Rapida: O desenho precisa propiciar a rapida percepcao do significado do conjunto

da imagem. Recomenda-se o uso de formas solidas, contornos simples, linguagem clara e direta.
O uso de simbolos em interfaces pode indicar uma classe particular de interacdo, por

exemplo, os dialogos que sdo utilizados como sinais de alerta e sdo equivalentes aos sinais de

transito.

Generalidade: Baseia-se no processo de abstracdo ou reducdo de detalhes da imagem o que

diminui a informac&o visual e d& énfase aos elementos que facilitem a comunicacéo.

Consisténcia: Utilizar o principio da repeticdo para manter a consisténcia entre as imagens, ja
que elas raramente aparecem sozinhas em uma interface. Isto é feito mantendo-se as
caracteristicas visuais comuns entre as imagens e usando elementos padrées no desenho

(espessura das linhas, curvaturas, texturas, formas, cores, layout, tamanho, massa visual).

Caracterizacdo: A caracterizagdo requer foco nas qualidades essenciais do objeto atraves da

escolha de um ponto de vista e tipo de perspectiva.
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Comunicabilidade: A capacidade de comunicacdo da representacdo depende do
compartilhamento do contexto fisico, cultural e conceitual entre o receptor e o remetente, da
correta interpretacdo do objeto representado e da ndo competicdo entre os elementos da imagem.
(Mullet, 1995)

45.3.3 Os icones nas Interfaces

“Uma interface grafica é um sistema de signos, onde os sinais fazem o intercdmbio entre
0 usuario e o programa”. (Mullet, 1995)

Os signos sdo apelativos e podem atrair a atencdo do usuério aléem de ocuparem menos
espaco que o equivalente em palavras. Consequentemente, se forem bem concebidos eles
facilitaram a tarefa de reconhecimento dos objetivos dentro de um contexto visual cheio de
informagdes. (Mullet, 1995)

Da mesma forma, os conteudos e tarefas dentro de uma interface digital consistem na
apresentacdo de signos que devem ser interpretados e compreendidos pelo usuario. Para tanto é
necessario o conhecimento de fatores que permitam um projeto de interface simples, coerente e
intuitivo. (Mullet, 1995)

Segundo Cybis (1997), os icones de uma interface devem ser significativos, apropriados,
coerentes, consistentes, claros, simples, definidos em pequeno nimero (ndo mais do que 20) e
seu tamanho deve ser econdmico em relacdo ao espaco de tela.

Os icones nas interfaces representam objetos ou tarefas, sdéo usados em cursores (indicam
0 estado do sistema), em comandos em geral, como representacfes graficas de objetos: pastas,
documentos, caixas de correio, lixeiras, em demonstragdes, etc. (Apple Computer, 2001)

Para o otimizar o desenho de icones nas interfaces recomenda-se: (Mullet, 1995)

- Suavizar ou omitir rétulos de textos;

- ldentificar a proposta do icone e do seu uso;

- Utilizar metaforas do mundo real;

- Projetar icones criando esbocos rapidos;

- Utilizar um grid para organizar os elementos que compde 0s icones;

- Iniciar a confeccdo dos icones em preto e branco;

- Usar objetos com contornos bem definidos e areas simples;

- Usar cores da paleta de cores protegidas e em nimero reduzido.

- Selecionar signos visuais universais, certificando-se que ele ndo tem diferentes

significados em outras culturas.
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- Trabalhar com signos que sejam emocionalmente neutros ou positivos e que ndo

tenham nenhuma associacgao politica ou religiosa.

4.6 Audios

Alguns conteudos podem ser imensamente enriquecidos com audio e video adicionados a
informacdo textual. Atualmente as tecnologias de audio e video para internet sdo totalmente
digitais. (Horton, 2000)

Uma das grandes vantagens do audio em relagdo ao video é o tamanho dos arquivos que
é consideravelmente menor. (Horton, 2000)

O Aaudio representa para o usuario, um canal fora do monitor, que complementa a sua
percepcao atraves do sentido auditivo. Ele pode ilustrar todo o tipo de interacdo para diferentes
propositos, sejam navegacionais, comerciais, educativos, etc. (Radfahrer, 1999)

Uma consideracdo importante relacionada ao audio é sempre dar ao usuario a
possibilidade de desabilita-lo da sua aplicacdo. (Nielsen, 2000)

O 4udio pode ser utilizado em ambientes de ensino de trés formas principais, em

narragdes de texto, como efeitos sonoros e como musica. (Horton, 2000)

4.6.1 Narracoes

A Narracéo de voz pode aliviar a monotonia de leituras longas. Além de ajudar estudantes
com dificuldades no entendimento da linguagem ou com deficiéncias visuais. (Horton, 2000).

Se a narragdo é curta o texto escrito correspondente a ela pode ser incluido na integra. Se
a narracdo for maior pode-se fazer uma sintese para leitura no monitor e uma versdao com a
transcrigdo na integra para impressdo. (Horton, 2000)

A narracgdo de voz pode ser: (Horton, 2000)

Voice Over: os comentarios narram eventos acontecidos na animagéo ou video, mas ndo estao

associados com qualquer personagem ou cartoon.

Lip-syn: a voz é sincronizada com os movimentos dos 1abios de uma personagem ou cartoon em
cena.

Para o potencializar o uso das narracdes nas interfaces recomenda-se: (Horton, 2000)

- Em relacdo ao narrador € importante que ele tenha: entonacdo de voz expressiva

(ndo mondtono); tom de voz moderado (nem tdo alto para parecer estridente, nem
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tdo baixo que ndo dé pra ouvir); sotaque compreensivel; nivel apropriado de
autoridade para acreditar em si ou em seu papel.

- No momento de gravar a narracdo: Ficar de pé enquanto grava; Falar num ritmo
moderado (aproximadamente 150 palavras por minuto); Manter o volume da voz
constante; Repetir nimeros, termos técnicos e abreviagdes; Fazer pausas freqlientes.

- Eliminar sons de fundo e mdsicas enquanto a narragao € executada.

4.6.2 Efeitos Sonoros

Os efeitos sonoros sdo usados essencialmente para demonstrar transicdes na execucédo de
acdes pelos usuarios. Eles ddo vida ao ambiente, por representarem uma resposta as interacdes
do usuério. (Horton, 2000)

Deve-se tomar atencdo especial aos efeitos sonoros, para que nao atrapalhem a
concentracdo do aluno e mesmo para que ndo se tornem mono6tonos ou @nsativos. (Araljo,
2001)

4.6.3 Musicas

A musica é um acompanhamento importante em apresentacdes visuais modernas. Ela é
muito eficiente para criar a atmosfera desejada no ambiente. Entretanto, a musica esta
intimamente ligada com preferéncias pessoais e mesmo culturais dos usuarios. Assim, para
selecionar uma musica apropriada para um ambiente educacional com um publico bastante
diversificado € importante: (Horton, 2000)

- Selecionar estilos seguros. Com poucas exce¢des, pode-se selecionar musica classica

instrumental européia, musica popular e jazz.

- Ter cuidado com melodias que podem ter significados diferentes em diferentes

contextos culturais.

- Evitar masicas fortemente regionais, com associacBes nacionais ou que possam

desviar a atencdo da mensagem.
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4.7 Videos

Em ambientes virtuais de aprendizagem o video pode mostrar ao aluno a personalidade
de um professor ou palestrante, ou ainda mostrar elementos que podem ser melhor
compreendidos com exemplos reais. (Horton, 2000)

Para Horton (2000) o video € uma midia de ultima instancia, que deve ser usado somente
onde for importante expressar emocao, representar fatos histdricos ou mostrar o movimento
natural de um assunto.

Existem basicamente duas formas de utilizar audio e video em um computador: streaming
e playback.

Segundo Radfahrer (1999), recursos utilizando dados streaming trabalham com os
principios de video por demanda, ou seja, 0 video fica armazenado em um servidor de video e na
medida em que o usudrio faz uma requisicdo ele carrega e executa na maquina cliente sem copiar

0 arquivo, conforme esta representado na Figura 35.

Figura 35: Video streaming.

Requisicdo de Video
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O recurso de playback envolve executar audio e video de uma forma similar a executar um
video VHS. (Radfahrer, 1999)

Do ponto de vista técnico, a incorporacao de audio e video ao contetido de um ambiente
de e-learning € um desafio se forem consideradas as limitagdes impostas pelas pequenas larguras de
banda disponiveis para utilizacdo do video streaming e ainda pelo requerimento de instalagdo de
programas plug-ins (softwares customizados que possibilitam a visualizacdo arquivos multimidia)
proprietarios para interpretar audio e video. E importante considerar ainda que videos com boa
qualidade sdo caros de produzir. (Horton, 2000)

Na producéo de video é essencial tomar alguns cuidados para garantir a qualidade do
produto final, como: (Horton, 2000)

- Qualidade do audio: Principalmente se o video for uma palestra ou tiver uma

narracéo de fundo.
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- Compressdo e tamanho do video: O tamanho do video é essencial se
consideramos as pequenas larguras de banda da maioria dos usuérios daweb.

- Legendas: Cuidados com lingua, tamanho e sincronismo da legenda com a narragao.

- Tempo: Na web o aconselhado é no maximo trés minutos, com mais do que cinco

minutos o video tem grandes chances de se tornar monétono. (Nielsen, 2000)

4.8 Animacdes

Animacbes nada mais sdéo do que uma série de imagens estaticas apresentadas em
sequéncia. Existem basicamente dois tipos de animagdo: bidimensionais (2D) e tridimensionais
(3D). (Saucier, 2000)

Na Animacdo 2D (em cel), imagens planas sdo desenhadas, um quadro de cada vez,
utilizando-se um programa de desenho livre ou aplicativo de animacdo. Pode-se ajustar
facilmente a forma e a cor do projeto com o uso de um software grafico. (Saucier, 2000)

Para completar automaticamente os quadros que faltam os softwares especializados para
animacdo utilizam o recurso da interpolacdo. A interpolacdo verifica onde o objeto estava no
primeiro quadro e entdo adiciona o objeto extra entre 0os quadro, como esta demonstrado na
Figura 36. Esta técnica possibilita que se anime uma cena rapidamente, apenas configurando os
pontos do movimento principal da animagao — “quadros-chave”. (Gertler, 1995)

Figura 36: Interpolacéo

)

Fonte: Gertler (1995).

Segundo Horton (2000), com animacdo pode-se atingir o objetivo da mensagem
mostrando-se somente o essencial, eliminando-se detalhes desnecessarios. Animacgdes simples,

desenhadas a mao, podem ser mais efetivas que animagdes renderizadas complexas. Além do fato
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de animac@es simples usualmente requererem poucos recursos de sistema operacional ou e rede
para executarem.

Cartoons séo utilizados no mundo inteiro e suas convencdes sao bem entendidas. Mas no
momento de projetar uma animagdo com cartoons deve-se lembrar que as regras definidas para
projeto de graficos também devem ser aplicadas aqui. (Horton, 2000)

As animagdes 3D, em geral, s&o muito dificeis de se criar manualmente. Para um maior
realismo do modelo, ao se alterar a posi¢do, a escala ou o angulo da fonte de luz, o modelo
também se altera de acordo com a nova localizacdo do objeto no ambiente 3D. (Gertler, 1995)

O objeto 3D é movimentado ao longo de um caminho (trajetéria), que é definido usando-
se “quadros-chave”. O programa 3D utiliza os quadros-chave para criar automaticamente 0s
quadros interpolados da seqiiéncia. (Saucier, 2000)

As animac¢des ndo devem ser iniciadas automaticamente sem interferéncia do usuario,
pois elas podem distrai-lo em lugar de chamar sua aten¢do. Elas devem ser executadas pelo
usuario quando este achar conveniente. (Aradjo, 2001)

E importante destacar que qualquer elemento da pagina que ndo é seja relevante para o
contetdo simplesmente dispersa 0 usuario e ndo favorece a aprendizagem. Em relacdo as
animacg0es, deve-se considerar que imagens em movimento afetam toda a visdo periférica
humana, por isto elas ndo devem ser usadas em um ambiente educacional simplesmente pelo seu
significado de “status tecnoldgico”. (Aradjo, 2001)

Outros fatores que precisam ser considerados é que os arquivos de animagfes precisam
ser baixados antes de serem executados, possuem baixa compressdo e geralmente necessitam de
um programa plug-in para a execugdo. (Horton, 2000)

4.8.1 Finalidades das Animacdes

Nielsen (2000), apresenta sete finalidades que precisam ser avaliadas no momento de

optar por usar as animacgdes ou ndo. Animagdes podem ser usadas para:

1. Mostrar Continuidade nas TransicOes: Para facilitar a compreensdo das alteracfes entre
dois ou mais estados. Exemplo: Transicdo animada entre telas, comandos, itens de uma
apresentacao.

2. Indicar Dimensionalidade nas Transicdes: Para ressaltar as camadas de uma interface.
Exemplo: Folhear animado para virar paginas de uma multimidia ou dar um zoom para indicar

que um novo objeto “cresceu” em relacéo ao anterior.
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3. llustrar a Mudanca no Tempo: Mostrar a evolugdo de uma exibicdo que varia no tempo.
Exemplo: Comparacdo de uma &rea onde ocorreu desmatamento florestal, antes e depois do

ocorrido.

4. Multiplicar o monitor: Mostrar multiplos objetos ao mesmo tempo. Exemplo: Quando o

usuario passa 0 mouse por cima de um objeto, aparece uma caixa com explicacoes.

5. Enriquecer ApresentacGes Graficas: Facilitar a compreensdo da mensagem através de

informacdes ndo estaticas.

6. Visualizar Estruturas Tridimensionais: Facilitar a compreensdo de objetos em 3D que nao

podem ser compreendidos em ilustragdes 2D

7. Chamar atencdo: Elementos animados chamam muito a atencdo do usuario, porém nao

deve-se usar animagdes continuas e repetitivas.

4.9 Simulacbes

As simulacBes sdo usadas nos ambientes educacionais, principalmente em testes e
atividades, elas também formam a base para um tipo de curso inteiramente novo (Horton, 2000).

A simulacdo consiste em um rapido ciclo de interagdes onde o usuario age e a simulagdo
prové uma resposta imediata, em um ciclo continuo de agcao-resposta que busca os objetivos da
simulagdo. (Horton, 2000)

O desenvolvimento efetivo de simulagdes é dificil, demorado e caro. Desta forma seu uso
deve se justificar pela necessidade, alguns fatores que precisam ser analisados quando se precisa

decidir se vai usar simulacéo sdo: (Horton, 2000)

Custos de falhas séo altos: Se as conseqiiéncias potenciais de um treinamento inadequados s&o

severas, 0s custos de implantacdo de uma simulacdo podem ser justificados.

Estudantes necessitam de treinamento individual: as simulagdes sdo alto-customizaveis.
Cada participante experimenta uma Unica série de eventos em resposta para 0 seu conhecimento,

habilidades e instintos.
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Muitas pessoas devem ser treinadas: considerando que os maiores custos das simulacdes séo
desenvolvimento e aperfeicoamento, o treinamento de um nimero maior de estudantes diminui

0s custos totais por estudante.

Tarefas sdo complexas e o tempo é curto: simulagdes podem prover alta performance no

treinamento, absorvendo semanas de treinamento em dias.

Habilidades que precisam ser aprendidas sdo sutis ou o conhecimento é complexo:
simulacbes sdo boas, ndo para adquirir conhecimento factual mais aplicar conhecimento,

habilidades, e crencas em situagdes Unicas e complexas.

Tem-se tempo e dinheiro para construir o projeto inteiro: simulagdes devem ser efetivas,
mas elas raramente séo faceis ou baratas para se desenvolver.
Uma boa simulagdo requer cuidados no projeto e extensivo refinamento. Horton (2000)

recomenda alguns cuidados para melhorar a simulagao:

Simulacéo significativa e realistica: N&o precisa imitar minuciosamente a tarefa para a qual

proveé treinamento e sim exercitar habilidades e conhecimentos necessarios na tarefa real.

Projeto bem feito dos elementos requeridos: Definir os elementos centrais e somente depois

Se preocupar em como ira representa-los para os estudantes.

Programar variedade dentro da simulacao: Apresentar respostas e perguntas diferentes a cada

nova execucao, ou novas variaveis para os estudantes explorarem.
Deixar os estudantes assumirem multiplos papéis: Dar aos estudantes as experiéncias e
consequéncias das suas alternativas de comportamento. Sejam estas alternativas positivas ou

negativas.

Fornecer instrugdo e contexto: Prover instrucdes explicitas na operacdo da simulagéo.

4.10 Outros Elementos Interativos das Interfaces

Este item destaca alguns elementos interativos que s&o fundamentais nas interfaces

graficas para web e apresenta algumas recomendagdes importantes nas suas construces.
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4.10.1 Formuléarios

Os formularios podem ser usados para qualquer coisa dentro do ambiente. Eles sao
formados por duas partes: 0 HTML e o processamento do formulario. (Weinman, 1998)

O HTML deve preferencialmente ser inserido dentro tabelas onde sua formatagdo e
alinhamento podem ser feitos com maior flexibilidade e preciséo. (Instan, 1998)

O processamento do formulario é o resultado esperado para os dados que entraram no
formulario. A funcdo essencial do formulario é receber dados fornecidos pelos usuarios
(preenchimento dos formularios), esses dados sdo tratados via programacdo webh e entdo
armazenados em uma base de dados. (Weinman, 1998)

Os formularios precisam ser organizados a ponto de orientar o usuario no seu
preenchimento. Nao se pode subestimar os formularios achando que sédo faceis e podem ser
feitos rapidamente. A dica é encontrar exemplos bem feitos na web e comecar com eles.
(Weinman, 1998)

4.10.2 Botodes Interativos

Os botdes interativos se popularizaram com os CD-ROMs baseados em multimidia e
estdo cada dia mais presentes nas aplicagdes naweb. (Instan, 1998)

Na web existem poucos sinais para hiperlinks, tais como a méo, a caixa em volta dos links
das imagens e os textos sublinhados. Os botdes interativos aumentam a flexibilidade do projeto e
as possibilidades sao limitadas somente pela imagnagdo. (Weinman, 1998)

Por exemplo, em sistemas com atividades associadas aos estados do botdo é possivel
substituir rapidamente uma imagem ou cor por outra. Pode-se fazer a fonte aparecer ou crescer,
mudar a cor de um icone, ou tocar um som. (Weinman, 1998)

Na construcéo de botdes interativos valem as regras para selecdo de textos e fontes para o
monitor. Outras recomendacdes sdo: (Instan, 1998)

- Aselecdo das fontes para os botdes precisa estar de acordo com o projeto.

- Selecionar uma fonte legivel e ajustar o tamanho do texto aos rétulos para fornecer

espac¢o adequado entre as bordas do botdo e o texto.

- Experimentar combinacOes certas de fontes, espagcamentos e cores para conseguir

uma boa aparéncia.

- Botdes “prontos” sdo Uteis, mas oferecem pouca flexibilidade para ajustar o texto do

rétulo.

- Nao exagerar nos efeitos dos botdes ou eles perderdo a sua forga.
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5

PROJETO DE INTERFACES GRAFICAS NO
AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZADO VIASK

O desenvolvimento de um ambiente de edearning consiste na producgdo das ferramentas de
interacdo e gerenciamento, navegacdo e contelidos.

Na execuc¢do do projeto, além dos estudos sobre as técnicas pedagdgicas mais adequadas.
E necessaria a selecdo das ferramentas ideais para a producido das midias suportadas pelo
conteldo, uma equipe de trabalho multidisciplinar e principalmente o planejamento e a
coordenacédo do processo de producéo.

Um outro aspecto de fundamental importancia no projeto do ambiente sdo as interfaces
gréaficas com o usuario. Como o desenvolvimento das interfaces & um processo progressivo, ele
deve acompanhar o desenvolvimento do sistema desde a sua fase inicial.

Segundo Romani (2000), o mais importante no projeto de ambientes virtuais de
aprendizagem é considerar as necessidades e as tarefas dos usuérios, tendo em vista o potencial e
0s recursos da Internet.

Este capitulo demonstra a aplicacdo da metodologia apresentada por Cybis (1997), e
descrita no topico 3.4.1 deste trabalho, no desenvolvimento do ambiente de e-learning VIASK
(Virtual Institute of Advanced Studies Knowledge).

5.1.1 Atividades de Andlise no Ambiente VIASK

O ambiente de e-learning VIASK suporta um amplo conjunto de modelos interativos
compostos de atores, de conteudo, de geréncia, de suporte a alunos e ferramentas colaborativas.
As estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento do ambiente VIASK visam & superacdo da
barreira espaco-temporal, possibilitando efetivar aprendizagem em tempo habil e conhecimento
sob demanda.

O publico-alvo do ambiente VIASK ¢é formado por estudantes isolados e
geograficamente dispersos que buscam conhecimentos especificos (por demanda) e instituicdes

interessadas em promover cursos fechados para seus colaboradores.
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A etapa de analise de necessidades ocorreu em conjunto com a etapa de validacdo de
requisitos porque as principais caracteristicas e componentes do ambiente VIASK foram
definidos com base no comparativo realizado pela Edutech (capitulo 3) entre o0s mais
conceituados ambientes de e-earning da atualidade. Neste comparativo sdo apontadas as principais
caracteristicas desejaveis em ambientes de e-learning.

Outra contribuicdo de grande importancia na etapa de analise de necessidades do
ambiente VIASK foi a participacdo da equipe pedagogica do Laboratério de Ensino a Distancia
da UFSC. Esta equipe utilizava a Internet, j& hd algum tempo, como instrumento de
comunicacao, apoio e colaboragdo com os estudantes a distancia. Em reunifes de brainstorrming,
0s membros da equipe puderam retratar as suas necessidades e expectativas em torno de um
ambiente de e-learning.

A partir dos resultados obtidos chegou-se a definicdo dos principais atores — categorias de
usuérios — e médulos do sistema.

5.1.1.1 Atores

Os atores sdo 0s usuarios que interagem com o sistema. Cada ator tem um ambiente
personalizado que se adequa as permissGes e necessidades de cada usuario. Os atributos e
permissdes de cada usuario sdo especificados no momento do seu cadastro e personalizadas no
momento da sua entrada no sistema. Os atores definidos foram: aluno, administrador, professor,
tutor, suporte técnico, visitante, monitor e coordenador.

A Figura 37 representa 0s usuarios previstos para o ambiente VIASK.
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Figura 37: Usuéarios do ambiente VIASK.
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5.1.1.2 Maodulos

Os modulos ou componentes do ambiente sdo as ferramentas com as quais os atores
interagem na realizacdo das suas tarefas no ambiente.

Apos o levantamento de todos 0s componentes necessarios, fez-se uma sesséo de arranjo

e classificacdo para agrupar os componentes em subgrupos, chegando-se aos seguintes resultados:
P&gina Institucional:

Noticias;
Enquete;

Informagdes Institucionais;
Banner.

Ambiente de E-learning:

Contetdo Digital do Curso;
Ferramentas:

Meu Espaco: Agenda, Contatos, Sites Favoritos, AnotagOes, Biblioteca
Pessoal, Desempenho, Dados Pessoais, Correio, Pagina Pessoal;

Secretaria: Mural, Perfil, Cronograma, Acompanhamento, Corre¢cdo de
Atividades, Envio de Atividades;

Cadastros: Atividades, Grade, Turma, Ajuda, Usuarios;

Colaboragdo: Forum, Grupo de discussdo, Chat, Video-chat, Video-aula,
Novidades;
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- Apoio: Busca, Sites Sugeridos, Eventos, Projetos, Grupos, Busca de Usuarios,
Biblioteca, Miner, Log de Chat;
- Ajuda: Como usar, Duavidas frequientes, Mapa do site, Fale com... (Professor,

Tutor, Monitor), Responder Davidas.

A Figura 38 representa os modulos previstos para o0 ambiente VIASK.

Figura 38: Modulos do ambiente VIASK.
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5.1.2 Atividades de Concepcédo no Ambiente VIASK

Na concepcéo do ambiente de e-learning VIASK, utilizou-se os resultados obtidos na fase
de analise para:
1. Construcéo de fluxogramas representando a navegacdo no ambiente, utilizando-se a
ferramenta Visio Professional 5.0 como esté ilustrado na Figura 39.
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Figura 39: Fluxograma basico do ambiente VIASK.
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2. Construcdo de diagramas utilizando-se a metodologia de modelagem de sistemas UML
(Unified Modeling Language) atraves da ferramenta Rational Rose. Foram gerados os
diagramas de: Casos de Uso, Sequéncia e Diagramas de Classe. As Figuras 40, 41 e 42

mostram exemplos destes diagramas respectivamente.

Figura 40: Caso de Uso da ferramenta Forum — VIASK.
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Figura 41: Diagrama de Seqiiéncia da operacdo de “Incluir Item” na ferramenta Férum —
VIASK.
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Figura 42: Diagramas de Classe da ferramenta Forum — VIASK.
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®RetomarltensForumiiid_Forum © Integer) : Clista

®ExcluitForumiiid : Integer) : Boolean

®ExcluirternForumiiid_Forum © Integer, iid_lternFarum : Integer) : Boolean
®incluitForurn{Farum : CForum) : Boolean

f CltemForum
CFarurn &iid_Pessoa : Integer
gdtDataCriacao : date GdtData ; Date
gsllescricao © String giid Forum : Integer
giid : Integer gsTitulo © String

giid_Curso : Integer gsDescrican © String
giid_Disciplina : Integer gsTipo . String
g=Titulo © String giid © Integer
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5.1.3 Atividades de Projeto no Ambiente VIASK

A partir dos diagramas gerados na fase de concepcédo do ambiente levantou-se todos 0s
componentes de cada médulo do sistema, as telas, didlogos e campos das interfaces do ambiente.

Com isto, construiu-se storyboards representando todos os elementos e as interacGes de
cada interface.

A Figura 43 mostra o storyboard da ferramenta de biblioteca do ambiente VIASK. A
estrutura e a navegacao das ferramentas foram obtidas com base em uma pesquisa em outros
ambientes encontrados na Internet e validados pelas equipes pedagdgica e tecndgica do

Laboratoério de Ensino a Distancia da UFSC.



Figura 43: Storyboard da ferramenta de Biblioteca VIASK.
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O passo seguinte foi definir a metafora do projeto grafico. Na decisdo das metéaforas

objetivou-se tornar o ambiente familiar ao estudante, conforme visto no topico 4.5.1. Optou-se

por utilizar duas metaforas:

- A metéfora do escritdrio para as organizagdes hierarquicas (pastas e arquivos) por ser

uma metéfora que o usuario esta bastante familiarizado, facilitando a navegacdo pelo

ambiente. A Figura 44 mostra a ferramenta de biblioteca que organiza seus

documentos em pastas.
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- A metafora de uma sala de aula convencional na iconizacdo das ferramentas e do
conteudo, objetivando trazer a dindmica da sala de aula fisica para 0 ambiente virtual
de aprendizagem.

Procurou-se identificar com icones todas as ferramentas, ndo como forma de acessa-las,
mas visando facilitar a identificacdo das ferramentas quando Vérias janelas estiverem abertas ao
mesmo tempo no ambiente. Na Figura 44 pode-se observar a utilizacdo do icone de um livro
representando uma biblioteca fisicamente para identificar a ferramenta Biblioteca do ambiente
VIASK.

Figura 44: Ferramenta de Biblioteca.

4B VIASK - Biblioteca - Microsoft Internet Explorer

@ B}I!uliute ca | Praj

—-_.—'—""r'/
Pastgs—

Identificac 3o da .
Ferram erta M B3 artigos

[T psicologia_cores.pdf
[ layout_interfaces . pdf
[ tpografia_digital pdf
r DTransparénu:ias
™ H [ Tutoriais

Organizacio hierarquica
em Pastas

Também o acesso as midias de video, animacédo, imagens e outras que complementam o
contetido textual das aulas é feito a partir de icones localizados no texto de acordo com sia
necessidade. Outro aspecto importante foi a padronizacédo nos estilos de desenhos e cores dos
icones em toda a interface. A Tabela 04 mostra alguns icones utilizados como hiperlinks e
identificadores de se¢des no contetdo.

Tabela 04: icones do contetido VIASK.

icone
Animacao Q
Apresentacio ﬁ"ﬁ
Atividade %
Bibliografia Hjj
Imagem
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Informacao
Link
Marcador
Marcador para Listas e
Topo da Pagina oo
Objetivos y‘.
PDF i‘:!
Professor ‘3
Video

3

Outras defini¢cbes importantes no momento do projeto gréafico, como se pode observar
no capitulo 4, sdo a escolha das cores, das fontes e definicdes no layout do ambiente.

A escolha das cores para 0 ambiente virtual VIASK foi embasada no fato de que em
algumas &reas do ambiente as cores podem ser personalizadas para cada curso. Portanto o
esquema de cores utilizado para os elementos ndo personalizaveis (icones, bordas, fundos dos
formularios, etc.) teria que ser 0 mais neutro possivel para permitir a combina¢do com um grande
numero de cores. Em relacdo a cor de fundo dos contetdos optou-se por branco, principalmente
por apresentar a melhor legibilidade quando combinado com texto preto ou cinza escuro. A
Figura 45 mostra dois cursos diferentes no ambiente VIASK destacando as suas areas de cores

personalizaveis.
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Figura 45: Dois cursos diferentes no ambiente VIASK.
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A distribuicdo das cores no ambiente foi feita de forma a usar a cor para identificar os
elementos que devem atrair a atengdo do usuario e a0 mesmo tempo propiciar-lhe a serenidade
necessaria para o desenvolvimento da tarefa de auto-aprendizado.

Os formatos dos arquivos utilizados para imagens sdo os formatos padrdo na web: GIF
para graficos simples e com numero limitado de cores e JPEG para fotos e imagens mais
complexas ou com grande nimero de cores.

A fonte padrdo do ambiente VIASK € a verdana, utilizada em tamanhos e pesos variados.
Esta fonte foi escolhida por ser propria para utilizacdo no monitor, apresentando boa legibilidade
mesmo em tamanhos menores.

O layout do ambiente VIASK foi definido considerando-se a facilidade de navegacdo do
usudrio, possibilitando que de qualquer ponto do ambiente ele possa acessar qualquer outro
ponto através dos menus de navegacdo. Para tanto, os menus de navegacdo foram mantidos na
lateral esquerda (menu de navegacdo no contetdo) e no topo da tela (menu de navegacdo nas
ferramentas), visando liberar a &rea de principal foco da visdo do usuério - area central — para a
apresentacdo do contetdo.

Considerando ainda que esta forma de diagramacdo ja se tornou comum na web e muitos
usuarios estdo familiarizados e confortaveis com ela, tanto 0s usuarios novatos quanto para

aqueles mais experientes naweb terdo facilidade de aprendizado da navegagdo do ambiente.
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A regido reservada para apresentacdo nome/identificacdo do curso € o canto superior
esquerdo por ser a primeira regido focada pelo usuario quando ele entra no ambiente. A Figura
46 mostra as areas da interface do ambiente VIASK.

Figura 46: Areas da interface do ambiente VIASK.
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No layout das ferramentas procurou-se usar uma linha guia no alinhamento dos
formuléarios e dos topicos de informacdo. Mantendo um layout padrdo ndo somente na sua
aparéncia, mas também na organizacdo das informacGes e navegacdo. A ferramenta de forum
mostrada na Figura 47 exemplifica o layout das ferramentas VIASK.



Figura 47: Interfaces da ferramenta de Férum — VIASK.
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5.1.4 Atividades de Implementacdo no Ambiente VIASK
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Finalizadas a etapa de projeto do ambiente deu-se inicio a etapa de implementagdo. Para a

montagem das interfaces foram utilizados em paralelo os softwares: Macromedia Fireworks 4.0 e

0 Adobe Photoshop 7.0, o primeiro como software de projeto e autoria de algumas

funcionalidades do ambiente, o segundo para edicdo e ajustes finais nas imagens e icones da

interface.
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Para a implementacdo do ambiente virtual de aprendizagem VIASK utilizou-se a
linguagem HTML (Hipertext Makup Language), com a ferramenta Macromedia Dreamweaver 4.0,
que permitiu finalizar a montagem do layout e atribuir comportamentos aos botdes, icones, links
e demais fungdes de navegacdo do ambiente.

A linguagem de programagcdo para internet utilizada foi o Java e a ferramenta de banco de
dados foi o sistema Oracle.

Na etapa de implementacdo foi feita a integracdo entre as interfaces, a programacao e
Base de Dados, conforme representado na Figura 48.

Figura 48: Representacdo da integracdo das tecnologias utilizadas na implementacdo do ambiente
VIASK.

Internet

Bﬂﬂfg:;dﬂn;dm Servidor Web Linguagens Web
Servidor Cliente

O Capitulo apresentado procura demonstrar a forma como o ambiente VIASK foi
desenvolvido, utilizando-se uma metodologia com foco nas interfaces graficas com o usuario.
Procurou-se ainda, justificar as decis0es tomadas na concepcao destas interfaces tendo como base

o0 levantamento tedrico apresentado nos capitulos anteriores.
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CONCLUSOES

Com este trabalho pode-se observar que existe uma infinidade de estudos envolvendo
interfaces graficas computacionais, entretanto ndo forma encontrados trabalhos com foco
direcionado pra a construcdo de interfaces graficas para ambientes de e-leaning. Desta forma, este
trabalho buscou reunir subsidios teéricos e recomendagdes relacionadas aos principios e técnicas
do design de interfaces graficas e desta forma forneceu um amplo manual de recomendagdes
praticas que podem auxiliar todos que desejem desenvolver interfaces graficas centradas nos
usuarios e mais especificamente voltadas para ambientes de e-learning. Estas consideragdes sdo
fundamentais na realidade atual da web onde temos usuarios cada vez mais exigentes e que
buscam interfaces faceis de navegar e agradaveis de permanecer.

Em relacdo ao estudo de caso feito com o ambiente VIASK observou-se que a
metodologia utilizada no projeto das interfaces graficas, desde o inicio do processo de
desenvolvimento, foi de grande importancia porque permitiu a consolidacdo de um ambiente
robusto, flexivel e consistente.

Cabe aqui ressaltar, que o trabalho de desenvolvimento do ambiente VIASK integrou
uma equipe multidisciplinar composta de profissionais da area tecnoldgica como analistas de
sistemas e designers e também profissionais da area pedagdgica b Laboratério de Ensino a
Distancia. Esta integracdo permitiu uma variedade de idéias e opiniGes que foram refinadas,
durante o periodo de trés anos, chegando-se ao ambiente VIASK.

Em relagcdo aos aspectos envolvendo a apresentacdo do contetdo, através do estudo
apresentado no capitulo 3, observou-se que segundo aspectos cognitivos, cada aluno tem seu
estilo de aprendizagem e que 0 seu aproveitamento nos cursos pode estar vinculado a diversidade
na apresentacdo de midias no conteudo digital. Desta forma, a interface do ambiente VIASK foi
projetada para permitir esta variedade e flexibilidade na utilizacdo de midias, adequando-se a
diferentes modelos pedagogicos e procurando atender os diferentes estilos de aprendizagem.

Neste trabalho, verificou-se que os aspectos metodoldgicos, estéticos e funcionais sdo
primordiais na concepcdo de interfaces graficas. E como as interfaces gréficas sdo o meio de

interacdo do usuario com o ambiente, estas sdo elementos fundamentais no projeto de ambientes
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de e-learning e estdo intimamente ligadas as questdes de funcionalidades dos ambientes e a
adequacdo do seu projeto as tarefas e necessidades dos usuarios.

Concluiu-se que o grande desafio do projeto grafico para um ambiente de e-learning: criar
interfaces interativas que preencham os requisitos de usabilidade, tenham uma estética agradavel,
sejam padronizadas de forma que todo o ambiente componha um conjunto coeso e sejam ao
mesmo tempo adaptaveis, para atender uma grande diversidade de publicos e contetidos. Indo de
encontro a este objetivo estd o uso de uma metodologia centrada na interface grafica, como feito
no estudo de caso apresentado, e a aplicacdo das recomendacdes relacionadas aos principios e
técnicas do design apresentadas neste trabalho.

Desta forma, este trabalho cumpriu com os objetivos tragados inicialmente.

6.1 Recomendac0es para Trabalhos Futuros

Recomenda-se que a metodologia aqui utilizada seja melhor explorada em futuros
trabalhos, com a criagdo de novos diagramas e formas mais efetivas de se fazer a ligacéo entre os
diagramas originarios da fase de anélise e a obtencdo das especificacbes da fase de concepgdo e
projeto.

Este trabalho pode auxiliar o desenvolvimento de futuros trabalhos no ambito de
interfaces adaptativas e fornecer subsidios para a elaboracdo de ambientes virtuais ainda mais
flexiveis e ergonémicos.

Uma ferramenta de grande utilidade para aplicagio em ambientes virtuais de
aprendizagem seria um mddulo de edi¢do de contetdos naweb — sistema de autoria. Que poderia
automatizar o processo de publicacdo de conteidos em uma estrutura com layout e estrutura
geral da interface pré-definidas.

Outros trabalhos poderiam aprofundar a utilizacdo da semidtica aplicada em ambientes
educacionais, principalmente no que diz respeito & exploracdo de metaforas e da iconografia na
aprendizagem, bem como a avaliacdo da universalidade destes icones.

Outro assunto que merece uma pesquisa mais aprofundada é a utilizacdo de simulagdes
nos ambientes educacionais, considerando que sdo ferramentas com um enorme potencial
relacionado a exploracédo da interface.

Um trabalho de fundamental importancia para a melhoria das interfaces do ambiente
VIASK, seria submeter tais interfaces a testes de usabilidade com os usuérios do ambiente.

Procurando identificar seus pontos fortes e problemas encontrados pelos usuarios.
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Um outro aspecto que merece destaque refere-se ao desenvolvimento de uma
metodologia que permita a separacdo da interface da linguagem da linguagem programacéo no

momento da implementacéo, o que facilitaria o trabalho de desenvolvedores e designers.
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