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Resumo

As tecnologias do século XXI| vém sendo empregadas junto as mais diversas
areas e, sobretudo, na Educagao. Assim, a Educacéo a Distancia (EAD) vem cada
vez mais se destacando enquanto alternativa de atingir a um maior numero de
pessoas, de forma econdmica e flexivel. No entanto, a forma através da qual se da a
criacdo de conteudos digitais torna-se pecga-chave para que se alcance os objetivos
expostos. Assim, €& imprescindivel que o controle do desenvolvimento destes
conteudos esteja nas maos de quem detém o conhecimento, de modo a aborda-lo
de uma maneira significativa e adequada, eliminando a necessidade de possiveis
mediadores neste processo. Nesse sentido, propde-se o desenvolvimento de um
modelo para a criagdo de conteudo digital, além da elaboragdo de um protétipo para
uma ferramenta de autoria que garanta a autonomia do professor no
desenvolvimento dos conteudos. A partir do momento em que a mesma estiver em
utilizacdo, educador e técnico poderdo dedicar-se exclusivamente as suas funcgdes,

em prol de uma Educacéao a Distancia de qualidade e eficaz.



Abstract

The technologies of the 21%' century have been used in the most diverse
areas, especially in Education. Thus, Distance Education is becoming more and
more attractive as an alternative to reach a major number of people, in an economic
and flexible way. However, the form used to create digital contents becomes the part-
key to reach the displayed objectives. So it is essential that the control of the
contents development must be in hands of who holds the knowledge, in order to
approach it in a significant and adjusted way, without the necessity of mediators at
the process. In this way, it's proposed the development of a model for the digital
content creation, beyond the elaboration of an archetype for an authorship tool wich
guarantees the professor’'s autonomy in the development of the contents. With this
tool, educator and technician will be able to dedicate their times exclusively to their

functions, contributing for an efficient Distance Education with high quality.



Sumario

JaNe | £=To [=Ted 41T o (o 1 PSSP PP P ROPPRRRRTRRPN 4
RESUIMO .. ettt e e e et ettt e e e e e e e e e e e a e e e 5
Y 01 1 =T (PSSR 6
S TU 0= 4 o 7
LISTADE FIGURAS ...ttt a e e e e e e e e e e e e e aaaa e e e eas 9
LISTA DE GRAFICOS ...ttt naenanes 10
LISTA DE TABELAS ... s 11
LISTA DE ANEXOS ... s 12
(o o 18 o= Lo SRR 13
1.1 JUSHICALIVA ... 14
1.2 ProbIema .. ... eeaaae 15
1.3 ODJELVOS. ...t e e e e e eaaaaa 15
1.3.1 ODJetivos GEraiS.......ccooiieiieeeeeeee e 16
1.3.2 ODbjetivos ESPECIfICOS ....uuuuuiiii i 16

1.4 METOAOIOGI ...ttt 16
1.5 Organizac&o do Trabalno .............uuiiiiiiiiiiiiiiii e 17

2 ESTUDO DAS CIENCIAS COGNITIVAS ..o, 19
2.1 TeoriasS COGNItIVAS .........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 19
2.1.1 Modelos MENtaIS .......coouuiuniii i 20

A B oY oY o o= T RS 21
2.1.2.1 Gestalt — A psicologiadaforma ..........cccoevviiiiiiiiiiiiiiicee e, 23

A 1= 1 0110 (o= 27
3EDUCACAO E TECNOLOGIA ... 30
3.1 Educacado a Distancia (EAD) .......couiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeee e 30
3.1.1 Os Usos do Computador na EQUCAGA0 ..........cccevviiiiiiiiiiieeieeeeeeeeee e 30
3.1.2 Educacgéo a Distancia Mediada por Computador..........cccccceeevveeiiiincennennn. 33
3.1.3 Aplicabilidades da Educacgao a Distancia.............cccceeeevviiiiiiiieiiiiieecece, 37
3.1.4 Tendéncias do Ensino a Distancia ............ccooveiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 39

3.2 Documentos DigitaiS.........uoeiiiiiiiieiiece e 44
3.3 Objetos de AprendiZagem .........oooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 47
K = To [ = To IS T 01 @ 1 PP 51
3.5 PadrEes WED ... 53
4 USABILIDADE ... ittt ee s ssssssssssssssssnssnssssnnnnnnnnnnnnn 57
4.1 Usabilidade Na WEeD..........oooeiii e e e 57
4.1.1 Critérios €rgonOMICOS ........iiieeeiieeiiiicee et e e e e e et e e e e e e eeeaens 61

S I I I o o 11 o7 Lo S 61
4.1.1.2 Cargadetrabalno ... 62
4.1.1.3 Controle EXPlCHO .....ccoveieeieiiiii e 63
4.1.1.4 Adaptabilidade ..o 63

O I € T=T ] r= To T o [T =T 4 o 1 RPN 64
4.1.3 Homogeneidade/COEIrENCIa...........couuuuieeeeieeeeeeece et 64
4.1.4 O signficado dos codigos e denominagoes .........ccoeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeee, 64
4.1.5 Compatibilidade.............uuuiiiiiiiiic e 65

4.2 Subsidios ao Teste de Usabilidade ...........ccoooeeiiiiiiiiiiiic e, 65
4.3 Teste de Usabilidade ............uiiiiiiiiiii e 67

v 3G T I 1Y/ (=1 (oo [o - To [N T £ 01T o= o TR 70



4.3.2 Métodos de teste COM USUANOS .........uoiiiiiiiiiiiiiiiiii et 72
4.3.3 Métodos baseados em MOdElOS ..........ccoeeiviiiiiiiiiii e 76

4.4 Conteudo com Usabilidade............coooviiiiiiiiiiiiieiiieeeee e 77
5BASES PARA UM PROJETO GRAFICO NAWEB ..o, 79
STt B T o 11 | SO 79
5.1.1 ProxXimidade .........coooeiiiiieie e 80
5.1.2 AliNN@MENTO ..o 81

ST I I (=T o= 1 o= [ 1 81
5.1.4 CONtraste.....coeeeieii e 82
5.1.5 SIMPIfICAGAOD ..eeeeeee e 83
5.1.6 Legibilidade .........uueiiieeeeeeee e 84

ST I A 101 (=To = Toz= Lo T 85

IO T oToTo | = = TSR 85
IV T N o TSP PP 86
5.2.2 Contrastando 0S tiPOS ......ccuuuiiiiiiiiii e 87
5.2.3 Categorias de tiPOS ........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiii i 90

5.3 AINfIUENCIA S COIES......ccoeeieeiie e 91
5.3.1T ACIENCIA € @S COrES. ... iiiiiii e 91
B5.3.2 ATOrGa da COr ...uueiiiiiii e 93
5.3.3 Psicologia das COresS...........uuuuuuuiiiiiiiiiiiii 95
5.3 4 A COrNaWED......eeii e 99

B4 TCONES ... 102

6 CRIACAO DE UMA FERRAMENTA DE AUTORIA .......cooioiiiiieeeeeeeeeee e 106
6.1 Ferramenta de Autoria — Modelo Proposto..........coooviiiiiiiiiiiiiie 106
6.1.1 Necessidades para a criagao do sistema computacional........................ 106

6.2 Fase de Concepcao da Ferramenta de Autoria............cooovviiiiiiiiieiceeiinnnnne, 112
6.2.1 Proposta de interface grafica para a Ferramenta de Autoria................... 115

6.3 Aplicacao do teste de usabilidade a ferramenta de Autoria.......................... 119

T CONCLUSOES ...ttt ettt ee s 129
7.1 Recomendacgdes para Trabalhos FULUrOS...........ccooeiiiiiiiiiiiii e, 130

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......c.coiiiieieeieeeeteteee et 132



LISTA DE FIGURAS

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

1 - Gestalt FIgura € FUNGO...........uiiiiiiiiiiiiiiiii e 24
S 111 11 = T F= To [ 24
3 - B0a-fOrMa ... 25
e 10 (11 1o F=To [ 25
B —FeChamento ..o 25
G O o) (=4 (o 26
A 1111 1=] (- PSPPI 26
8 - ContiNUIdAE .......ooeiiiiiiiieieeeee e 26
S I I = o= T LR 26
10 — DeStiNO COMUIM ..eeiiieee e e e e 27
11 — DiSpOSIGA0 ODJetiVa.....ccceeeeee e 27
12 - NAO SEJA HIMIAO e 87
BT = 110 o I 88
14 - O SOM € @ fUNA...uuuuiiiiiiiiiiii e nnnnnnnnes 88
15 - Dicas de VIagem ........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 88
16 - OULIO NEWSIEEN ... 89
17 - TudO 0 QUE VaI VOIA ... 90
18 - SEM SEIITA ...ttt 91
19 - EStrutura do OlNO ... 93
20 — Imagem formada por QUAtro COreS ..........uuuiiiiieiiiiieeiccee e 99
24 B O |V 100
22 - RGB ..ttt e e e e e ae e 101
23 - Estrutura de criagdo de conteudo digital do Laboratério de Ensino a

15 = g o7 - PP 108
24 - Modelo proposto — Ferramenta de Autoria............coooeveeiiiiiieee e 110
25 - Storyboard da Ferramenta de Autoria...........ccccooveeeeiiiiiiiiiciiie e, 112
26 - Storyboard do Objeto de Conteldo TitulO.......ccoeeeeieeiiiiiiii e 114
27 - Design final da Ferramenta de Autoria (Interface Geral)..............c............ 116
28 - Design grafico da ferramenta “Objeto Animagao” ..........cccooeeveiieiiiiiiinnnn. 118



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Resultados da avaliagdo da Ferramenta de Autoria..............................
Grafico 2 — Impressdes sobre 0 design ...



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Analise do contexto

Tabela 2 —Tabela de icones e sua representagao gramatical...............cccoeevvvnnnnnnn.. 117



LISTA DE ANEXOS

Anexo 1 — Storyboard Objeto Imagem ... 137
Anexo 2 — Storyboard Objeto LinK.........ccoooeeiiiiiiiicieee e 137
Anexo 3 — Storyboard Objeto Titulo .........coovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeee 138
Anexo 4 - Storyboard ODbjeto TeXIO ......uiiiiiiieieeee e 139
Anexo 5 - Storyboard Objeto ANIMAaGAO0 .........ccevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 140
Anexo 6 — Storyboard Objeto VIide0.......cccooeeeiiiieiicieee e 141
Anexo 7 - Storyboard Salvar @M ..........ooeiiiiiiiiiiiiiiiiii e 142
Anexo 8 - Storyboard Publicar conteldo...............eoiiiiiiiiiiii 143
Anexo 9 - Storyboard Salvar arquiVo.............ceeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 143
ANeX0o 10 - Storyboard ADFIr..........ooeiiiie e 144
Anexo 11 - Layout Ferramenta de Autoria ...........ooovvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee 145
ANnexo 12 - Layout ADIr AFQUIVO........oiiiiie e e e e e e e 146
Anexo 13 - Layout Nova PAgINa..........coeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 147
Anexo 14 - Layout Publicar ArQUIVO ...........coiiiiiiiiiiii e 148
Anexo 15 - Layout Objeto TitulO.........cooiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 149
Anexo 16 - Layout Objeto TeXIO........uuuiiiii e 150
Anexo 17 - Layout Objeto Imagem ... 151
Anexo 18 - Layout Objeto PDF............coiiiiiiieece e 152
Anexo 19 - Layout Objeto Apresentagcado Multimidia ................oeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinne. 153
Anexo 20 - Layout Objeto LinK ...........uuiiiiiieieeeeee e 154

Anexo 21 - Teste de Usabilidade ..o 155



1 Introducao

A Educacao a Distancia (EAD) vem se destacando nos ultimos tempos e tem
sido considerado pela sociedade como a solugdo para muitos dos problemas do
ensino. E através da EAD, segundo Ramal (2001), que busca-se vencer muitos
fatores da exclusdo educacional. Isto ocorrera em virtude de que, para que a EAD
ocorra nao € necessario o investimento em grandes estruturas fisicas e muitos
docentes; basta apenas a criacdo de locais que possibilitem o acesso ao
conhecimento, independente da localizagdo dos alunos, seja ela no pais ou no

mundo.

Mas para que a EAD consolide, a geragdo de conteudos digitais se faz
necessaria. Porém, para que a criagao destes conteudos seja viavel, bem como sua
elaboracdo e fundamentagcéo sejam adequadas, a criagdo de um modelo parecido

com que € encontrado nas instituicdes de ensino é fundamental.

Salienta-se que o atual modelo de criagdo de conteudo digital é diferente do
encontrado nas escolas. Tomando como base o modelo empregado pelo Laboratério
de Ensino a Distancia (LED) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), é
possivel considerar que o0 mesmo despende uma carga de trabalho alta e
desgastante, aumentando o custo de cada curso a distancia. O modelo citado
funciona da seguinte forma: O professor disponibiliza seus conteudos a equipe
pedagogica; esta se reune com a equipe de design que analisa os conteudos; cria-
se uma estruturacdo e a elaboragdo do conteudo digital, que é novamente
apresentado ao professor; caso este a aprove sera publicada na web, mas se for
reprovada, retornara para a analise, remodelacdo e novamente apresentada ao

professor.

O presente trabalho busca utilizar o modelo encontrado nas escolas
tradicionais diminuindo os custos e dando maior autonomia ao professor. No modelo
encontrado nas instituicbes de ensino, o professor é responsavel pela criagcdo dos
conteudos e cabe a equipe pedagdgica apenas analisa-los e orientar o profissional
adequadamente. O grande desafio encontrado é a constru¢do de uma ferramenta
que facilitara a este professor, com conhecimentos basicos em informatica, criar

seus proprios conteudos com facilidade.



14

Contudo, para a criacdo de uma Ferramenta de Autoria faz-se necessario o
embasamento tedrico em varias areas, tais como Cognicdo Humana, Semiética, E-
learnig, Usabilidade, e Design Grafico para Web. Juntos, tais conteudos poderéo
contribuir para com a idealizagdo e a modelagem de uma ferramenta adequada as
necessidades do educador do século XXI, que se utiliza do desenvolvimento digital

para disseminar os conhecimentos.

1.1 Justificativa

E inegavel a contribuicdo das novas tecnologias junto as mais diversas
areas e, sobretudo, seu uso atrelado a Educagao. Assim, a Educagao a Distancia
(EAD) vem cada vez mais se destacando enquanto alternativa de atingir a um maior

numero de pessoas, além de sua flexibilidade.

No entanto, se faz necessario a capacitacédo dos sujeitos que se utilizam
dessas novas tecnologias a fim de explorar seu potencial maximo, além de facilitar

sua utilizagao.

Em funcdo do crescente desenvolvimento da EAD, bem como a expansao
dos espacgos que vem confirmando, a necessidade da criacdo de conteudo tem se

mostrado proporcional ao espago que as novas tecnologias vém tomando.

Desse modo, o surgimento de novas profissdbes e a agregacdo de novas
funcdes as profissdes ja conhecidas tem se destacado. Web Writers, Web Designer,
Pedagogia Digital, sdo alguns dos novos termos que perpassam o conceito de EAD.
E, sendo assim, os profissionais que vinham trabalhando tradicionalmente, até
entdo, vém cada vez mais dependendo de articulagbes com as novas propostas e
com os técnicos responsaveis por seu desenvolvimento a fim de garantir a

atualizacao de sua pratica.

A presente proposta pretende prestar uma contribuicdo para a diminuicao da
distancia entre os profissionais do ensino e as novas tecnologias, de modo que
estes garantam uma certa autonomia no que se refere ao desenvolvimento de
conteudos para a EAD. Tal situagdo, no presente momento, ainda esta bastante
dependente da pratica dos técnicos da Informatica, o que acaba por reforcar a

resisténcia do uso das novas tecnologias por parte dos profissionais da Educacao.
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Para tanto, a presente dissertagcao apresenta e justifica o desenvolvimento
de uma Ferramenta de Autoria, que visa facilitar a pratica da criagdao de conteudos

por parte de usuarios com um minimo de conhecimento em informatica.

Com a atribuicdo do desenvolvimento de conteudos ao professor, o técnico
podera desempenhar sua fungdo de pesquisador de novas tecnologias que serao
usufruidas também pelos docentes, além de elaborar jogos, animagdes, conteudos
interativos e multimidia para servirem de recursos a EAD. Com isso, ha um melhor

aproveitamento de seus conhecimentos e potencial.

Para a viabilizacdo da referida proposta, o modelo de ferramenta
apresentado busca utilizar o conhecimento do professor nas novas tecnologias e
softwares editores de texto, modelando, assim, uma ferramenta amigavel e de facil

usabilidade.

1.2 Problema

O atual modelo empregado pelos Laboratérios de Ensino a Distancia para a
criacdo de conteudos digitais vem se mostrando dispendioso tanto em termos de
numero de profissionais envolvidos neste processo quanto em recursos necessario
para tal, além do que os colaboradores envolvidos empregam muito do seu tempo
na realizagao de atividades que poderiam ser feitas pelo professor caso houvesse
uma ferramenta que viabilizasse o mesmo. Assim, aqueles poderiam dedicar-se a
pesquisa e desenvolvimento de novas tecnologias a fim de enriquecer o processo de

ensino.

1.3 Objetivos

O presente trabalho busca modelar uma metodologia para a criagdo de
conteudos digitais. Para tanto, se faz necessaria a criagdo de um protétipo de
ferramenta de autoria oferecendo, assim, maior autonomia para os docentes

(organizadores e mediadores do conhecimento).
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1.3.1 Objetivos Gerais

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um modelo para a criagdo de

conteudo digital.

1.3.2 Objetivos Especificos

¢ Desenvolver um protétipo para uma ferramenta de autoria que garanta a

autonomia do professor no desenvolvimento dos conteudos.

e Contribuir para com o aprimoramento do modelo de geragédo de conteudo
digital utilizado pelo LED/UFSC;

e Testar a Ferramenta proposta a fim de garantir a usabilidade da mesma.

1.4 Metodologia

A pesquisa, segundo Gil (1989), refere-se como uma atividade racional e
sistematica, buncando um planejamento das a¢des que serdo realizadas ao longo
de um projeto. O planejamento visa, de modo geral, a identificagdo do problema, a
especificagao dos objetivos, hipoteses para sua solugéo, a forma para operaciona-
las, o tempo gasto para o desenvolvimento, e em alguns casos 0s recursos gastos

como: fator humano, material utilizado e investimento financeiro.

Um planejamento pode ser definido “como o processo sistematizado,
mediante o qual se pode conferir maior eficiéncia a investigacdo para em
determinado prazo alcangar o conjunto das metas estabelecidas (GIL, 1989, p. 21).
Assim, identificado o problema a ser pesquisado/solucionado, se faz imprescindivel
a adogdo de um meétodo que norteara toda a pesquisa, a fim de garantir sua

cientificidade e monitoramento.

Silva e Menezes (2000) ressaltam que ha diversas formas de classificagéao
de pesquisas. Relacionando os conceitos por eles abordados com o presente
trabalho, é possivel observar que quanto a sua natureza o mesmo pode ser

classificado como pesquisa aplicada, uma vez que pretende gerar conteudos de
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aplicabilidade direta na solugédo do problema identificado. No tocante a sua forma de
abordagem trata-se de uma pesquisa quantitativa, tendo em vista que opinides e
informacdes serdo traduzidas sob a forma estatistica na pesquisa realizada. Ao se
considerar os objetivos esta pesquisa enquadra-se como descritiva, enquanto “visa
descrever as caracteristicas de determinada populagdo ou fenbmeno ou o
estabelecimentode relagbes entre variaveis” (SILVA e MENEZES, 2000, p. 21).
Nesse caso, técnicas padronizadas para a coleta de dados, como questionario e
observagdo serdo empregadas sistematicamente para o levantamento de
informagdes. Os procedimentos técnicos a serem empregados classificam-se como
pesquisa bibliografica, consistindo num levantamento de informagdes basicas
através de periodicos, livros e conteudos digitais relacionados ao tema pesquisado,

assim como uma pesquisa-acao,

um tipo de pesquisa com base empirica que € concebida e realizada
em estreita associagdo com uma acido ou com a resolugdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e participantes
representativos da situagcdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT apud GIL, 1989,
p.60).

Nesse sentido, o rigor no método pretende ser o eixo condutor da seguinte
pesquisa, tendo em vista que o método consiste num “conjunto ordenado de
procedimentos que se mostraram eficientes, ao longo da histéria, na busca do saber.
O meétodo cientifico €, pois, um instrumento de trabalho. O resultado depende de
seu usuario” (CERVO e BERVIAN, 1983, p.24).

1.5 Organizagao do Trabalho
A presente dissertagao consiste em sete capitulos, a saber:

Capitulo 1 — Trata da introdu¢cdo da pesquisa, a justificativa para sua
realizacdo e o levantamento do problema, bem como os objetivos gerais e

especificos a serem alcangados para a solugdo do mesmo, a metodologia utilizada
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para se realizar a pesquisa, incluindo também o tépico em questédo “organizagéo do

trabalho”;

Capitulo 2 — Este capitulo busca explanar sobre as ciéncias cognitivas, a
percepgdo humana dos objetos que o cercam, onde se encontra abordagem acerca

das teorias cognitivas (modelos mentais/ percepg¢ao) e semidtica;

Capitulo 3 — Fundamentacdo tedrica da educacdo e tecnologia. Sao
abordados temas como educacédo a distancia (os usos do computador na educagéao/
educacao a distancia mediada por computador/ aplicabilidades da educacao a
distancia/ tendéncias da educacédo a distancia). Busca-se a introdugao de temas
recentes no cenario da educacéao a distancia como: documentos digitais, objetos de

aprendizagens, padrées Scorm e web;

Capitulo 4 — O tema abordado neste capitulo consiste numa peca chave
para a criacao de todo e qualquer software, a usabilidade, abordando-se também
assuntos como usabilidade na web, subsidios ao teste de usabilidade e a

aplicabilidade de um teste de usabilidade;

Capitulo 5 — Pesquisa sobre as bases para um projeto grafico na web e a
fundamentacéo para a criagdo e organizagdo de uma interface séo tratados neste
capitulo. Ainda sao explanados temas como layout, tipografia, influéncia das cores e

icones;

Capitulo 6 — A aplicacao de toda a teoria € neste capitulo tratada, abarcando
a implementagao do modelo de ferramenta de autoria, incluindo sua modelagem,
etapas para a criacdo das interfaces e aplicagdao do teste de usabilidade a fim de

validar a proposta.

Capitulo 7 — Conclusdées e futuros trabalhos. Considerada como a
finalizacdo da pesquisa onde sdo abordadas as conclusdes adquiridas durante a
pesquisa, finalizando com as recomendacgdes para futuros trabalhos, que poderao
ser utilizadas por outros pesquisadores como base para futuros projetos, bem como

o aperfeicoamento da dissertacdo em questao.



2 ESTUDO DAS CIENCIAS COGNITIVAS

2.1 Teorias Cognitivas

Ao considerar o desenvolvimento das Teorias Cognitivas, Fialho (2001)
pronuncia seu inicio, enquanto movimento, particularmente considerando a
Inteligéncia Artificial, a partir da proposta de Alan Turing. Este pretendia construir
maquinas pensantes, que funcionassem de forma semelhante a mente infantil desde
seu nascimento, sendo esta, pouco a pouco, submetida a educacdo. Todavia, a
formagdo das Teorias Cognitivas enquanto campo cientifico se deu somente por

volta das décadas de 40 e 50 do século passado.

Até entdo, no estudo sobre esta teoria, predominava a visdo behaviorista
(comportamentalista), postulando que o cérebro funcionava em fungdo de estimulos
externos, enfocando com exclusividade a relagdo entre estes e o comportamento
humano observavel. Nada era possivel mencionar acerca das estruturas cognitivas

internas, uma vez que estas ndo eram passiveis de observacgao.

Considerados os “pais da cibernética”, Neumann, Wiener e Mc Culloch
vieram a contribuir para com este movimento, criando um modelo neuronal para o
cérebro, onde propuseram o mesmo enquanto uma rede formada por conexdes
entre células, consistindo num sistema fechado em si proprio. Tal teoria, aponta
Cybis (1997), sédo formuladas tomando como base os atuais conhecimentos
cientificos acerca da neuro-fisiologia humana bem como os pressupostos da
tecnologia cibernética-computacional vigente. Apesar de que estes modelos nao
possam ser tomados verdadeiramente enquanto natureza fisica dos processos
cognitivos, seu valor didatico ndo pode ser questionado. A maquina digital proposta
por Neumann apud Cybis (1997), funciona como uma metafora para esta visdo do
cérebro humano, assim como o comportamento humano também veio servir de fonte

inspiradora ao design de computadores.

Estudos contemporaneos acerca da cognigdo baseiam-se na Auto-
Organizagdo, Complexidade e Dinamicidade. Varela (1997) apud Fialho (2001)
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aborda a Ciéncia Cognitiva enquanto um grupo desconexo de disciplinas, sendo que
cada uma destas responde diferentemente aos conceitos de mente e cogni¢éo. Tal
ciéncia também seria transdisciplinar, uma vez que para tornar viavel a
compreensao do fendmeno cognitivo necessita-se articular contribuigdes de teorias

diversas.

A importancia de estudos acerca da cognicdo se da, além de seu proprio
conhecimento, favorecendo também o desenvolvimento de ferramentas que venham
a melhor aproveitar o potencial de processamento de informacdes pelo cérebro. E,
para tal, se faz necessario compreender como se da este processo. Uma vez isso

sendo considerado, maior a facilidade de atender a tais necessidades.

Partindo-se do que se expds anteriormente, ao se tratar das tecnologias de
informacéo, percebe-se a importancia de considerar o usuario como ponto de partida
para o desenvolvimento destas tecnologias. Isso significa aborda-lo integralmente e

inserido num contexto determinado, conhecendo, além das informacdes
provenientes da analise ergonémica do trabalho (idade, sexo, formagéo especifica,
conhecimentos, estratégias, etc...), também aquelas ligadas as suas habilidades e
capacidades em termos cognitivos. Na medida em que se pretende o computador
como uma extensdao do cérebro humano, é fundamental conhecer como se
processam os tratamentos cognitivos na realizagdo de uma tarefa informatizada”

(Cybis, 1997, p. 9).

2.1.1 Modelos Mentais

Os processos mentais que representam o sistema cognitivo humano, de
acordo com Pedroso (2002), seriam mediados por sistemas de informagdes
simbdlicas, operando mentalmente pela representacdo de objetos, eventos e
situacbes da realidade, sendo estas passiveis representacdo na auséncia dos

objetos reais.

Ao se tratar da questao de armazenamento de conhecimentos, Santaella e
No6th (2001, p. 23) referem que “modelos de representagdo mental do conhecimento
sdo tao antigos quanto a filosofia cognitiva”. Cummins (apud Santaella e N6th, 2001)
elenca a existéncia de quatro modelos de representacdo mental. Estes descreveriam

a forma da representacdo mental enquanto:
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Idéias no sentido de uma matéria mental estruturada (ndo se restringindo
apenas a considerar as coisas existentes fisicamente enquanto matéria estruturada,

mas as proprias idéias);

Imagens (considerada por alguns tedricos da atual ciéncia cognitiva e

questionada por alguns representantes da teoria simbdlica da representagéao);

Simbolos (defendido por alguns tedricos da imagem que consideram que a
linguagem é representada mentalmente na forma de simbolos e outros postulando a
tese de que mesmo imagens na forma de simbolos sdo representadas

mentalmente);

Estados neurofisiolégicos (representa-se mentalmente o conhecimento na
forma de processos de ativagdo ou inibigao fisiologica de ligagdes sinapticas em

redes neuronais).

Independente de como se descreva a forma como se da a representagao

mental, € por meio desta que as pessoas elaboram e trabalham sobre a realidade.

Esses modelos, que condicionam totalmente o comportamento do
individuo, constituem a sua visdo da realidade, que é modificada e
simplificada pelo que € funcionalmente significativo para ele. Ela
amplia os elementos pertinentes e elimina os secundarios estando
intimamente ligada aos conhecimentos j& adquiridos e a

compreenséo que o individuo tem do problema (Cybis, 1997, p.9).

Sendo assim, € de suma importancia, na elaboracdo de interfaces para
ferramentas de autoria que esteja-se atento para a flexibilidade do sistema a fim de
que o mesmo possa adequar-se aos mais diversos tipos de usuarios, além de
possibilitar sua adaptacéo a evolugao das caracteristicas de determinado usuario no

decorrer de seu processo de utilizagao do sistema.

2.1.2 Percepgao

O estudo da percepgao, segundo Fialho (2001), encontra-se em um nivel

menos sensorial e mais cognitivo ndo se importando tanto com a sensagao. Deve-se
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levar em conta o percept, o conhecimento do objeto como ele é percebido. O mesmo
autor define a percepgdo enquanto uma construgdo, conjunto de informacgdes
selecionadas e estruturadas a partir de experiéncias precedentes. Necessidades e

intengdes do organismo sob determinada circunstancia.

Cybis (1997) refere a importancia de diferenciar “percepg¢ao” de “sensagao”,
embora autores da psicologia tratem ambos os niveis enquanto parte de um unico
processo cognitivo. O mesmo considera a sensagdo uma resposta especifica a um
estimulo sensorial. A percepgéao, por sua vez, refere-se ao conjunto de mecanismos
de codificacdo e coordenacdo de diferentes sensacdes elementares buscando um
significado para tal. Situaria-se, entdo, o estudo da percepcdo em nivel menos

sensorial e mais cognitivo do que o estudo da sensacgao.
E possivel distinguir trés niveis diferenciados de processos perceptivos:

“processos de detecgado ou neuro-fisioldgico: constatar se existe ou ndo um
sinal. O sujeito detectando o sinal, fara uma confrontagdo com as informagoes

memorizadas para dar uma resposta;

processos de discriminagdo (de identificagdo) ou perceptivo: classificar as
informagdes em categorias. Esta fungdo s6 € possivel se anteriormente houve a

deteccéo e se as categorias foram também memorizadas;

processos de interpretacéo (tratamento das informagdes) ou cognitivos: dar
um significado as informacgdes. Esta fungédo s6 é possivel se anteriormente houve a
deteccéo, a discriminagao e a aquisicao dos conhecimentos (memorizagéo)” (Gagné
apud Cybis 1997).

Ao considerar o papel dos orgaos dos sentidos no que se refere a
percepgcao, € necessario salientar que a busca de informacdes por parte do cérebro
se da, principalmente, a partir da visao, audi¢ao ou olfato. Fialho (2001) coloca que
esta busca é resultante da atividade auto-organizada do sistema limbico, enquanto
envia um comando de busca ao sistema motor. Na propor¢cdo em que 0 mesmo €
excitado o sistema limbico enviaria uma mensagem de alerta ao sistema sensorio,
que se prepararia para responder a uma nova informagdo. Uma vez que a
informacéo passa a ser adquirida a atividade sincrénica dos sistemas responde ao

sistema limbico que combina-se com os demais estimulos para formar a Gestalt.
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2.1.2.1 Gestalt — A psicologia da forma

‘Gestalt” € um termo alemdo de traducdo proxima a “forma” ou
“configuracdo”. E a Psicologia da Gestalt consiste numa das tendéncias tedricas
mais coesas e coerentes da histéria da Psicologia. Os estudos desta teoria, de
acordo com Bock et all, (2001) teriam partido da busca pela compreensao acerca da
percepcdo e sensacado do movimento. “Os gestaltistas estavam preocupados em
compreender quais 0s processos psicoldgicos envolvidos na ilusdo de 6tica, quando
o estimulo fisico é percebido pelo sujeito como uma forma diferente da que ele tem
na realidade” (Bock et all, 2001, p. 59).

Em 1912 foi publicado o trabalho que se costuma tomar pelo fundamento da
escola gestaltica. O mesmo descrevia, de acordo com Acosta (2004), um
experimento realizado por Wertheimer, Kohler e Kofka, planejado para explorar
certos aspectos da percepcao do movimento. Tal experimento consistia em, numa
sala escura, fazer reluzir em rapida sucessao dois pontos de luz préoximos entre si,
variando os intervalos de tempo entre os clardes emitidos. Perceberam que nas
situagdes em que o intervalo entre os clarées era menor que 3/100 de segundo,
passavam a impressao de serem simultaneos. Quando este tempo era de 6/100 de
segundo, o observador relatava que via o clardo movendo-se do primeiro ao
segundo ponto. Ja, somente quando o intervalo era de 20/100 de segundo ou mais é
que os dois pontos de luz eram observados conforme eram na realidade: separados.
Passou-se a considerar, entdo, que 0 movimento aparente ndo era em fungao de
estimulos isolados, mas estava relacionado as caracteristicas dos estimulos e da

sua organizagao neural e perceptiva num unico campo.

Os estudiosos desta teoria postulavam que o comportamento deveria ser
compreendido nos seus aspectos mais globais, considerando-se condigbes que
pudessem vir a alterar a percepgcao do estimulo. Consideravam fortemente o
isomorfismo, teoria que supunha uma unidade no universo, buscando relacionar as
partes com o todo (e considerando que o todo representaria mais do que a mera

soma das partes).

Bock et al (2001) refere que a percepcao que se apresenta de determinado
estimulo € mediatizada pela forma sob a qual é interpretado o conteudo percebido.

Nesse sentido, € maior a possibilidade de se compreender um elemento que seja
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apresentado em aspectos basicos, que permitam sua decodificagdo, ou seja, a
percepcao da boa-forma. A tendéncia de nossa percepgao nessa busca ira, entao,
permitir a relagao figura-fundo. Quanto maior for a clareza da forma (boa-forma),
maior também sera a clareza da separagao entre a figura (0 que se destaca) e o

fundo (o0 que é percebido em segundo plano).

Quando se vé uma parte de um objeto, ocorre uma tendéncia a restauracao
do equilibrio da forma. Esse fenémeno € influenciado pelas caracteristicas do sujeito
e objeto, garantindo o entendimento do que se esta percebendo. Tal consideragéo

pode ser explicada pelas leis da Gestalt (Bock et al, 2001), a saber:

¢ Figura e fundo: tende-se a perceber um objeto destacado do seu ambiente
ou fundo em que esta. Nao é possivel observar figura e fundo ao mesmo

tempo; Ex:

Fig. 1 - Gestalt Figura e Fundo

e Similaridade: partes semelhantes tendem a ser vistas juntas, como se

formassem um grupo, destacando-se dos que Ihe fazem contraste; Ex:

Fig. 2 - Similaridade

¢ Boa-forma: tendéncia a dar aos objetos percebidos de uma maneira mais

harmoniosa, atribuindo-lhes formas que muitas vezes nao apresentam; Ex:
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Fig. 3 - Boa-forma

¢ Proximidade: partes que estdo proximas no tempo e no espacgo parecem

formar uma unidade e tendem a serem percebidas juntas; Ex:

Fig. 4 - Proximidade

e Fechamento: tendéncia a completar os elementos faltantes da figura para

garantir sua compreensao; Ex:

Fig. 5 — Fechamento

e Contexto: consideracdo de que o lugar onde o objeto esta colocado ira
influenciar na sua percepcdo. A mesma depende do contexto de insercao

do objeto; Ex:
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Fig. 6 - Contexto

e Simetria: tendéncia a agrupar itens que formam unidades simétricas; Ex:

(1 [] []

Fig. 7 - Simetria

¢ Continuidade: tendéncia a vincular os elementos de uma maneira que os

faca parecerem continuos; Ex:

"'\/‘/\\\_/’F-\

Fig. 8 - Continuidade

¢ Direcdo: tendéncia a ver as figuras fluindo numa diregéo particular; Ex:
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0000 Coo

Fig. 9 — Direcao

¢ Destino comum: os elementos deslocados, de maneira semelhante, de um

grupo maior, tendem eles préprios, por sua vez, a ser agrupados; Ex:
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Fig. 10 — Destino comum

¢ Disposicao objetiva: continuar a ver certo tipo de organizagdo ainda que os
fatores do estimulo que levaram a percepgao original estejam ausentes.
Ex:

00000 0O0O0FOKOFS o0 000 O
Fig. 11 — Disposi¢éo objetiva

Sendo o comportamento determinado pela percepcéao do estimulo, chama-
se o conjunto de estimulos determinantes do comportamento de meio ambiental.
Este apresenta duas formas: meio geografico e meio comportamental. O primeiro diz
respeito ao meio fisico e o segundo resulta na interagdo entre o meio fisico e o
sujeito, implicando numa interpretagcao. Cabe referir que esta percepgao € regida
pelas forcas que a regem (como equilibrio, simetria, estabilidade, etc.), conforme
aponta Bock et al (2001).

2.2 Semiodtica

Partindo do principio de que os computadores sao essencialmente
processadores de signos e que Semidtica consiste na ciéncia destes e sua vida na
sociedade, é possivel o0 embasamento nos principios semiéticos com o propdsito de

adicionar qualidade na comunicacao das interfaces.

Semidtica é a ciéncia que se encarrega de estuda-los [os signos] € a
sua vida na sociedade, podemos nos fundamentar em principios
semioticos para melhorar a fungdo de comunicagcdo das interfaces
(PRADO e BARANAUSKAS, 2004).

Nas palavras de Santaella (1984, p. 13) “a semidtica é a ciéncia que tem por

objeto de investigacao todas as linguagens possiveis, ou seja, que tem por objetivo
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o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer fendbmeno como fendémeno

de producao de significado e de sentido”.

Para compreender a semiotica € importante, segundo Santaella e NOGth
(2001), o entendimento de dois dominios da imagem. O primeiro dominio esta
relacionado com as representagdes visuais e imagens como objetos materiais:
desenhos, pinturas, gravuras, fotografias e imagens em movimento como o cinema e
a televisédo, representando nosso meio ambiente. Ja o segundo esta relacionado
com o dominio imaterial, enquanto representagdes da imagem em nossa mente.
Estas imagens sdo armazenadas como visdes, fantasias, imaginagdes, esquemas,

ou seja, representacdes mentais.

Os estudos destas duas representacdes sdo abordados pela semidtica e
ciéncia cognitiva. E importante salientar que o dominio visual e o mental no existem

separados. Da unido destes dois dominios tem-se o signo ou representagao.

Santaella e N6th (2001) colocam que este ultimo conceito esta atualmente
no centro da teoria da ciéncia cognitiva, abordando tematicas como a representagao

analdgica, digital, posicional, cognitiva. Sendo assim, representar significa

apresentar algo por meio de algo materialmente distinto de acordo
com regras exatas, nas quais certas caracteristicas ou estruturas
daquilo representado devem ser expressas, acentuadas e tornadas
compreensiveis pelo tipo de apresentacédo, enquanto outras devem
ser conscientemente suprimidas (Kaczmarek, apud Santaella e Noéth,
2001, p. 18).

As imagens consistem numa das mais antigas formas de representacao da
cultura humana, dizem os mesmos autores, representadas com fungao
essencialmente signica. Porém, uma semiotica especifica da imagem, pintura e
fotografia teria se desenvolvido mais tardiamente se contextualizada na historia da
semidtica moderna. Apenas na década de 60 do século passado € que se deixou de
direcionar a atencdo apenas para fenbmenos signicos linguisticos, passando-se a

considerar também as imagens.
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Ha duas formas de argumentagcdo quanto a dependéncia linglistica do
entendimento da imagem. Uma trata da frequente inser¢gdo de imagens em contexto
texto-imagem e outra se refere a necessidade destas recorrerem ao auxilio da
linguagem inserida em seu processo de entendimento e interpretagdo. Barthes
(apud Santaella e N6th, 2001) defende a hipétese de que o entendimento de uma
imagem se da pela mediagdo da linguagem, ou seja, ndo acontecendo de forma

autbnoma. Assim, cada sistema semioldgico teria sua propria mistura linguistica.

J4, alguns outros autores, como Lindekens (apud Santaella e No6th, 2001)
argumentam que os textos comentadores, freqlientemente presentes na
comunicagado de multimidia, ndo estariam provando a prioridade do verbal sobre o
visual. Santaella e Noth (2001) finalizam colocando que, na realidade, a linguagem
seria sempre um instrumento necessario a analise da imagem semiotica, uma vez
que nado ha metaimagem que viabilize a analise ou comentario teérico de uma

imagem.

Apesar disto, a estrutura da metalinguagem verbal ndo deve ser
projetada analiticamente na estrutura do objeto visual, pelo menos
até que existam provas de uma percepcao verbal independente do
processamento mental de informacgdo visual (Santaella e Noéth,
2001).



3 EDUCAGAO E TECNOLOGIA

3.1 Educacao a Distancia (EAD)

3.1.1 Os Usos do Computador na Educacgao

O desenvolvimento de novas tecnologias bem como suas aplicabilidades
vém cada vez mais refletindo nos diversos espacos de nossa existéncia. Estas
permeiam a vida humana no meio doméstico, profissional, educacional, de lazer,
dentre outros. Assim, mais do que conhecer tais tecnologias, faz-se necessario

compreender seus usos em funcao das necessidades do homem.

O uso do computador na educacédo € um dos exemplos do acima exposto.
Conforme Catapan e Fialho (2004), tal tecnologia vem sendo empregada no
processo de trabalho pedagdgico sob duas formas: no ensino sobre computagéo e
no ensino através do computador. Naquele, o computador € o objeto de estudo,
propriamente dito. Ja, neste, o computador torna-se a ferramenta através da qual o
aluno pode aprender conceitos num dominio determinado, como exemplo: historia,
geografia ou matematica. Assim, o computador seria instrumento fundamental para

propiciar o e-learning.

Lobo Neto (2004) afirma que a Educagdo a Disténcia devera sempre ser
considerada no contexto educacional e, portanto, vinculada ao contexto histdrico,
politico e social em que se realiza como pratica social de natureza e cultura. De
forma alguma a Educacao a Distancia deve ser concebida como um distanciamento
da educacédo. E, enquanto estratégia de ampliagdo das possibilidades de acesso a
educacédo, ela deve aprofundar o compromisso do Projeto Pedagdgico como o

Projeto Histdrico, Politico e Cultural da Sociedade.

Segundo Bagao (2004), o computador também podera estar contribuindo
para estimular a auto-confianga do aluno, levando-o a participar ativamente na

producao de seu proprio conhecimento, estimulando e diversificando suas atividades



31

cognitivas. No que se refere ao papel do professor, 0 mesmo ainda acrescenta que
se faz fundamental a formag¢ao dos docentes na area dos meios tecnoldgicos. Para
tanto, é necessario estar investindo nas areas da sensibilizacdo, formacado e
atualizagcdo dos professores, ja que estes estardo estabelecendo a ponte entre o
aluno e o conhecimento disponivel. Desse modo, seu papel passa de mero

transmissor para o de coordenador da informacao recolhida.

Com o surgimento das redes de computadores, correio eletrénico, e a
grande utilizagao da Internet, a Educagao a Distancia deu um grande passo. Pereira
(2004) elenca trés conceitos fundamentais viabilizados pela utilizagdo da Internet:
conectividade, que busca estabelecer conexdes rapidas, flexiveis e confiaveis entre
individuos e sociedades; colaboragao, através da utilizagdo das conexdes visando a
resolucdo conjunta de problemas e a produgdo colaborativa de novos
conhecimentos; comunicagao, construindo significados coletivos para os novos

conhecimentos produzidos.

Tendo em vista os aspectos descritos, pode-se considerar a Internet como
um instrumento de grande valor educacional. Owston (2004), ao considerar a
utilizagdo da web na situagbes de ensino—aprendizagem, aponta diversas
vantagens. Uma delas é a possibilidade de captar cada opinido para uma futura
avaliagao, elaboracdo e extensdo. Outra questdo € que cada vez mais cedo as
criangas entram em contato com o computador, utilizando-o para as mais diversas
finalidades. Isso pode indicar uma facil aceitagao para qualquer projeto feito para
web, inclusive o de ensino. Um terceiro aspecto é o fato da Internet suportar um
aprendizado flexivel. Aléem de ser de facil manuseio, a web permite a troca de
informag&do. Assim sendo, essa comunicagdo pode ser assincrona (a troca de
informacédo ndo é de imediato) e sincrona (em tempo real), e se da em qualquer

lugar do mundo, contanto que se tenha um computador conectado a Internet.

Desse modo, a EAD muito pode se beneficiar desta ultima colocagao. Por
exemplo: um curso com um especialista em determinada area, mas que residisse
num local distante, poderia ser bastante oneroso ao se considerar gastos com
transporte do profissional, sua hospedagem, locagdo de um espaco apropriado para
o curso, etc. Ou também, ao se pensar no deslocamento e hospedagem inversa.

Através da EAD, além de eliminar gastos, pessoas das mais variadas regiées podem
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contribuir com seu conhecimento especifico e particularidades regionais,

enriquecendo ainda mais o trabalho a ser desenvolvido.

Finalmente, através da Internet, novas formas de aprendizagem s&o
possiveis; trabalhando-se de modo colaborativo a resolucdo de problemas se dara
através do pensamento critico de cada aluno. Além do que € viavel a pesquisa em
diversos ambientes da rede, construindo novos conhecimentos a partir das

interagdes realizadas.

Tao importante quanto as vantagens que o computador e, mais
especificamente, a Internet podem trazer para o ensino, seria a conscientizacdo dos
professores em utilizar-se dessa nova tecnologia em prol da educacgao, buscando
melhorias no seu método de ensino. Assim o computador permite, além da melhoria
do ensino, a reestruturacdo do ambiente de aprendizagem escolar, revitalizando o

papel do professor e contribuindo com novas dimensoées para o trabalho docente.

Willis (2004) ainda levanta outras vantagens da Educacéao a Distancia. Uma
delas seria a possibilidade de estar proporcionando a varias pessoas que hao
tiveram a possibilidade de estudar, uma segunda chance. O mesmo autor ainda
menciona a possibilidade de trabalhadores estarem aprimorando seus
conhecimentos, e de deficientes fisicos terem uma outra alternativa no que se refere

a educacéao.

Caminhamos hoje para uma nova visdo de aprendizagem, onde se utiliza o
modo assincrono no qual cada aluno, com sua capacidade individual “aprende a
aprender”, deixando para um segundo plano a dependéncia de um professor. Assim,
com a EAD varias barreiras sdo quebradas, ndo deixando de ocorrem em paralelo a

aprendizagem sincrona.

Em sintese, pode-se colocar as principais vantagens que a EAD propicia, de
acordo com Gutiérrez e Prieto (1996, p.2). Tais autores destacam a massividade
espacial, tendo em vista que pode se estender a longa distancia; menor custo por
estudante visando o barateamento através de menos gastos com pessoal e
producado dos materiais em larga escala; populagédo escolar diversificada, podendo
atender, especialmente a populagdo adulta por meio permanente de cursos de
reciclagem e atualizagdo; individualizagdo do aprendizado, respeitando ritmos

pessoais; quantidade sem perder a qualidade no ensino, quando pode satisfazer a
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grandes demandas atendendo esses alunos com o mesmo rigor; auto disciplina de

estudo, possibilitando ao aluno uma maior flexibilidade para estudar.

Todavia, o mero uso dos recursos tecnolégicos na educacdo n&o garante,
por si s6, maior qualidade na aprendizagem. Isso porque o computador estaria
apenas sendo utilizado para reproduzir um conteudo, enquanto detentor do controle
do processo educativo, assim como na educagcdo nao informatizada, é o que
colocam Catapan e Fialho (2004). Mas, ao se associar propostas pedagogicas
inovadoras a exploragdo de tecnologias avancadas, seria possivel constatar tal

qualidade.

Assim, € necessario que haja a criagao de uma pedagogia digital, que seja
mais do que uma mera reprodugdo dos pressupostos da educagdo formal.
Considera-se que o0 meio no qual estda se dando o ensino — que passa a ser
diferenciado, nado deve limitar-se mais as salas de aula, onde o conteudo a ser

estudado encontra-se estagnado em apostilas ou livros.

Nessa nova perspectiva, € possivel aproveitar a interacdo que a Internet
propicia, criando conteudos curtos, onde prevalecam os hipertextos, animacdes
ilustrativas que visam explicar o conteudo de forma mais agradavel, jogos
interativos, dentre outras possibilidades que existam ou que poderao ser criadas a
fim de despertar o interesse do aluno. Por fim, o professor devera estar num
constante processo de reciclagem, aprendendo sobre o uso destas novas

tecnologias ao seu favor e, consequentemente, ao favor da aprendizagem.

3.1.2 Educacgao a Distancia Mediada por Computador

A Educagao a Distancia Mediada por Computador, de acordo com Loyolla e
Prates (2004), é fundamentada consideravelmente na abordagem pedagdgica
construtivista, uma vez que a mesma se presta a ser aplicada com maior eficiéncia
em relacdo as metodologias presenciais convencionais. Assim, diversas
caracteristicas de aprendizado cobradas pela educagao em geral (e, em particular
pela moderna educagao continuada profissional) sdo estimuladas. Sua énfase se
concentra no bindbmio aluno/aprendizado, ao invés do bindmio convencional

professor/ensino.
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Desse modo, o aluno deixa de atuar de forma passiva, enquanto recebe um
conteudo ja pronto e elaborado, passando a busca-lo, de forma orientada, e com um
certo grau de autonomia. Consequentemente, estimula-se a pesquisa, incentiva-se o

trabalho em grupo e viabiliza-se a articulagdo entre teoria e pratica.

Muitos pesquisadores da Educacao a Distancia (EAD) vém considerando-a
como a solugado dos problemas do ensino. Porém, Ramal (2001) defende a EAD
como uma das mais importantes alternativas ao ensino presencial, principalmente
para pessoas que trabalham e estudam simultaneamente, além de enriquecer
muitos processos de construcdo de conhecimento. Em contrapartida a EAD traz
consigo novas contradicbes e desafios, onde a sociedade tera como objetivo

solucionar tais questdes.

De acordo com Loyolla e Prates (2004), a EAD vem apresentando
resultados positivos nos ultimos anos, mas ainda vem sendo desafiada a apresentar
resultados similares ou melhores que a educagao convencional, principalmente
quando se esta tratando de cursos através da Internet. Esses autores ainda referem
dados preocupantes, como os indices de evasao de 70% a 90% para os cursos
mediados na Internet no Brasil e no Mundo. Tais dados se encontram neste patamar
em virtude dos cursos via Internet ndo possuirem uma boa orientagdo pedagdgica,
diferentes dos cursos que utilizam a metodologia EDMC (Educagao a Distancia
Mediada por Computador). Sendo assim, se faz importante em primeiro lugar a
criacdo de metodologias pedagdgicas voltadas para EAD pela Internet. E, em
segundo lugar, a criagao de um ferramental tecnolégico como suporte aos usuarios,
sendo este compostas de ferramentas de colaboragdo ou de autoria que gerem

conteudos para a mesma.

A falta de comprometimento da sociedade com a EAD, sendo ela com sua
organizacao pedadogica ou com suas ferramentas, vem contribuindo para um
descrédito mundial desta modalidade de ensino. O mesmo se observa, de acordo
com Luzzi e Luswarghi (2004), porque a maioria dos paises tem experiéncias com
programas e instituicdes de baixa qualidade ou tornaram-se presas de comerciantes
sem ética, que negociam “cursos a distancia” que sao, na realidade, livros on-line,
materiais transcritos sem nenhuma estruturagdo digital, com os quais os alunos,
sozinhos, ndo tém condicbes de aprender, implicando muitas vezes no

descontentamento dos usuarios e elevando, assim, os niumeros de evasao.
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No entanto, a EAD apresenta diferenciais como a possibilidade do ensino
personalizado, tanto para o aluno ou para a instituicdo. Quem utiliza o conhecimento
nela empregado, o faz da forma e da maneira que lhe convém, respeitando o ritmo
de cada um. Além de trazer um curriculo sem limites os conteudos que fazem mais
sentido relacionam-se com outras formas de aprendizagem, sendo acessados de
acordo com a necessidade e o interesse de cada um. Nos ultimos anos os
ambientes de aprendizagem via Internet vém apresentando uma mudanga
consideravel, contendo ferramentas como: listas de discussdo, chats, foruns,
videconferéncia, bibliotecas on-line dentre outras, que levam a uma eficiente
colaboracdo. E através destas ferramentas que, segundo Ramal (2001), esta se
alcangando o conceito de inteligéncia coletiva — uma inteligéncia disseminada por
toda rede, “incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em

uma mobilizagao efetiva das competéncias” (Lévy apud Ramal, 2001, p. 2).

Nesse sentido, a EAD vem renovar a educacgao tradicional, € o que aponta a
autora acima. Desse modo, pode-se contar com avaliagbes que se d&o ao longo dos
processos, de formas diversificadas, além de ser mais centrada no individuo. Porém,
mais do que um novo modo do saber, Catapan e Fialho (2004) referem que se
desenvolve, consequentemente, um novo modo de aprender. E, para adequar-se a
ele, se deve buscar novas tecnologias. Assim, pode-se optar por aquelas ja
oferecidas pelo mercado ou cria-las de acordo com as necessidades identificadas

para melhor favorecer a EAD.

A EAD ainda contribui com a possibilidade de formacdo de equipes
multidisciplinares tendo como propdsito o desenvolvimento dos processos
educacionais. Cabe aqui uma observacdo quanto a atencdo para que tais
profissionais ndao se limitem simplesmente a repassar informagdes, sob uma forma
tradicionalista, com conteudos monétonos e pesados — 0 que comprometeria a
qualidade da proposta inicial. Assim, uma ferramenta de autoria que se proponha a
criar conteudos atrativos baseados em teorias de usabilidade e pressupostos
pedagogicos, so teria a contribuir com a consolidacédo da EAD enquanto ferramenta

de ensino.

Alternativas devem também estar sendo criadas de modo a garantir a
credibilidade da EAD, utilizando-se, por exemplo, de testes on-line, personalizagao

no acompanhamento e formas de avaliagdo que se proponham a algo mais do que a
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mera verificagdo da memorizacdo do conteudo, mas que busquem comprovar as
competéncias desenvolvidas durante a colaboracdo com estas ferramentas de

ensino.

Ao contrario do que usualmente se pensa, Ramal (2001) coloca que a EAD
valoriza a pratica da leitura e escrita, uma vez que atualmente criangas, jovens,
adultos e idosos utilizam-se cada vez mais da Internet onde, acessam informacgdes
que despertam seu interesse, e estes, por sua vez, dialogam com outros usuarios,
por escrito, num monitor. “A tendéncia é a de que se formem leitores mais
autbnomos, mais protagonistas dos proprios percursos, com maior capacidade para

compreender os textos e relaciona-los com intertextos” (RAMAL, 2001, p. 5).

Ramal (2001) sugere a importancia da figura do “instructional designer”, que
consiste num profissional que, nos processos de EAD ou de acesso ao
conhecimento através de conexdes em redes, assume as tarefas da anadlise das
necessidades, projetos de caminhos de navegacgao que favoregcam a construgao do
conhecimento por parte do usuario, conceba atividades pedagodgicas apropriadas,
utilizando-se das tecnologias necessarias de forma adequada e num constante

processo de avaliacdo. Assim,

com a presenca de profissionais qualificados da area educacional
nas equipes de criacdo e aplicagdo de cursos, a EAD tera,
seguramente, mais chances de se constituir como um processo
educativo realmente eficaz e proveitoso para o estudante, superando
de forma consistente os problemas que, muitas vezes, os mitos

consolidados nao permitem detectar (RAMAL, 2001, p. 7).

Havendo uma equipe multidisciplinar onde cada profissional possa executar
com qualidade e especificidade seu devido papel, a EAD s6 vem a se benéeficiar,
além do que tais profissionais serao melhor aproveitados. Pois, de acordo com Luzzi
e Luswarghi (2004), a inovagao e a exceléncia de programas e cursos a distancia
reside na garantia de um espago de produgdo e difusdo de conhecimentos
atualizados, em linguagens didaticas, através do uso de todo o potencial das novas

tecnologias de comunicagao e informagao.
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3.1.3 Aplicabilidades da Educacgao a Distancia

Nunes (1999), tomando como referéncia os estudos de Armengol acerca da

Educacao a Distancia, enumera algumas formas de aplicabilidade da mesma.

- Populagao estudantil relativamente dispersa: considerando-se as posi¢des
geograficas, incapacidade fisica, incompatibilidade de horarios, bem como outras
razoes, varias sdo as pessoas que nao podem submeter-se a educacgao tradicional
ou cursos de aperfeicoamento. Neste sentido, surge a EAD como unico meio

adequado a permitir-lhes acesso a um novo saber.

- Populagao estudantil predominante adulta: a Educacédo a Distancia pode
ser direcionado tanto a criangas quanto a jovens e adultos, embora este
representem a maioria de sua clientela. Estimulos diferenciados devem ser
empregados de acordo com a clietela a ser atingida. Dependendo da complexidade
do curso podera haver a necessidade de monitoramento. De qualquer forma, seja
qual for a clientela da Educagao a Distancia, € importante dosar adequadamente os

conteudos referentes a cada etapa do curso, de modo a n&o sobrecarregar o aluno.

- Cursos que pretendem ser auto-instrucionais: se da através da elaboracao
de materiais que possibilitem o estudo independente, contendo objetivos claros,
auto-avaliacoes, exercicios, atividades e textos complementares. Tais cursos podem
constituir um guia de estudo de um conjunto de outros textos favorecendo a
capacidade de observagao critica e pluralismo de idéias. Ainda é importante ampliar
as possibilidades de escolha dos estudantes oferecendo visdes alternativas do
mesmo problema, bem como materiais auxiliares na formagdo do pensamento

analitico e critico.

- Cursos pré-produzidos: tais cursos caracterizam-se pela centralizagao da
producado e descentralizagdo da aprendizagem. Utilizam-se de materiais impressos,
radio e televisdo educativa em circuito aberto ou fechado, filmes, video-textos,
telefone, etc. Ainda assim, é importante a troca de informacdo em dupla via, através

da conversacdo mediada por meio como correspondéncia ou telefone.

- Comunicagdes massivas: este foi um dos objetivos iniciais da EAD, ou

seja, atingir um grande contingente de pessoas, aliado a necessidade de romper
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distancias. Além disso, sabe-se que uma vez que 0s cursos ja estejam preparados &
possivel e economicamente vantajoso viabiliza-los de forma a atender um grande
numero de estudantes, desde que avaliada e aprovada esta possibilidade, fazendo-
se alteragdes necessarias. Com o advento das novas tecnologias comunicativas a
rapidez e os baixos custos vém possibilitar o acesso de um maior numero de alunos
ao centro produtor. Porém, tal facilidade de comunicagdo ndo vém substituir os
materiais ja existentes, mas constitui uma contribuicdo no meio. Uma das
tecnologias recém disseminadas € a Internet, motivada pelo baixo custo e rapidez.
Somando-se a mesma, o desenvolvimento da telefonia digital, através da instalagao
de cabos de fibra ética, vem possibilitar, em breve, a introducédo da Teleconferéncia

em computadores pessoais.

- Comunicagdes organizadas em duas dire¢des: neste caso, a comunicagao
se produz entre o estudante e o centro produtor dos cursos. Cumpre-se por meio de
tutorias, orientacdes e observagdes sobre trabalhos, avaliagbes, etc. O meio mais
usual é a palavra escrita, por correspondéncia ou correio eletrénico, também

podendo ocorrer via telefone, ou reuniées presenciais.

- Estudo individualizado: é o ponto do qual parte a Educagao a Distancia,
respeitando as caracteristicas individuais do aluno e incentivando-o a estudar por

conta proépria, desenvolvendo habilidades de independéncia e iniciativa.

- Forma mediadora de conversagao guiada: a orientagéo sobre as formas de
conversagao devera ser dada de inicio, facilitando a comunicagdo que se seguira
durante todo o processo de Educacdo a Distancia. E importante salientar que as
novas tecnologias tém representado um salto na qualidade e velocidade de

comunicagao.

- Tipo industrializado de ensino e aprendizagem: o que se torna necessario

com a produgao do material em série, atendendo a uma grande populagao.

- Crescente utilizagdo da “Nova Tecnologia Informativa® as novas
tecnologias beneficiam além da Educagdo a Disténcia, o ensino tradicional. Seja
qual for a tecnologia implementada nos meios educacionais, se faz necessario o

treinamento do pessoal encarregado de tal funcao.

- Tendéncia a adotar estruturas curriculares flexiveis: a questdo reside na

forma como tal procedimento € implementado. Pode se dar através de modulos e
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créditos, contanto que permitam maior adaptagdo as possibilidades e aspiracdes
individuais dos estudantes, sem que isso venha em detrimento da qualidade

académica do material instrucional.

- Custos decrescentes por estudante: ao contrario dos grandes
investimentos necessarios para a viabilizagcao da educacéao tradicional, a Educacao
a Distancia pode ser mais barata, contanto que a populagdo estudantil seja

suficientemente grande.

Finalmente, Nunes (1999) elenca outros campos nos quais a Educacéo a
Distancia pode ser utilizado. Sao eles: democratizacdo do saber, formacao e
capacitacao profissional, capacitacao e atualizacao de professores, educacao aberta

e continuada e educacgao para a cidadania.

3.1.4 Tendéncias do Ensino a Distancia

De acordo com Finn (2004) o termo e-learnig ou “ensino a distancia” sé foi
conhecido nos ultimos anos, quando ocorreram evolugdes significativas. Ou seja, o
ensino com tecnologia e a educagao a distancia modificaram para a educacgéo on-
line e para o treinamento baseado em Web, se tornando o “educacdo a distancia”

que é conhecido hoje.

Com a introdugédo do e-learning novas possibilidades foram criadas para a
difusdo do conhecimento, levando aos estudantes novos conhecimento de uma
forma acelerada, quase que imediata, também abrindo uma nova possibilidade para
a transferéncia de conhecimento. Muitos pioneiros no mercado afirmam que o e-
learning veio para ficar. Sendo assim, se faz necessario estar atento a algumas
tendéncias do mercado, o que auxiliara no entendimento de porque e como o e-

learning continuara a se tornar uma forga que guiara os negocios e na educagao.

1° Tendéncia : o e-learning como uma estratégia de negécios — Segundo
Finn (2004) as empresas ja estdo se questionando quando vao utilizar o e-learning.
Um dos motivos se da por sua agilidade: o e-learning procura atingir a todas as
areas das empresas, buscando aumentar a efetividade das vendas, melhorar as

competéncias organizacionais e construir solidos relacionamentos com os clientes.
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Com isso, as empresas buscam diminuir os custos e aproveitar o tempo, tornando o

e-learning parte da estrutura organizacional.

2° Tendéncia: Solugdoes aplicagoes especificas — com o e-learning é
possivel fornecer treinamentos técnicos e/ou néo técnicos para qualquer tipo de
usuario, podendo os mesmos ser baseados em aplicagcbes como operar software,
maquinario ou, no caso do Laboratério de Ensino a Distancia da UFSC - SC,
promover um curso de Especializagdo especialmente para Auditores Ambientais,
mostrando através da Internet como se deve proceder para resolver problemas
ambientais reais. Neste ultimo exemplo, uma solug¢ao de e-learning apresenta como
vantagem o fato de prover a comunicacido necessaria, a colaboragao e a tecnologia
de ensino para rapidamente e eficazmente manter os especialistas atualizados sobre

novos procedimentos, sem tira-los de suas fungdes.

3° Tendéncia: Conjunto integrado de e-learning — Existem trés tipos de
categorias no e-learning com base em suas ofertas: o conteudo, tecnologia e
servicos. Com relacdo ao conteudo as empresas devem se preocupar com as areas
verticais, com as habilidades de negdcio, técnicas, diversas e conteudo especifico.
Deve-se levar em conta o melhor formato para a apresentagao deste conteudo, seja
ele através de simulagdes, jogos, ambientes virtuais, conteudos multimidias, dentre
outros. Ja a tecnologia deve se direcionar as necessidades atuais e futuras para o
gerenciamento do ensino, do conteudo, do conhecimento, das habilidades, com a
colaboracdo, avaliagcbes, relatérios e, principalmente, como disseminar esta
informacéo. Porém, na area de servigos, a preocupacao tende ao gerenciamento de
mudancga e projeto, com a customizag&do, com o desenvolvimento estratégico, além
de outras areas relacionadas a implementagcdo e desenvolvimento de novas
tecnologias. E importante salientar que em muitas vezes as solugdes em e-learning
exigem as trés categorias. Estas buscam a sua integracado a fim de resolver uma
variedade de problemas sendo ele educacional, empresarial, comercial, dentre

outros.

4° Tendéncia: Aprendizado combinado — Esta nova tendéncia busca
combinar os métodos tradicionais de treinamento com novos programas, visando
aumentar a efetividade global. Esta tendéncia mantém as consideragdes

necessarias de como as pessoas aprendem, oferecendo alternativas para o
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aprendizado e produzindo, se necessario, economias mensuraveis prometidas pelo

e-learning.

5° Tendéncia: Movendo de aprendizado discreto para aprendizado
integrado — Tal tendéncia esta aliada com o aprendizado combinado buscando uma
transicado sem remendos entre os dois tipos de aprendizado. Ao invés de atividades
de aprendizado independente, pretende-se aqui uma integracdo da atividade e o

mecanismo de entrega.

6° Tendéncia: A colaboragao digital encontra o ensino — Percebe-se a
proximidade entre e-learning, colaboracdo on-line e gerenciamento de
conhecimento. Ressalta-se a importadncia de fornecedores especializados e o

envolvimento de toda a empresa.

7° Tendéncia: Menos visao, mais retorno nos negécios — Em fungéo da
queda econbmica, busca-se cada vez mais verificar a real necessidade de
investimentos em novas tecnologias. Desse modo, € importante a énfase em
solugbes que subsidiem iniciativas-chave nos negdcios, suprindo caréncias

imediatas e oferecendo retorno imediato do investimento em questéo.

8° Tendéncia: Reproposta de conteudo — Em contraposicao as bibliotecas
basicas de e-learning e cursos de auto-instrugdo surge a tendéncia rumo a
experiéncias hibridas, priorizando o auto-aprendizado, gerenciamento de
conhecimento e e-learning sincrono reunidos numa unica plataforma. Tal oferta é de
grande importancia, porém critica, tendo em vista o alto custo e trabalho. Assim,
utilizando-se de ferramentas assistentes (Wizards) e ferramentas de criacdo de
conteudo, torna-se possivel a criagdo diversificada de conteudos sem um custo

adicional.

9° Tendéncia: e-learning além da empresa — Além das empresas,
agéncias governamentais, universidades e ONGs vém cada vez mais buscando o e-
learning a fim de atender necessidades de aprendizado e comunicagao, além de
buscar a expansao de oportunidades de negdcios. Tal recurso permite a expansao
das agdes educativas em polos de dificuldade de acesso a educacdo continuada

“tradicional” (presencial).

10° Tendéncia: O desaparecimento do Sistema de Gerenciamento de

Aprendizagem - Em fungdo dos limites do Sistema de Gerenciamento de
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Aprendizagem, a tendéncia mais recente busca a procura no cenario de entrega de
conhecimento aliado ao gerenciamento de RH, gerenciamento de conhecimento e
gerenciamento de conteudo, visando o atendimento as necessidades de treinamento

da empresa, a partir de seu interior.

Desse modo, tais tendéncias, levantadas por Finn (2004), pretendem nortear
as necessidades de treinamento das empresas, além de guiar o empresario na
escolha de uma solugao que fornega ferramentas de qualidade, esclarecendo acerca

das mudangas que irdo ocorrer com a implementagao do e-learning.

No Brasil, de acordo com Botelho (2004), apesar da precariedade
tecnolégica em muitas de suas regides, ndao se pode fechar os olhos para os
progressos e investimentos realizados nesta modalidade de difusdo de
conhecimento, bem como sua rapidez e consisténcia. O mesmo autor cita uma
pesquisa que indica cerca de 70% de 118 empresas pesquisadas no ano de 2004
que de alguma forma estdo envolvidas com o dimensionamento ou a aplicagcéao
pratica de solugdes de e-learning. A partir desta pesquisa constatou-se uma maior
concentragdo de empresas que se utilizam da e-learning na regidao Sudeste (87%),

além de que também atende o maior numero de treinandos on-line (31%) no pais.

Recentes pesquisas e experiéncias sugerem uma possivel base comum de
expectativas gerais para contribuir com a solidificagdo e aprimoramento da EAD no

Brasil, conforme Botelho (2004), a saber:
¢ continuidade de crescimento associada a estratégia de negocios;

¢ envolvimento gradual, porém significativo, de profissionais de nivel médio e

de todos os niveis de operacéo;

e motivacdo para a implementagcao crescente ligada a fatores humanos e

estratégicos;

e popularizagdo da tecnologia e facilidade de acesso a equipamentos e

conteudos instrucionais;

¢ solucdes hibridas e colaborativas de aprendizagem, gerado em ambientes

multiplos e mutuamente complementares;

e maximizacgao curricular e territorial das iniciativas de aprendizagem;



43

e extensdo do ambiente de compartiihamento de conhecimento a toda a

cadeia de valor.

Soelti (2004) refere recentes pesquisas realizadas pelo portal E-Learning
Brasil, apontando para dados promissores para o mercado de e-learning no Brasil,
neste ano. Assim, 29% das organizagdes participantes das pesquisas ja apresentam
projetos implementados e em operagédo e 34% estariam em fase inicial de estudos
sobre o e-learning. O interesse pelo referido tema inicia-se pela alta geréncia, area
de treinamento e recursos humanos da organizagdo em 61% das situagdes
observadas. E, ao ser implantado na organizagdo, 18% dos projetos tém maior
envolvimento da area de tecnologia da informagdo, seguindo-se pela area de

treinamento e alta geréncia.

O Portal E-Learning Brasil defende a adog¢dao do e-learning no pais,
considerando vantagens como a possibilidade de agilizar langamento de um novo
produto; contribuir para com o aumento de vendas; melhor utilizar um produto ja
lancado; reduzir os custos com treinamento; desenvolver e reter capital humano;

reduzir os custos com viagens.

Ja, acerca das expectativas do e-learning no mundo, o relatorio
“Expectativas dos especialistas para o e-Learning em 2004” aponta as opinides de
alguns especialistas no assunto. Elliott Masie considera que uma das abordagens
principais do e-learning sera a geréncia do contexto, a integragdo da aprendizagem
através dos sistemas tanto de processos como os conteudos, bem como a prontidao
deste conhecimento. Carol A. Twigg enfatiza a priorizagdo, por parte das
universidades, das formas mais adequadas para melhor aproveitar as tecnologias da
informacdo em beneficio da aprendizagem, refletindo em resultados mais
satisfatorios para os alunos a partir de seus processos de estudo. Ruth Small
considera que no futuro as escolas deverdo se modernizar para ter em seu curriculo
nao somente a alfabetizagdo basica, mas também a alfabetizacdo digital, que tera
uma papel importante no curriculo dos alunos, se tornando uma das mais

importantes ferramentas para estudantes e professores.

Apesar dos pontos acima referidos poucas s&o as alternativas que viabilizam
e facilitam a elaboracdo de conteudos voltados para o ensino a distancia. Se faz

necessario ressaltar a necessidade de que estas tenham suas proéprias
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caracteristicas, adequadas a uma ferramenta digital e ndo meramente adaptada do

ensino tradicional.

3.2 Documentos Digitais

Basicamente, os usuarios visitam seu Website pelo conteudo. O
resto é apenas pano de fundo. O design existe para permitir que as
pessoas acessem o contetdo. E analogo a pessoa que vai a uma
peca de teatro: na saida, vocé quer que se discuta a exceléncia da
peca e ndo o figurino (NIELSEN, 2000, p.99).

E através destas palavras que se busca entender mais sobre a arte da
criacao de documentos digitais. Pois, para desenvolvimento de bons conteudos, se
faz necessaria a preocupagao com varios atores (requisitos) para um bom
entendimento do conteudo e sua boa apresentagdo. A importancia do figurino
(design grafico) contribui em muito para tornar a peca interessante, além de buscar a

atencao dos espectadores, porém o que € importante € a peca.

Os usuarios, ao adentrarem nos conteudos digitais, buscam imediatamente
fixarem seus olhares para as principais areas de conteudo da pagina, bem como
procuram os titulos e outras indicacbes do que se trata o conteudo em questao.
Posteriormente, caso o conteudo néo os interesse, estes decidem buscar na area de
navegacao da pagina outras idéias de sites a visitar. Sendo assim, o conteudo vem

em primeiro lugar.

Nielsen (2000) elenca trés procedimentos para a criagdo de conteudos
digitais:

e Ser sucinto. Escrever conteudos curtos que equivalem a 50 % de um texto

escrito para uma publicagédo impressa.

e Facilitar a leitura. Ndo impor que os usuarios leiam blocos de textos longos
e continuos, mas utilizar paragrafos curtos, subtitulos e listas de bullets.

¢ Uso de hipertextos. Assim, fragmentando os conteudos longos em varias

paginas.
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O mesmo autor salienta a importancia da contratacdo de uma equipe
especializada para gerar tais conteudos ou dar consultoria. Pois, estas, detém os
conhecimentos especificos para escrever para a web, além das contribuicbes que

podem oferecer na medida que o conteudo é realizado.

Nielsen (2000) ainda menciona que algumas pesquisas tém demonstrado a
importancia de se escrever textos sucintos, pois quando um usuario Ié a partir de
uma tela de computador sua capacidade de leitura diminui cerca de 25% em relacao
a uma leitura a partir do papel, além de muitas pessoas mencionarem sentir
desconforto ao lerem os conteudos pelo monitor. Em fungao disso recomenda-se
que se escreva 50% a menos de texto digital em relagdo ao texto na forma impressa.
Este problema sera resolvido com a comercializagcdo de monitores que possuam
resolugdes acima de 300 dpi (pontos por uma polegada), possuindo legibilidade

comprovada tdo boa quanto a do papel.

Outro ponto importante que Nielsen (2000) comenta é a edigdo de texto, ou
seja, a corregao ortografica; seja ela feita por corretores ortograficos _ que sé&o

muitas vezes poucos confiaveis, ou por um profissional devidamente qualificado.

Alguns usuarios ndo tém tempo para ler grandes quantidades de texto,
sendo assim, busca-se a utilizacdo de linguagem simples. Utilizando-se desta
linguagem deve-se buscar apresentar na pagina principal algo conclusivo, o material
mais importante, alguma coisa que leve o usuario a compreender do que se trata o
conteudo. Outra informagao importante levantada por Nielsen (2000), seria que os
usuarios, quando Iéem um texto, observam primeiramente a primeira frase de um
paragrafo, levando a regra “‘uma idéia por paragrafo”. Sendo assim, ao abordar
muitos assuntos em um sO paragrafo, os usuarios na maioria das vezes nao

chegaréo a ler sobre o0 assunto especificado na segunda ou terceira frase.

A divisdo da pagina em partes busca a fragmentagdo em pequenos textos
breves. Estes textos tendem as dividir as informagdes em varios modulos
conectados por links de hipertextos pretendendo, com isso, facilitar a leitura e torna-

la mais atrativa sem sacrificar a profundidade do conteudo.

O autor ainda salienta que informagdes complementares deverdao ser
incluidas através de hiperlinks discretos, disponibilizando estas informacbes apenas

para os leitores especificos, que buscam esta informacgado. A utilizacido de textos
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breves busca amenizar o problema da rolagem, pois contribui para que os usuarios
vejam as opgdes de uma vez sO na tela. Quando um usudrio necessita rolar uma
pagina, este precisa aumentar sua carga de memoria, o que é geralmente ruim,

segundo Nielsen (2000), para a usabilidade, além de aumentar o risco de erros.

De acordo com Radfahrer (2002) é através do hipertexto, hipermidia e
hiperlink que a informagao pode ser melhor apresentada e acessada, pois utilizando-
se destes recursos o usuario podera mover-se através das informagdes de forma
aleatdria buscando as informacdes de seu interesse e em uma enormidade de
formatos. Esta técnica pode se valer de varios recursos multimidia, como animacgao,
video, jogos interativos, som, ambientes virtuais, além de muitas midias existentes,

ou que poderao a vir a ser criada.

Segundo Rossi (2004), a Internet possui uma capacidade de congregar
todas as midias, sem o objetivo de substitui-las. A autora refere-se ao fato de que

em um ciberespaco sao utilizados video, audio e texto num mesmo ambiente.

Alguns dos pontos acima mencionados tém sua observagao ressaltada para
a area de Jornalismo na web, conforme coloca Claudia Visone (apud Campos,
2004), a saber:

e zelar para que o texto faga sentido (através de navegagao logica, simples,

rapida, com informagdes verdadeiras);

e buscar agilidade (apurando e redigindo as ultimas informacdes

rapidamente, para que entrem logo no ar);

e extrema objetividade e clareza (jogos de palavras, brincadeiras nos titulos
e textos nao funcionam, pois € necessario repassar a informacao

propriamente dita, a noticia);

e propiciar a interatividade (explorar ao maximo este unico veiculo que
permite ao usuario requisitar a informacao que esta procurando; uma vez
que se sabe que telefone é interativo, mas ndo é massivo; tv, radio e
midias impressas s&o massivas, porém nao interativas; ja os conteudos na

Internet sdo massivos e interativos);

¢ a utilizacado de foto, infografico e animagao buscam se utilizar do impacto

visual sendo um grande diferencial neste tipo de midia.
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Outro ponto importante que Nielsen (2000) enfatiza € a legibilidade no
conteudo, pois todos os outros conceitos vistos anteriormente poderao falhar caso
nao haja a preocupacdo com a legibilidade. Ha regras basicas que devem ser

obedecidas:

¢ Utilize cores que possuam um alto contraste entre texto e fundo. Busque
sempre utilizar mais o chamado texto positivo (texto preto x fundo branco),
pois quando se utiliza um texto invertido a legibilidade sofre mais,
desconcentrando e desacelerando a leitura. E importante lembra de utilizar

cores que facilitem a leitura para usuarios daltdénicos;

¢ Use fundos de cores lisas ou papéis de paredes bem sutis, pois elementos
graficos no fundo interferem na leitura do usuario, dificultando o

reconhecimento das formas e a decomposig¢ao das linhas em caracteres;

¢ As fontes devem ter tamanho suficiente para que os usuarios leiam com

facilidade;

e Busque com que os textos fiquem imoveis, pois textos que piscam e se

movem dificultam ainda mais a leitura;

¢ O texto justificado faz com que o usuario tenha de onde partir para

comecar sua leitura, aumentando a capacidade de tal;

e Devem-se utilizar fontes sem serifa, pois ndo ha pixels suficiente para

detalhar uma fonte caso esta esteja configurada a 10 pontos;

¢ A ultima diretriz, da legibilidade, recomenda que se evite o uso de letras
maiusculas ou caixa alta para textos e titulos muito longos, pois a
capacidade de leitura diminui cerca de 10% do que em maiusculas com
minusculas. Isso se deve em virtude do olho reconhecer em primeiro lugar

a forma da palavra.

3.3 Objetos de Aprendizagem

Uma das formas de se desenvolver educacdo a distancia consiste nos

Objetos de Aprendizagem, ou Learning Objects (LOs), referindo-se a produgao e
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veiculagdo de material on-line acerca de partes especificas de um objeto do

conhecimento, pretendendo a solugédo de problemas concretos.

Ao referirem a produgcdo de componentes didaticos digitais, Sa Filho e
Machado (2003) consideram os Objetos de Aprendizagem enquanto blocos de
conteudo educacional auto-contidos, apresentando certa independéncia de conteudo
e permitindo a referéncia a outros blocos. Eles ainda permitem a combinagcéo ou
sequenciamento para a formagao de interacbes educacionais. Sendo assim, 0s
Objetos de Aprendizagem apresentam a propriedade de, ao serem manipulados
num contexto de busca de conhecimento, mediar e facilitar a formacido e

consolidagdo de um novo conhecimento.

Os Objetos de Aprendizado, de acordo com Lucena (2004), advieram da
necessidade de solucionar problemas que se relacionavam tanto a distribuicao

quanto ao armazenamento de informacgdes nos sistemas de EAD no mundo.

Em suas pesquisas, Lucena (2004) apontou a seguinte definicdo para os

Objetos de Aprendizagem, tomando como base Beck apud Wiley:

qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao
ensino. A principal idéia dos objetos de aprendizado € quebrar o
conteudo educacional em pequenos pedacos que possam ser
reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem, em um

espirito de programacao orientada a objetos.

Longmire apud Bettio (2003), um dos autores que discorre sobre o assunto
em questdo, aponta as seguintes caracteristicas na busca de resolugdo dos

problemas de distribuicdo e armazenamento de informagdes por meios digitais:

e Flexibilidade: Os Objetos de Aprendizado ja seriam flexiveis deste seu
inicio, uma vez que sua constru¢cdo se da com inicio, meio e fim, o que
descarta a necessidade de manutengao. Assim, este novo paradigma teria

a vantagem da reutilizagao.

e Facilidade para Atualizagdo: A atualizagdo dos objetos em tempo real

torna-se simples, em funcao de serem utilizados em varios momentos,
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podendo ser até desnecessaria, desde que os dados referentes aos

mesmos se localizem num mesmo banco de informagdes.

e Customizagao: Caracteristica esta jamais observada em outro paradigma
educacional, a independéncia dos objetos permite a utilizacdo dos mesmos
em capacitagdes, de modo que a entidade educacional que emprega-los
podera escolher o arranjo destes objetos da forma que |he for mais
conveniente. Outra possibilidade é que os individuos que pretenderem
utilizar os objetos de aprendizagem terdo a opgao de montar seus proprios

conteudos programaticos (on-demand learning).

e Interoperabilidade: Os objetos podem ser reutilizados em nivel mundial,
nao se restringindo exclusivamente ao nivel de plataforma de ensino.
Desse modo, superada a barreira linguistica, sera também permitida a
interoperabilidade entre os bancos de objetos de todo o mundo, trazendo

novas vantagens a educacao.

e Aumento do Valor do Conhecimento: A consolidagdo do objeto tende a
crescer de forma espontdnea, na medida em que o mesmo vai sendo
reutilizado nas mais diferentes capacitagdes, refletindo numa significativa

melhora da qualidade do ensino.

¢ Indexagao e Procura: A padronizagcdo dos objetos bem como utilizagao de
assinaturas digitais propicia uma maior facilidade na busca de objetos com
caracteristicas comuns em qualquer banco de objetos disponivel para

consultas.

Observando-se as caracteristicas mencionadas, observa Bettio (2003), é
possivel mencionar que o conceito de Objetos de Aprendizagem muito contribui para
a facilitacdo e melhoria do ensino, no que se refere a sua qualidade, oferecendo

diversas ferramentas facilitadoras aos professores/conteudistas.

Sa Filho e Machado (2003), ao abordarem as caracteristicas dos Objetos de
Aprendizagem, mencionaram a diminuigdo do tempo numa produg¢ao de qualidade.
Todavia, a caracteristica primordial de tais objetos consistiria em sua possibilidade
de reutilizagdo, exigindo que as capacitagdes sejam planejadas em estrutura
modular e que o desenvolvimento dos objetos obedeca as regras da orientagéo a

objetos, além de ser explicito na apresentagéo de seu objetivo educacional.
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Esses autores apontam para a necessidade de que instrutores e aprendizes
tenham facilidade para encontrar tais recursos, podendo os objetos ser
armazenados em banco de dados conhecidos como repositérios. Estes garantem a
localizacdo, por parte do usuario, de conteudos com padrdées em termos de nivel,
qualidade e formato, sendo mais eficientes que os utilitarios de busca. A
possibilidade de registrar a utilizacdo dos objetos dos repositorios permite que seus
desenvolvedores tomem conhecimento do numero de pessoas que usaram O

recurso de aprendizagem especifico.

Os Objetos de Aprendizagem, conforme Sa Filho e Machado (2003), séo
idealmente criados para utilizagdo independente de plataforma, navegador de
Internet ou software, potencializando seu uso em ambiente Ensino a Distancia.
Além disso, permite alguma medida de durabilidade, em funcdo de sua flexibilidade,
ja que na proporgdo que os criadores de Objetos de Aprendizagem aderem aos
padroes especificados pelo projeto do repositério ha uma maior probabilidade de ser

sustentavel, apesar das mudancgas tecnoldgicas.

Ainda é possivel que os Objetos de Aprendizagem ou recursos on-line sejam
criados em qualquer midia ou formato, tais como: applet java; animacao flash; video

ou audio clip; foto; apresentagao powerpoint; website.

Com o auxilio das diversas midias € possivel enriquecer o aprendizado,
principalmente utilizando-se aquelas citadas acima para exemplificar os conteudos
trabalhados, nao se restringindo exclusivamente aos textos longos e que tendem a
cansar facilmente o leitor. Objetos de aprendizagem ainda podem variar muito de
tamanho. Assim sendo, “o propdsito educacional de um objeto elementar € muito
mais definido pelo uso do recurso que o desenvolvedor estabelece do que pelo

recurso em si” (Sa Filho e Machado , 2003, p.5).

Para estes autores haveria somente duas limitagdes no tamanho de um
objeto de aprendizagem: Ele deve ter, no minimo, um propésito educacional definido
de forma clara e ndo pode ser tdo grande a ponto de sua aplicagéo restringir-se a

um unico contexto ou propoésito educacional.

E também importante que as imagens utilizadas nos Objetos de

Aprendizagem constem de um cabecalho referindo suas caracteristicas de
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identificacdo, assim como a localizagao, autor, data, objetivo educacional e um

elemento que estimule o interesse do estudante.

3.4 Padrao SCORM

O desenvolvimento de uma ferramenta de autoria para e-learning deve levar
em consideragao também a producéo de conteudo, na perspectiva de concepgao de
objetos de aprendizagem, que por sua vez devem estar de acordo com o padrao de

conteudo para educacgao a distancia.

Ndo pode ser subestimada a importdncia dos padrdes para o continuo
crescimento, expansao e evolugao do e-learning. Padrdes podem propiciar eficiéncia
e sinergias. Surge entdo, neste contexto o Sharable Content Object Reference
Model (SCORM), que pode ser apontado como o principal padrao da atualidade, ja

estabelecido e com especificagdes ja publicadas.

O principal objetivo do SCORM seria assegurar o acesso ubiquo a educagao
e treinamento de alta qualidade, com o intuito de satisfazer necessidades individuais

dos aprendizes e facilitar o ensino a custos efetivamente baixos.

De acordo com Tissiani (2003), o SCORM pode se definir como um conjunto
de especificagdes adaptado de varias fontes para permitir a construgao de pacotes e
objetos de aprendizagem que tenham como caracteristicas principais a

interoperabilidade, acessibilidade e reutilizag&do de tais conteudos para a Web.

O padrao SCORM, conforme Tissiani (2003) pode ser considerado um
conjunto de especificagbes para o desenvolvimento, montagem e distribuicdo de
materiais de treinamento e educagdo em qualquer lugar que eles sejam necessarios,
permitindo que os cursos com SCORM possam ser reutilizaveis; acessiveis;

interoperaveis e duraveis.

As organizagdes envolvidas em educagcdo a distancia podem obter
beneficios decorrentes do uso dos padrbes no e-learning, tais como eficiéncia,
diminuicdo de custos, redugao de riscos e incremento da efetividade das acdes
educacionais, assim como aumento do retorno sobre investimentos, tanto na
perspectiva financeira, com na perspectiva de melhoria e aumento do capital

intelectual das empresas que utilizam o e-learning.
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O SCORM foi criado pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos com
a finalidade de direcionar o desenvolvimento de treinamento e diminuir as
ineficiéncias nos seus servigos educacionais. Conteudos de Ensino a Distancia eram
desenvolvidos por diferentes fornecedores, em diferentes plataformas, utilizando
diversos padrbes e especificagdes e distribuidos através de sistemas e ambientes

computacionais comumente incompativeis entre si.

Para diminuir tais ineficiéncias que implicavam em perdas econbOmicas e
grandes desperdicios de recursos financeiros e de tempo e esforgos, decorrentes de
tais incompatibilidades, o Departamento de Defesa estadounidense integrou as que
considerou as melhores especificagdes de e-learning com aquelas desenvolvidas

anteriormente pelo Aviation Industry CBT Committee (AICC).

O SCORM, segundo Ferreira (2003) define um modelo de agregacao de
conteudo e um ambiente de execugdo, baseado na WEB, para objetos de
aprendizagem. E um modelo que referencia um conjunto inter-relacionado de
especificagdes técnicas e um guia para atender aos requerimentos de alto nivel para
conteudo de aprendizado, baseados na WEB, exigidos pelo Departamento de

Defesa do governo americano.

Assim, uniram-se esforgcos, conhecimentos e experiéncias do governo, da
iniciativa privada, da academia, através das Universidades, patrocinadas pelo

préprio Departamento de Defesa.

O SCORM se baseia em padrbes de tecnologia amplamente difundidos,
aceitos e utilizados pela industria Web, incluindo linguagens tais como o eXtensible
Markup Language (XML) e o JavaScript. Por esta e outras razdées, o SCORM esta
sendo rapidamente adotado pelas empresas, universidades, fornecedores de

softwares educacionais e pelos fornecedores de conteudos digitais para e-learning.

O ponto chave no padrao SCORM, conforme Ferreira (2003) é o SCO
(SHARABLE CONTENT OBJECT). Um SCO pode ser definido como uma pega
instrucional independente e € a menor unidade légica de instru¢do que pode ser
distribuida e mapeada via um LMS (Learning Management System). Um SCO
podera conter objetivos de aprendizagem, colecdo de objetivos de aprendizagem,
testes, cenarios, simulacdes, etc. Um SCO €& uma colegdo de ASSETs, que sao

representacbes eletrbnicas de midia, texto, imagens, sons, paginas WEB,
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simulagdes e outras pecgas de dados que podem ser distribuidos para um cliente
WEB.

Pode-se afirmar, entdo, que a modelagem, desenvolvimento e
implementagdo de uma ferramenta de autoria para e-learning nédo deve ignorar o
padrdo da industria sob risco de ficar a margem da evolugdo desta area e da
rejeicdo do proprio mercado, ja que estaria indo contra a tendéncia de maior

interoperabilidade e intensidade comunicacional organizacional.

3.5 Padroes Web

A modelagem e o desenvolvimento da Internet somente foi possivel gracas a
definicdo de padrdes abertos, isto €, protocolos que permitissem o compartilhamento
e comunicacdo de dados através das redes. Dos protocolos para redes, os mais

conhecidos s&o:
TCP/IP (Transmission Control Protocol for the Internet),
HTTP (Hypertext Transfer Protocol),
SMTP (Simple Mail Transfer Protocol),
FTP (File Transfer Protocol), e
HTML (Hypertext Markup Language), entre outros.

Para Daum e Merten (2002) o conjunto desses padrées tem como objetivo
especifico a definigdo de uma semantica de forma clara. Exemplificam a afirmagao
com a especificagdo do HTML, que serve tanto para descrever a sintaxe das paginas
Web, como para definir como os browsers precisam processar os elementos de uma
pagina Web HTML.

No final da década dos 90 desatou-se o que foi chamada a “guerra dos
browsers”, quando cada provedor de browser e desenvolvedores de softwares
criavam melhorias patenteadas, dificultando o acesso a tais tecnologias por parte da
concorréncia. Isso ocasionou direta e indiretamente o surgimento de uma grande
“‘Babel” de siglas que ainda imperam na Internet: HTML, DHTML, JavaScript, Java,
Shockwave, ASP, JSP, Java Servlets, CGl, entre outras.
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Assim, o World Wide Web Consortium - W3C (www.w3c.org), consorcio que
regulamenta a criacdo de desenvolvimento de especificagbes para a Web, define os
padrées que a industria deve observar e acatar na elaboracdo de softwares para a
Internet, com o intuito de preservar uma das principais caracteristicas da mesma: a

independéncia de plataformas computacionais.

Desta forma, o cddigo resultante para a geragdo das paginas web de
qualquer projeto de ferramenta de autoria deve obedecer aos padrbes e
especificacbes do W3C, para assegurar a compatibilidade do software com os
ambientes multiplataformas da Internet, principalmente no que se refere a

navegacao através dos browsers mais utilizados.

A discussao sobre a utilizacdo de navegadores que respeitem cabalmente
as atuais especificacbes do W3C mereceria uma atengdo especial que foge ao
escopo deste trabalho. No entanto, vale ressaltar a enorme aceitacao por parte dos

usuarios da Internet de browsers tais como o Mozilla (www.mozilla.orqg), o Firefox

(www.mozilla.org/products/firefox/) o Opera (www.opera.com), entre outros, em

detrimento daqueles navegadores, que além de insistirem em utilizarem tecnologias
proprietarias, e portanto, estranhos a filosofia da Web, como é o exemplo do Internet
Explorer da Microsoft, adicionalmente apresenta graves falhas de seguranga - o que
representa perigo constante para seguranga dos sistemas dos usuarios desse tipo

de navegador.

O HTML, que é a linguagem de marcacédo para paginas Web, criado no
século passado, junto com o surgimento da Internet, evoluiu para ser uma linguagem
de marcacao extensivel, conhecida atualmente como XHTML (eXtensible Hypertext
Markup Language). Assim, este novo padrdo impde a utilizagdo das regras do XML
(eXtensible Markup Language) que tem por finalidade ser, como diria Daum e
Merten (2002), "a méae de todas as linguagens”, com o intuito de facilitar a aplicagao

das linguagens extensiveis a todos os ramos do conhecimento humano.

Em razao dessa evolucdo e do proprio desenvolvimento da Internet, o HTML
4.01 (1997) cedeu seu lugar em janeiro de 2000, como padraéo, ao XHTML 1.0,

baseado em regras do XML.

Isto representa uma revolugédo nos conceitos referentes a Web, mesmo que

imperceptivel pelo grande publico, porém com grande impacto nos processos de
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trabalho e criagao de paginas Web, tanto no que tange a criagdo de conteudo, como

arquitetura da estrutura e design.

O principio basico do XHTML ¢é limitar o uso da marcagao a simplesmente
descrever o conteudo das paginas Web, separando sua formatacgéo, tornando
aquele independente desta. Essa separacdo entre forma e conteudo implica no
aproveitamento integrado de tecnoldgicas, tais como a propria XML com CSS

(Cascading Style Sheets).

As principais vantagens da utilizagdo conjunta dessas tecnologias sao
apontadas por Valentine e Minnick (2001, p.145): separacgéo entre estilo e conteudo;
facilidade de manutencado do site, simplicidade, legibilidade, reaproveitamento de

cbdigo, compatibilidade de browsers, entre outros.

De todos os possiveis motivos para utilizar a dupla XML+CSS na criacéo e
desenvolvimento de sites, podem se destacar alguns: torna mais facil a vida das
equipes de criacdo e desenvolvimento de sites, decorrentes dos beneficios da
separacao entre forma e fungao; adicionlamente, XML+CSS permite que o HTML
volte ao seu propdsito original de estruturacdo do conteudo; outro motivo e néo
menos importante é a previsdo que a préxima geragao de XHTML eliminara a quase

totalidade das tags (marcagdes) de formatacao.

Assim, o XHTML, conforme Valentine e Minnick (2001), tem por unica fungao
a estruturagdo da informacao, isto é, da significAncia ao conteudo através da
contextualizagcédo, o que permite a leitura e o “entendimento” do cddigo, tanto por

humanos, quanto pelas maquinas.

O CSS, por sua vez, é o responsavel pelo estilo, isto €, pelo design e
apresentacdo daquela informagdo. O conteudo ganha uma “roupagem” especifica,
que por causa da separacao entre conteudo e estilo facilita enormemente a rapida

customizagao do design e a reutilizacdo de ambos cddigos (o XHTML e o CSS).

Um conteudo Web elaborado com XHTML, portanto, teoricamente pode ser
exibido em qualquer meio computacional com acesso as redes, microcomputadores,
dispositivos moéveis como celulares e computadores de mao, terminais de
informacéo publica, entre outros. Desse modo a informagao contida e estruturada
pelo XHTML é exibida nesses dispositivos com a criagdo de um CSS elaborado para

cada meio especifico, permitindo assim a integracédo de midias e a universalizagéo
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dos conteudos digitais para sua facil disseminagao e compartilhamento através das
redes.

Tendo em vista tais consideragdes, recomenda-se que na implementagao da
Ferramenta de Autoria seja prevista a geragao de cddigo das paginas para a
Internet, nos formatos-padrdo da Web, visando a maior eficiéncia e eficacia do

produto final na consecug¢ao dos seus precipuos objetivos.



4 USABILIDADE

4.1 Usabilidade na Web

Ao tratar do tema Usabilidade, Cybis (2004) utiliza-se do conceito cunhado
pela ISO 9241, definindo-a como “capacidade que um sistema interativo oferece a
seu usuario, em um determinado contexto de operagao, para a realizacao de tarefas,
de maneira eficaz, eficiente e agradavel” (CYBIS, 2004, p. 2). Observa-se a estreita
relacéo entre tal conceito e a Ergonomia, uma vez que essa busca a adaptagao do

trabalho ao homem, levando em conta o usuario e seu trabalho.

Com raizes na Ciéncia Cognitiva, o termo “usabilidade”, conforme Dias
(2003), era usado no inicio dos anos 80 para remeter-se a expressao “user-friendly”
— ou “amigavel” - nas areas de Psicologia e Ergonomia. Assim, buscava-se
maquinas que nao interferissem nas atividades a serem realizadas pelos usuarios.
Ha que se considerar, ainda, que na construgcdo de uma interface € necessaria a
observacao de que ha usuarios diferentes com necessidades diversificadas e o que

€ bom para um individuo nem sempre o € para outro.

Tal necessidade, conforme Cybis (2004), se da principalmente em fungao
das particularidades do pensar e trabalhar de cada usuario, que nem sempre sao tao
simples quanto possa parecer em principio para o engenheiro de usabilidade. A
ferramenta disponivel para que o usuario trabalhe também interfere na sua acgao.
Sendo assim, é necessario que a atividade seja pensada enquanto evolugdo. Uma
vez dominados determinados instrumentos da ferramenta o usuario passa a
aproveita-la melhor. Finalmente, € importante entender que o computador € uma
extensdo da memodria, consistindo numa ferramenta cognitiva, o que permite um

melhor tratamento a informagao em questao.

Ao tratar da usabilidade enquanto qualidade de uso, Cybis (2004) aponta
que ela é definida no decorrer de sua utilizagdo, ou seja, deve ser contextualizada
no sistema em que opera. Sob este prisma, um sistema tanto pode proporcionar boa

usabilidade ao usuario experiente quanto ma usabilidade ao novato, ou o contrario.



58

Do mesmo modo, também pode operar facilmente ao ser usado de modo esporadico
e ser dificil caso seja utilizado com frequéncia. A beleza da interface também pode
interferir na sua usabilidade, sendo que pode conferir mais prazer quando o site é
acessado em conexdes rapidas e gerar impaciéncia numa conexdo discada

(modem).

A adaptabilidade é a caracteristica que veio solucionar problemas como os
elencados acima pois, por meio dela, € possivel criar interfaces adaptaveis, que
permitira que diferentes usuarios, com competéncias distintas, desenvolvendo
tarefas especificas em determinados espacos fisicos, tecnoldgicos e organizacionais
possam fazé-lo com satisfacao e eficiéncia, € o que coloca Cybis (2004). No entanto,

isso implica, consequentemente, num aumento de custos.

Nielsen (2000) aponta que muitos web designers ignoram premissas de
usabilidade a fim de satisfazer seu bel prazer ou, pior, o prazer do “chefe”, ao invés

de priorizar a satisfagao do usuario.

Na busca de atingir a melhor usabilidade, deve-se fazer a reflexdo sugerida
por Santos (2003) ao questionar se 0 que se busca é estabelecer o design para o
usuario ou com o usuario. Tal proposta vem sendo estudada por Eason, da

Loughborough University, que sugere a oposigao entre tais paradigmas.

Inicialmente, coloca Santos (2003), a abordagem de design para o usuario
consiste em estudos e projetos ergonémicos por parte do projetista para que visa
agir em nome do usuario, aplicando conceitos e principios cientificos. A generalidade
a amplitude do publico alvo, como em portais de informagao e ferramentas de EAD,

reforcam tal paradigma.

J4a, a abordagem de design com o usuario surge da critica ao paradigma
anterior, primando pelo design participativo, onde o usuario é visto como pega-chave
na elaboracdo do projeto. Nesse caso, o0 papel do projetista seria 0 de agente de
mudanga, ao invés do detentor do conhecimento total. Geralmente € empregado em
projetos mais seletos, como intranets ou sistemas especialistas, uma vez que o0s

usuarios identificam melhor sua realidade, podendo decidir por si so.

Santos (2003) vem sugerir a riqueza da fusdo de ambos os paradigmas,
denominada design para usuario com usuario. Isso se daria pela propria

dificuldade em realizar um projeto utilizando um forma pura das citadas acima, pois,
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(...) em alguma instancia, usudrios representativos foram
considerados na geracao das recomendagdes de projeto e, por outro
lado, o conhecimento do projetista também influencia decisdes finais,
mesmo que tenham sido elaboradas pelos proprios usuarios
(SANTOS, 2003, p. 1).

Desse modo, o uso do design para usuario com usuario facilita o
atendimento das reais necessidades do usuario na criacdo/implementagao de um
determinado projeto. Ao usuario, caberia, nesta proposta, o debate e priorizagédo de
determinadas necessidades; ao projetista, ficaria o encargo de dar suporte ao

processo analisando tarefas e demais contextos do trabalho a ser realizado.

Sabendo-se dos propdsitos da usabilidade, se faz necessario ter a clareza
que ela deve ser considerada em todas as etapas do projeto, € o que coloca Pbvoa
(2004). Os argumentos de Nielsen (2000) reforcam essa colocagado, sendo que um
projeto da web deve ser tratado como um projeto de software, facilitando o
cumprimento de prazos e garantindo a qualidade do site. Desse modo, ao se utilizar
da Engenharia de software durante todo o projeto, se estara garantindo uma

melhoria do site em todas as suas etapas (inicial e subsequentes).

Em determinada fase do projeto, de acordo com Pévoa (2004) ja é possivel
gue sua usabilidade seja testada, através de metodologia especifica que permita a
obtencdo de dados perante usuarios “reais”, que gerem conclusbes e,
consequentemente, melhorias no projeto inicial. Portanto, o teste de usabilidade néo
€ algo descontextualizado do projeto, mas parte integrante deste e pode ser

importante ferramenta para verificar o sucesso do projeto.

Segundo Mauro (2004) os testes de usabilidade tém se tornado uma
prioridade nos grupos de desenvolvimento web, sendo que esta tem se mostrado de
grande confianca e alta efetividade no desenvolvimento de ferramentas, tanto em
software quanto em hardware, por décadas. Os profissionais da usabilidade tém se
mostrado extremamente criticos no design e no desenvolvimento de produtos e

sistemas.

Mauro (2004) também salienta que o teste de usabilidade é definido como

uma metodologia formal de pesquisa que adere ao processo e as regras da
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investigacao cientifica, ajudando o desenvolvimento e o ensino nos programas de
nivel de graduacao formal na ciéncia cognitiva. Praticantes deste tipo de pesquisa
agregam graus avang¢ados na engenharia de fatores humanos, ergonémicos, ou

outro campo relevante da ciéncia cognitiva.

Entre as décadas de 40 a 90 os testes de usabilidade vém sendo
executados em laboratérios base. Neste processo inclui-se o design e a execugao
de experimentos controlados, bem como a observagao da interagdo humana com as

maquinas.
O autor em questéo cita algumas estatisticas de usabilidade:

1- Para cada délar gasto adquirindo um consumidor, uma empresa ira gastar
U$ 100 readquirindo-o apods este descartar o produto devido aos problemas de
usabilidade, bem como o mau servico prestado ao cliente. Cabe ao analista de
usabilidade identificar previamente os problemas e as possiveis rejeicdes do cliente

ao produto, evitando assim desperdicio e perdas.

2- Mais de 95% de seus clientes vao usar menos que 5% das funcgdes e
caracteristicas de um site. Os programas de usabilidade nos primeiros estagios de
desenvolvimento, claramente demonstram que tais caracteristicas e funcbes sao
relevantes no desenvolvimento de sistemas. Ao se utilizar estas ferramentas se
diminui dramaticamente a complexidade do design da interface do usuario, além do
mais importante: a diminuicdo de custo, tempo de elaboragcdo e a complexidade de

todo o sistema.

3- Os Call Center sao grandes previsores de usabilidade de seu Web site.
Ao considerar o volume de ligagdes recebidas pode-se prever que a empresa nao
investiu na usabilidade de seu site gerando gastos desnecessarios em um setor
como um Call Center, onde uma ligagdo custa uma média de U$ 22 - U$ 30,
investimento que poderiam ser direcionados a um prévio programa de usabilidade.
Onde este estara melhorando o canal de conversacao direta entre a empresa e o

usuario, aumentando o nivel de satisfacdo deste ultimo.

4- Para cada U$ 10 gastos para definir e resolver prévios problemas de
usabilidade no desenvolvimento de web sites utilizando profissionais de pesquisa de
usabilidade, economiza-se cerca de U$ 100 nos custos de desenvolvimento. Pois,

ao se utilizar profissionais de usabilidade no inicio da criacdo de um sistema, tem-se
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reduzida a complexidade do software através da eliminacdo prévia de dados
desnecessarios. Por consequéncia, reduzirdo os custos da codificagdo e o mais
importante, o custo de testagem e identificagdo de bugs no sistema. Em grandes
corporagdes o tempo de execugdo do teste de seguranga de qualidade reduz em

média 85% o desperdicio, devido a prévia identificagdo dos problemas.

4.1.1 Critérios ergonémicos

Para se alcangar o sucesso na criagdo e concepg¢ao de um projeto deve-se
ter critérios bem definidos. Scapin e Bastien (apud Cybis, 2004) elencam critérios
primordiais que se subdividem na busca da minimizacdo da ambiguidade para

identificar e classificar qualidades e dificuldades ergondmicas do software interativo.

4.1.1.1 Conducao

A ergonomia busca em um software aconselhar, orientar, informar, e
conduzir o usuario em sua interagdo com o sistema, através de mensagens,
alarmes, rotulos, etc. Busca-se, assim, localizar o usuario por meio de suas
interagcdes com o sistema, além de saber o que esta fazendo e suas necessidades.
Ainda pretende-se conhecer as agcbes que vem desempenhando e suas

consequéncias, além de obter informacgdes extras da demanda.

O melhoramento do software a medida que o usuario interage com o
mesmo, proporciona a facilitagdo da aprendizagem, em consequéncia aumentando o
desempenho e diminuindo os erros na utilizacdo do sistema, que pode ser medido

através da presteza e do feedback imediato.

Presteza — A presteza do software permite que o usuario se guie e poupe
comandos, localizar o estado e onde se encontra no dialogo, assim como chegou a
tal situacdo. A boa presteza facilita a navegacdao no aplicativo, diminuindo a

ocorréncia de erros.

Feedback Imediato — Referindo-se as respostas do sistema as tais entradas
pode se tratar de até uma lista de comandos. A resposta do computador deve ser

rapida e consistente, fornecendo informacgao acerca da transacao solicitada e seu
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resultado. A auséncia, demora ou inconsisténcia do feedback para o usuario podem

comprometer o processo em andamento.

Legibilidade — Tal aspecto visa a consideracdo das caracteristicas
cognitivas e perceptivas dos usuarios, facilitando a leitura da informacéo que é
apresentada. O conceito de legibilidade abarca caracteristicas I|éxicas das
informacdes disponibilizadas que possam influenciar a leitura da informagdo em
questao, tal como o brilho do caractere, contraste entre letra e fundo, tamanho da

fonte, espagamento entre linhas, palavras ou paragrafos, etc.

Agrupamento/Distingao de Itens — A organizacdo e ordenacdo na
apresentacao de objetos pode potencializar a compreensao da tela por seu usuario.
Do mesmo modo, critérios como ordem alfabétca, frequéncia de uso, etc., podem
contribuir para com a melhora da aprendizagem e recuperagao de itens. Assim,
localizagdo e formato podem ser empregados de modo a indicar relagbes ou

diferengas entre os varios itens apresentados.

4.1.1.2 Carga de trabalho

A observacédo da Carga de Trabalho é fundamental para que se tenha um
software econémico, de modo que os elementos da interface ndo sobrecarreguem

cognitiva e perceptivamente o usuario.

Brevidade — Responde pela primazia de itens sucintos, que exijam menor
tempo de leitura e, assim, menor probabilidade de ocorréncia de erros. Com a
observancia da brevidade pretende-se limitar a carga de trabalho de leitura e de
conjuntos de agbes necessarias para atingir determinados objetivos (entradas),

tendo como caracteristicas principais a Concisédo e as A¢des Minimas.

Densidade Informacional — Este critério refere-se a carga de trabalho do
usuario em termos perceptivos e cognitivos referindo-se a um conjunto total de
dados informativos apresentados ao usuario, e n&o restringindo-se a cada elemento

especifico.
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4.1.1.3 Controle Explicito

Possibilitar o controle explicito acerca dos processamentos do sistema é o
que faz um software obediente. Assim, na definicdo das entradas, por parte dos

usuarios e tendo estas sob controle, reduz-se a probabilidade de erros.

Acoes Explicitas do Usuario — Diz respeito as relagbes entre o
processamento feito pelo computador e as acdes realizadas pelo usuario. Assim, o
computador somente devera responder aos comandos explicitamente solicitados,
permitindo uma melhor compreensao de seu funcionamento, por parte do usuario,

culminado em menos erros.

Controle do Usuario — Tendo em vista que o controle sobre as interagdes
vem a favorecer a aprendizagem, além de diminuir a probabilidade de erros, se faz
necessario que as possiveis agdes do usuario sejam antecipadas para que este
receba opcgdes apropriadas como oferta, caracterizando uma maior previsibilidade do

computador.

4.1.1.4 Adaptabilidade

Um sistema com adaptabilidade reage conforme o contexto e as
necessidades/preferéncias do usuario. Assim, evita efeitos negativos sobre este ao
oferecer padrbées e comandos diversificados para o alcance de um determinado

objetivo.

Flexibilidade — Os meios disponibilizados para que o usuario personalize a
interface considerando as exigéncias da tarefa, estratégias especificas ou habitos de
trabalho respondem pelo nome de flexibilidade. Também se refere as diversas

possibilidades para o usuario atingir determinado propdsito.

Consideragoes da Experiéncia do Usuario — O sistema deve respeitar o
grau de experiéncia do usuario, além de lidar com sua possivel variagao (em fungao
de maior dominio, por utilizagdo continuada, ou menor, decorrente de periodos de
nao utilizagdo). Desse modo, é importante que se preveja meios diferenciados para
lidar com diferencas de experiéncia, permitindo também a apropriagao da iniciativa

do dialogo por parte do usuario.
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4.1.2 Gestao de erros

Tal fator refere-se aos mecanismos empregados na evitagao ou redugao da
ocorréncia de erros (entrada de dados incorretas, entradas com formatos
inadequados, entradas de comandos com sintaxes incorretas, etc.), bem como sua
correcao quando estes acontecem. Esta preocupacao se justifica em funcdo das

interrupgdes provocadas pelos erros e suas consequéncias.

Protecao Contra os Erros — Mecanismos empregados com o intuito de
detectar, de prevenir os erros de entrada de dados ou comandos, bem como acdes

que possam refletir em consequéncias negativas e/ou nao recuperaveis.

Qualidade das Mensagens de Erro — Especificacbes das informacgdes

acerca do erro cometido, bem como as a¢des necessarias para sua corregao.

Correcao dos Erros — Meios disponiveis ao usuario para que ele possa

reparar o erro cometido.

4.1.3 Homogeneidade/Coeréncia

Este critério refere-se a conservacdo de determinadas caracteristicas de
interface de modo a facilitar sua compreensao. A estabilidade de caracteres como
rétulos, comandos, etc., permite seu reconhecimento e localizagdo ao mudar-se de
tela ou secdo. Mais uma vez, ha uma diminuicido da probabilidade de erros, tendo
em vista a previsibilidade do sistema e aprendizagem mais generalizavel. Nao se
pode esquecer de observar o emprego de meios idénticos para a obtengdo de

resultados em comum, além de buscar a homogeneidade nos menus.

4.1.4 O signficado dos codigos e denominagoées

E fundamental que os codigos e denominagdes significativas apresentem
uma estreita relacdo semantica com seu referente, ja que o emprego de termos
pouco expressivos podem culminar em confusdo e selecdo de uma opc¢ao errada.
Assim, havendo uma codificagdo significativa, também se percebe a melhora da

recordagao e reconhecimento dos codigos.
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4.1.5 Compatibilidade

Refere-se tanto ao grau de similaridade entre ambientes e aplicagbes
distintos, quanto ao possivel acordo entre caracteristicas do usuario e das tarefas,
como também das organizagbes das saidas, entradas e dialogo de uma dada
aplicagao. Assim, quanto menor o volume da informacgao a ser recodificada, também

mais veloz e eficaz sera a transferéncia das informacdes.

Percebe-se, entdo, o aumento da eficiéncia, quando ha compatibilidade
entre os procedimentos necessarios ao cumprimento da tarefa e as caracteristicas
psicolégicas do usuario; a organizagdo de procedimentos e tarefas respeitando
expectativas e costumes do usuario; a minimizagdo de traducgdes, transposicoes,
interpretacdes ou referéncias a documentagdo. Além disso, é importante ressaltar
que quando a informacao € apresentada de modo diretamente utilizavel (com telas
compativeis com o suporte tipografico, denominagdes de comandos compativeis

com o vocabulario do usuario, etc.), os desempenhos também tendem a melhorar.

4.2 Subsidios ao Teste de Usabilidade

Conforme anteriormente mencionado, a ISO estabelece a definicado acerca
do que trata a usabilidade. Derivada do grego “isos” (igual), tal palavra costuma ser

empregada para referir-se a padronizagdo. Assim, o termo ISO foi escolhido como

identificagdo  mundial da International  Organization  for
Standardization, para evitar a infinidade de siglas resultantes da
traducdo em diversas linguas dessa Organizagdo Nao
Governamental criada em 1947 e sediada em Genebra, na Suiga.
Trata-se de uma institui¢cdo cujo objetivo é propor e monitorar normas
que representem e traduzam o consenso de diferentes paises para a
normalizagcao de procedimentos, medidas e materiais em todos os

dominios da atividade produtiva. (TCE Parana, 2004, p.1).

A ISO 9241, de acordo com a ABNT (2004) trata das caracteristicas

ergondmicas de software, sendo que a parte 11 é especifica acerca da usabilidade.
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A ISO 9241-11 pontua as vantagens de medir usabilidade em termos de
desempenho e satisfacdo do usuario, a partir da verificacdo do alcance dos objetivos
propostos, dos recursos empregados para a garantia destes objetivos e da
aceitabilidade do produto em questdo. Ela ainda enfatiza que a usabilidade dos
computadores depende do contexto em que o mesmo sera utilizado, além de que o
nivel de usabilidade alcangado esta relacionado, também, as circunstancias
especificas nas quais o produto € empregado. Considera-se enquanto contexto de
uso 0s usuarios, tarefas, equipamentos (hardware, software e materiais), ambiente
fisico e social — todos os que possam interferir na usabilidade de um produto dentro

de um sistema de trabalho.

A avaliagdo do sistema de trabalho € possivel através das medidas de
desempenho e satisfagdo do usuario, sendo que tais medidas fornecem informacdes

sobre a usabilidade do produto num contexto especifico.

Nesse momento cabe a retomada da definigdo de usabilidade, proposta pela
ISO 9241-11 como “medida na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancgar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagcéo
em um contexto especifico de uso” (ABNT, 2004, p.3). A partir desta colocagao é
possivel mencionar que “qualquer alteragdo em um aspecto relevante do contexto

de uso € capaz de alterar a usabilidade de um sistema” (DIAS, 2003, p. 29).

Assim, a interatividade de um sistema é garantida com eficacia quando
permite que seus usuarios atinjam suas metas. A eficacia é a motivagao mister de
um usuario ao utilizar-se de determinado sistema. “Se um sistema é facil de usar,
facil de aprender e mesmo agradavel ao usuario, mas n&o consegue atender a
objetivos especificos de usuarios especificos, ele ndo sera usado, mesmo que seja
oferecido gratuitamente” (DIAS, 2003, p.28).

Observa-se a eficiéncia de um sistema através da quantificacdo do tempo de

resposta, tempo despedido para a realizagao da tarefa ou quantidade de erros.

Ja a satisfacdo € mensurada a partir das impressdes do usuario acerca do
sistema, o que costuma ser feito através de questionamentos dirigidos aos proprios

usuarios, de forma escrita ou oral.

A facilidade do aprendizado exerce um importante papel na garantia da

continuidade do uso da ferramenta, em virtude do que caso ndo haja sucesso na
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primeira experiéncia do usuario com o novo sistema, este buscara novas alternativas
para solucionar os problemas encontrados, buscando inclusive outras ferramentas.
Para se alcancar a facilidade do aprendizado Dias (2003) sugere a observacéo de

principios como a previsibilidade, familiaridade e poder de generalizagao.

A nocao de previsibilidade de um sistema refere-se a possibilidade de que o
usuario antecipe a agao futura ao ato que exerce em determinado momento, no

sistema, evitando-se, assim, surpresas desagradaveis.

De acordo com Dias (2003), a familiaridade considera o conjunto de
experiéncias ja adquiridas pelos usuarios em suas interagbes com o mundo real ou
com outros sistemas. Nesse sentido, o usuario ja inicia o uso do sistema de posse
de alguns conhecimentos do mesmo. A generalizagdo seria uma extensdo desse
ultimo conceito, que considera os passos para chegar a um determinado objetivo

transpondo as experiéncias ja adquiridas anteriormente para a nova situagao.

Um importante ponto a ser considerado no teste de usabilidade, de acordo
com Dias (2003) € a lembranga que os usuarios do sistema tém a seu respeito apos
certo tempo sem utiliza-lo, considerando-se que os sistemas com facilidade em seu

aprendizado também o sdo em sua recordacao.

A observacao da flexibilidade também é significativa para a criagdo de um
sistema conciso, sendo que se deve primar pela variedade de formas de interagao
entre o usuario e o sistema. Um sistema flexivel oferece diferentes opgdes de
procedimentos para se chegar ao mesmo propésito, da forma que melhor convier ao
usuario. Os meios disponibilizados para que o usuario personalize a interface da
ferramenta também dizem respeito a flexibilidade, sendo que esta pode ser limitada

ou mais ampla.

4.3 Teste de Usabilidade

Ao abordar o teste de usabilidade é fundamental considerar que sua
realizacdo pode se dar em qualquer etapa do desenvolvimento de sistemas

interativos.
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Na fase inicial, serve para identificar pardmetros ou elementos a
serem implementados no sistema; na fase intermediaria, é util na
validacao ou refinamento do projeto; e na fase final, assegura que o
sistema atende aos objetivos e necessidades dos usuarios (DIAS,
2003, p. 42).

Contudo, é recomendada a avaliacdo, ao menos, a partir da fase de
aprimoramento ou validagao do projeto, a fim de evitar uma total reformulagdo do

sistema posterior ao seu encerramento.

Deve-se buscar, num teste de usabilidade, prezar pelas condicbdes
representativas do contexto real de utilizagdo do sistema. Para tanto, levanta-se os
dados acerca dos usuarios (potenciais ou reais), das tarefas a serem realizadas por

estes e 0 ambiente em que se dara a interagao entre usuarios e sistema.

A partir do quadro de dados de analise do contexto apresentada por Dias
(2003) o autor do presente trabalho sugere a seguinte proposta, observada no teste

empregado para avaliar a interface da ferramenta de autoria:
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Tabela 1 - Analise do contexto

Dados pessoais Habilidades técnicas ¢ Detalhamento da tarefa;
o Faixa etaria; « Nivel de escolaridade; * Objetivo da tarefa;
¢ Sexo; ¢ Experiéncia com sistema; * Frequéncia e duragéo da tarefa;
 Experiéncia com computadores; e Importancia da tarefa em relagéo
o Experiéncia profissional. aos objetivos institucionais e a

outras tarefas;
¢ Dependéncia de outras tarefas;
¢ Riscos associados a erros na tarefa;

¢ Flexibilidade da tarefa.

Organizacional Fisico Equipamentos
e Quantidade de horas de trabalho; e Condigdes atmosféricas e ¢ Configuracédo de hardware;
e Flexibilidade do trabalho; climaticas; e Configuragéo de software;

Atividades individuais ou em equipe; e Espaco fisico e mobiliario;

Politica de uso de computadores. ¢ Condigdes auditivas e visuais;

Localizagéo da estagao de

trabalho.

Informacoes adicionais sobre o sistema

Quantidade de usuérios atendidos pelo sistema;

Tipos diferentes de usuarios;

Nivel de participacdo dos usuarios no projeto do sistema;

Ultima avaliagéo realizada;

e Plano de remodelagem ou alteracao significativas no sistema.

Através das informagdes coletadas busca-se estabelecer a situagado de uso
do sistema, identificando os usuarios e as tarefas mais freqlentes, importantes e
problematicas, bem como os riscos para o sistema. Além de tomar conhecimento
sobre o ambiente organizacional, fisico e tecnolégico onde sera aplicado o teste.
Estes testes buscam avaliar partes de um sistema associados a contextos
particulares, resultantes do contexto global, buscando ter cuidado para nao

generalizar os resultados da avaliagdo a outro contexto.
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Dentre os métodos de avaliagao de usabilidade possiveis Dias (2003) elenca

trés grandes agrupamentos, a saber:

4.3.1 Métodos de inspecao

Neste método os usuarios ndo participam diretamente do sistema na
avaliagdo. Os avaliadores, nesta ocasido, sdo especialistas que costumam basear-
se em principios estabelecidos antecipadamente a fim de identificar problemas de
usabilidade que possivelmente afetam (ou afetardo) a interagdo entre usuario e

sistema.

Inspecdo de usabilidade formal — adaptada da metodologia tradicional de
inspecado de software, esta modalidade inicia-se com a reunido de um grupo de
avaliadores (em numero de quatro a oito), sendo que cada um ira representar um
papel especifico (como moderador da discussao, projetista ou técnico do sistema,
anotador e avaliadores propriamente ditos). Em seguida, repassa-se as instrucoes e
distribui-se os formularios de registro de problemas e documentos de projeto para
que cada um proceda individualmente com a avaliagao. Estes irdo assumir papéis de
usuarios especificos procurando realizar as tarefas descritas, detectando possiveis
problemas e registrando-os nos formularios referidos. O grupo reune-se novamente
para discutir os dados obtidos e redireciona-los aos responsaveis pelo sistema, para

que estes possam proceder com sua correcao ou exclusao do sistema.

Inspecdo ou percurso pluralistico — através de reunides entre os usuarios,
projetistas de sistemas e especialistas em usabilidade analisa-se os cenarios das
tarefas e avalia-se cada elemento da interacdo do usuario com o sistema. E
importante considerar que os dados coletados com o método em questdo séao
subjetivos, uma vez que pautam-se em opinides ou preferéncias do grupo em
discussdo. Assim, discute-se cada tarefa-cenario, identificando-se possiveis
problemas de usabilidade para reparagao futura. A inspecgao pluralistica é bastante
utilizada nas etapas iniciais de desenvolvimento de sistemas em virtude de suas

caracteristicas.

Inspecao de componentes — indicado para estagios intermediarios de
desenvolvimento de sistemas, esse tipo de inspe¢do analisa um conjunto de

componentes, caracteristicas ou modulos do sistema que estejam envolvidos na
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execugdo de uma determinada tarefa. Assim, estabelece-se previamente um
cenario, identificando-se e analisando-se os componentes do sistema a serem
utilizados para realizar a tarefa proposta, buscando-se verificar a disponibilidade,
facilidade de compreensdo e utilidade dos componentes em questdo. Sua

confiabilidade ainda nao foi registrada através de estudos.

Inspecdo de consisténcia — também conhecido como “revisdo de projeto”,
este tipo de inspegdo costuma ser empregado nas fases preliminares de
desenvolvimento do sistema. Visa garantir a consisténcia de um conjunto de
sistemas, relacionando-os a uma tarefa ou cenario e se da a partir da reunidao de
membros de equipes de desenvolvimento que analisam pontos fortes e frageis das
interfaces dos sistemas, identificando melhores opc¢des de implantagdo consistente
no conjunto. O término da inspe¢do é marcado pela concordancia plena entre os
participantes quanto a compatibilidade dos sistemas do conjunto. Sua confiabilidade

€ desconhecida.

Inspecdo ou percurso cognitivo — indicado para as etapas iniciais de
desenvolvimento, a inspegdo cognitiva € uma técnica de revisdo na qual os
avaliadores constroem cenarios de tarefa a partir de um protoétipo, percorrendo a
interface como um usuario no primeiro contato com o sistema e analisando
detalhadamente cada passo percorrido. Enfoca-se, aqui, a avaliagao da facilidade de
aprendizado que o sistema proporciona, além dos processos cognitivos em jogo na

primeira vez que o usuario interage com o sistema.

Inspecdo baseada em padroes — a fim de verificar conformidade do
sistema em relacdo aos padroes da industria, tal inspecdo € adotada por
especialistas em usabilidade que dominam o conhecimento de cada padrao
especifico. Assim, confronta-se cada elemento do produto com o padrao
correspondente. A ISO 9241 é bastante utilizada para a avaliagcdo de sistemas
interativos, principalmente em suas partes 10, que trata de principios de dialogo
enquanto requisitos ergonémicos necessarios ao trabalho de escritério em terminais
de video, e 11, que define a expressao usabilidade, além de outros conceitos. Tal
modalidade de inspeg¢ao costuma ser empregada nos estagios intermediarios de

desenvolvimento do sistema.

Inspecao baseada em guias de recomendacoes e guias de estilo —

geralmente empregada em associagao com outros métodos de avaliagdo, como os



72

anteriormente expostos, os guias sdo empregados como conjunto de principios a
serem verificados no diagndstico de problemas gerais e repetitivos do sistema que
esta se avaliando. E importante, ainda, diferenciar os guias de recomendac&o, que
referem-se a “um documento publicado em livros, relatérios ou artigos, de carater
genérico e publico, com recomendagdes geradas e validadas a partir de
observacdes empiricas ou da experiéncia pratica de seu autor” (DIAS, 2003, p. 55)
dos guias de estilos, que “s&o publicagbes detalhadas de elementos interativos
especificos de um sistema, tais como menus, janelas e caixas de entrada de dados”
(DIAS, 2003, p.54).

Avaliagao heuristica — recomendada para ser empregada com trés a cinco
avaliadores (separadamente), esta proposta consiste num método de inspecéo
sistematico em que os avaliadores empenham-se em analisar o fluxo de interagao
necessario ao inicio e conclusao de tarefas reais, além do julgamento dos elementos
interativos do sistema em relagcdo a principios reconhecidos de usabilidade, também
denominados “heuristicas” (conjunto de métodos e regras que visam a descoberta,
invencdo ou resolugdo de problemas). Ao final das avaliagdes, agrupam-se o0s
resultados num relatério final composto por uma lista de problemas de acordo com
graus de severidade. Posteriormente, pode ser realizada discussao da avaliagao,
enfatizando-se também os pontos positivos do sistema, uma vez que a avaliagao
heuristica atenta-se essencialmente aos problemas. Seus resultados estédo
relacionados ao conhecimento e experiéncia dos avaliadores, além do tipo de

estratégia percorrida na interface.

4.3.2 Métodos de teste com usuarios

Este método é caracterizado pela participagcdo direta dos usuarios no

sistema de avaliagao.

Entrevistas e questionarios — A interagdo direta do avaliador com os
usuarios se da a partir de perguntas formuladas de acordo com a finalidade do teste,
ou sem interacdo pessoal, através do envio de questionario a ser devolvido ao
avaliador posteriormente a sua resposta. A entrevista costuma ser uma técnica mais
informal e desestruturada, o que dificulta a afericdo, confiabilidade e validade dos

resultados, mas que é capaz de medir ansiedade, satisfacado subjetiva e percepgao
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dos usuarios com maior riqueza de detalhes. Ja, o questionario consiste num
instrumento estruturado indicado para uma maior quantidade de usuarios, dispersos
geograficamente ou segmentados por perfil. Assim, torna-se possivel a identificagdo
de possiveis problemas na interacdo entre determinado tipo de usuario e sistema,
em ambientes operacionais ou tarefas especificas. Os questionarios on-line tem sido
bastante disseminados na area de usabilidade, por sua praticidade e economia.
Ambos os recursos referidos, dependendo do tipo de questdo formulada, podem ser

empregados em qualquer etapa do desenvolvimento do sistema.

Grupo focal: visa identificar percepgoes, sentimentos, atitudes e idéias dos
entrevistados (usuarios) acerca de um produto especifico (sistema). Nas pesquisas
de usabilidade direciona-se a identificar como os usuarios percebem a realidade,
seus conhecimentos, experiéncias e dificuldades, além do grau de satisfagdo com o
sistema testado. Ele se da por meio de discussdes entre individuos (6 a 10) de um
grupo, coordenado por um moderador que pode ou nao interferir no processo. Ha
possibilidade da presenga de um observador que registra sua impressao acerca das
discussodes. A riqueza dessa estratégia € que a contribuicdo do grupo ultrapassa a
soma das partes individuais. Além disso, uma nova idéia gerada no grupo pode ser
testada e apreciada de imediato, impressdes individuais mobilizam reacdes

imediatas e possibilidades de mudanca de idéias, inclusive facilitando-as.

Questionarios especificos para medir a satisfacdo dos usuarios:

desenvolvidos a partir de técnicas psicométricas, eles pretendem quantificar a
confiabilidade e validade do produto avaliado. Um desses modelos, o QUIS
(Questionnaire for User Interface Satisfaction), abrange aspectos da interface e
possui um sistema de classificacdo de questdes as quais o usuario € convidado a
responder de 1 (grau mais baixo) a 9 (grau mais alto) ou N/A (n&o aplicavel), nas
secoes correspondentes as reagdes ao sistema, tela, terminologia e informagdes do

sistema, aprendizado e capacidades do sistema.

O SUMI (Software Usability Measuremente Inventory) se da a partir da
concordancia, discordancia ou indecisdo do usuario relacionada a 50 itens
referentes a usabilidade geral, efeito psicoldgico, suporte ao usuario, facilidade de
aprendizado, eficiéncia, controle e analise consensual dos itens. Ideal para amostra
com 10 a 12 pessoas. Outro modelo, o WAMMI (Web Analysis and MeasureMent

Inventory) possui 60 itens distribuidos em 5 fatores (atratividade, controle, eficiéncia,
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suporte ao usuario e facilidade de aprendizado) e consiste numa ferramenta de
software instalada no servidor web da instituicdo que avaliara o site sob a forma de
um link para um questionario na pagina principal do site. As respostas sao

armazenadas automaticamente.

Testes empiricos de usabilidade — originarios da Psicologia Experimental,
tais testes possuem a capacidade de coletar dados quantitativos e/ou qualitativos
partindo da observacdo da interagdo entre usuario e sistema. Analisando-se
previamente o contexto em que o sistema sera empregado, seleciona-se sujeitos
representativos da populagao-alvo, para que estes testem tarefas tipicas de suas
atividades e enfatizando a coleta de dados qualitativos em contrapartida aos

quantitativos.

Na fase de planejamento dos testes empiricos busca-se determinar os seus
objetivos — 0 que se pretende descobrir através da observagdo de como se comporta
0 usuario em sua interagdo com o sistema - além do tipo de usuario que ira participar
do teste - novatos, especialistas, pessoas com necessidades especiais, criangas ou
adultos. Outro fator decisivo a ser respeitado € a confiabilidade dos resultados dos
testes, dependendo principalmente dos processos utilizados na interpretagcdo dos

dados coletados.

Apos a analise do contexto de uso do sistema, elencado anteriormente,
procede-se com as seguintes etapas: determinacdo das tarefas tipicas a serem
realizadas pelos usuarios; selecdo da amostra de usuarios tipicos identificados;
preparagao do ambiente teste, fiel ao ambiente real dos usuarios; escolha da técnica
de coleta de dados mais adequada. E possivel o uso de cameras de video,
gravadores de audio, espelho de face unica e softwares de monitoramento a fim de
registrar com maior fidelidade as circunstancias do teste, desde que com autorizagao

prévia do usuario.

Ainda é necessario ressaltar aos mesmos que o que esta em avaliacdo nao
sdo os sujeitos, mas o sistema. No entanto, o uso destes instrumentos podera
interferir no desempenho dos individuos em teste. A utilizagdo dos testes empiricos
de usabilidade pode se dar em qualquer fase do desenvolvimento de sistemas
interativos, sendo que na inicial ela identifica os parametros a serem implementados
no sistema, na intermediaria contribui com a validagdo ou aprimoramento do projeto

e na final assegura que o sistema atenda aos propdsitos e necessidades do usuario.
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Verbalizacdo ou protocolo verbal: nesta técnica os usuarios explicitam

verbalmente suas impressdes acerca do sistema no momento em que realizam as
tarefas (verbalizagdo simultanea) ou apds seu término (verbalizagdo consecutiva),
contribuindo para com a identificacdo de possiveis problemas de usabilidade
enfrentados. A verbalizagdo pode ser estimulada por um protocolo de perguntas
diretas. O protocolo verbal permite acessar os processos mentais envolvidos no
processo avaliado, a coleta de dados simples e direta, a alta validade da técnica, o
detalhamento e exatidao das informagdes sobre o comportamento dos usuarios e a
possibilidade de aplicagao no préprio contexto de uso do sistema de avaliagdo. Em
contrapartida, a diferenca do dominio verbal entre os participantes pode influenciar a
coleta de dados, a linguagem oral ndo da conta de descrever todos os eventos
observaveis, é possivel a racionalizacdo em demasia dos pensamentos, além da
analise de dados consumir muito tempo e ser passivel de influéncia por parte do

avaliador ao interpretar os dados.

Co-descoberta: semelhante a técnica anteriormente exposta, na co-

descoberta dois participantes realizam juntos as tarefas determinadas, permitindo-se
a troca de informagdes e a ajuda mutua na resolugao de dificuldades com a interface
do sistema. Podendo também ser empregada em todas as etapas do
desenvolvimento do sistema, esta técnica apresenta a vantagem de assemelhar-se
aos usos reais da ferramenta (onde o individuo tera liberdade para interagir e trocar
experiéncia para a resolugdo de problemas), além de que a comunicagdo na busca

de uma meta costuma trazer mais resultados do que quando se da individualmente.

Método de medida de desempenho: tem o proposito de coletar dados

quantitativos a respeito do desempenho dos usuarios tipicos em interacdo com o
sistema na realizacdo de tarefas especificas em seu contexto de uso. Tal método
pode tanto concentrar-se apenas na mensuragao do tempo gasto pelo usuario para
completar as tarefas e se ele o fez correta e completamente, quando ainda pode
registrar o numero de tarefas realizadas num determinado tempo, o numero de
erros, o numero de comandos realizados ou ignorados pelo usuario, 0 numero de
vezes em que este se frustrou com o sistema, o niumero de usuarios desistentes em
completar a tarefa. E possivel a associacdo de softwares de monitoramento no
computador do usuario ou no servidor de aplicativos a fim de monitorar com maior

detalhamento toda a interagao entre usuario e sistema, sempre informando o usuario
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deste procedimento. “Esse método costuma ser usado nos estagios iniciais de
desenvolvimento de um sistema para estabelecer parametros desejaveis de
desempenho; na fase de projeto, para comparar prototipos ou versdes diferentes; ou

ainda na fase de aceitagéo do produto” (DIAS, 2003, p. 82).

4.3.3 Métodos baseados em modelos

Com o intuito de representar a interagdo entre usuario e sistema, este
método de avaliagdo pretende prever a usabilidade de um sistema partindo de

modelos ou representagdes de sua interface e/ou dos usuarios.

Familia GOMS - tal método de avaliagao reune técnicas de modelagem e
analise de tarefas em termos de objetivos (Goals), operadores (Operators), métodos
(Methods) e regras de selecao (Selection rules). Ele propbe-se a prever, partindo de
modelos, o desempenho do usuario com uma interface determinada além dos
problemas de usabilidade por eles enfrentados, o que ira contribuir para com a
avaliacdo e selegao de melhores projetos para tal interface. Os objetivos referem-se
ao proposito a ser alcangado. O operador consiste na acdo a ser realizada para
concretizar o objetivo. Os métodos implicam nas sequéncias de operadores e nas
invocacgdes de sub-objetivos que realizam um propoésito geral. Finalmente, as regras
de selecao sdo necessarias para representar o conhecimento ou decisao do usuario
do método adotado para atingir o objetivo determinado. Diversas técnicas compdem
a familia GOMS. Algumas referem sobre as possiveis formas de modelagem do ser
humano (estruturas conceituais), fundamentadas na afirmagdo de que
comportamento e cognigdo sao comumente analisados em estagios. Outras
técnicas, propostas a representar o processamento de informacdées humanas como
sistemas de computador, sdo denominadas arquiteturas cognitivas computacionais.
Ainda ha técnicas que descrevem os procedimentos envolvidos no cumprimento de
uma tarefa em questdo, chamados de técnicas de analise da tarefa. As
desvantagens da aplicagao da familia GOMS, como analise tediosa de tarefas e a
necessidade de calcular tempos de execug¢do e aprendizado da interagcdo entre
usuario e interface do sistema, podem ser minimizadas com o emprego de

determinadas ferramentas. E, ao avaliar portais da web, a familia GOMS nao se
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mostra muito eficiente por se apoiar em modelos de usuarios experientes, o que nao

corresponde ao real perfil da comunidade usuaria da web.

4.4 Conteudo com Usabilidade

Tendo em vista que o que leva o usuario a pesquisa por um determinado
conteudo € justamente este, deveria ser empregado na exploragdo do mesmo a
maior parte do espaco na tela. No entanto, coloca Nielsen (2000), € na navegagao

que é encontrado a maior preocupacgao por parte dos desenvolvedores.

Como consequéncia ndo se pode deixar de se pronunciar a necessidade do
espaco em branco bem empregado no layout. Sua importancia se justificaria tanto
pela facilitacdo da orientacdo do olhar do usuario quanto de um maior entendimento

dos agrupamentos, além de acelerar o download.

Outro fator relevante apontado pelo autor trata-se da resolugdo dos
monitores, sendo que aqueles de resolugcdo menor tendem a comprimir o conteudo
idealizado para resolugdes superiores. Contudo, grande parte da populagdo mundial

ainda faz uso dos monitores com resolu¢ao 800X600.

Tendo em vista o acima mencionado, Nielsen (2000) sugere a criagao de
conteudos que se adaptem a quaisquer tamanhos de monitores em que poderao ser
exibidos. Pensando-se neste dinamismo também se deve considerar os elementos
graficos, que devem ser menor quanto maior for a resolugao; todavia, o texto exibido
no grafico, para maior legibilidade, deve adotar uma fonte de tamanho relativamente

grande.

No que se refere a evolugcao tecnoldgica presente na web é importante a
cautela na evolugédo das linguagens de programag&o bem como dos navegadores,
uma vez que a atualizagao deste por parte dos usuarios nem sempre se da de forma

constante e total.

O tempo de resposta dos conteudos na web interfere no interesse do usuario
em manter-se atento ao conteudo, sugere Nielsen (2000). Pesquisas indicam que
cerca de 1 segundo ou até menos seria um tempo de resposta ideal, No entanto, as
tecnologias popularmente empregadas hoje em dia ndo permitem tal configuragao.

Sendo assim, sugere-se um tempo de resposta que nao seja superior a dez
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segundos, caracterizando-se este como tempo limite para deter a atencdo do
usuario. Do mesmo modo a observagao da variagao do tempo de resposta também
€ pertinente, uma vez que a continuidade da espera do usuario esta relacionada a
expectativa do tempo que ele tem desta espera, ou seja, deve-se prezar por tempos

de resposta relativamente constantes.

Outro ponto a ser considerado na usabilidade do conteudo é a rapidez das
conexdes e dos downloads. Esta se refere a necessidade da atencédo para que se
evite o uso exagerado de elementos graficos e efeitos multimidias que ndo cumpram
a fungao de auxiliar a compreensao pelo usuario. Quando se optar pelo uso destes
recursos € importante atentar-se para que estes sejam mais leves, porém atrativos,

como ceélulas coloridas de tabela, folhas de estilo, repeticdes de imagens, etc.

Ao se referir as folhas de estilo e sua usabilidade, Nielsen (2000) pontua que
elas tem como principal fungdo a continuidade visual durante a navegacao por parte
do usuario, permitindo que os conteudos fiquem concisos e coesos. Elas podem se
apresentar sob duas formas: estilo embutido, em que as linhas de codigo contendo
as folhas de estilo ficam embutidas no cabegalho da pagina, e estilo vinculado,
criados fora da pagina, com extensdo CSS, onde o HTML faz um link para esta
pagina. Este ultimo apresenta a vantagem de que, quando alterado, repassa tal

modificagdo para todas as paginas que preservem tal vinculo.

Ainda no tocante as folhas de estilo € fundamental que estas sejam criadas
por um grupo central conhecedor de design garantindo, com isso, um estilo
consistente e que assegure os beneficios propostos pelas folhas de estilo
vinculadas. “A experiéncia com os processadores de texto que oferecem suporte as
folhas de estilo indica que a maioria dos autores mutila terrivelmente suas folhas de
estilo” (NIELSEN, 2000, p.82). Tal ponto conduz a reflexdo acerca do limite para a
liberdade de modificacdo do usuario, uma vez que esta pode comprometer a
usabilidade idealizada pela equipe desenvolvedora, além de desmerecer o
conhecimento técnico e estudo empregado para a garantia da criagdo de conteudos

agradaveis e que facilitem a assimilagdo do conhecimento.



5 BASES PARA UM PROJETO GRAFICO NA WEB

Nas ultimas décadas a preocupacdo com a interface vem aumentando
significativamente, principalmente com o uso da web. Segundo Pedroso (2002), foi a
partir do final do século passado que iniciaram os estudos sobre interfaces graficas
computadorizadas. A primeira empresa a se preocupar com a interagdo homem-
maquina foi a Xerox e, posteriormente, estendeu-se aos sistemas operacionais das
plataformas Macintosh e Windows. Estes estudos vieram a contribuir com a
tendéncia das novas interfaces computacionais e web, como a utilizacdo de icones
que permite maior liberdade para personalizagao do ambiente de trabalho por parte

do usuario, visando melhorar a usabilidade e a estética das interfaces.

O conhecimento sobre os principais elementos de um projeto grafico é
imprescindivel para a criacdo de uma interface ergonémica e esteticamente correta.
E importante salientar que os elementos utilizados pela web s3do baseados em
estudos realizados para a midia impressa e adaptados para a midia digital. Alguns
elementos como o layout, cores e tipografia ainda vém sofrendo modificagdes
durante as ultimas décadas desde o advento da web, principalmente pela evolugao
tecnolégica e o aumento no numero de pessoas que vem interagindo com as novas
midias digitais. Sendo assim, o que se afirma nos dias atuais ndo pode,

necessariamente, ser considerado um paradigma imutavel.

5.1 Layout

E através do layout que o usudrio entrard em contato com a informacao.
Sendo assim, a preocupagao com a execugcdo de um design consistente devera
envolver alguns conceitos basicos importantes como contraste, repeticao,

alinhamento e proximidade, além dos principios basicos da Gestalt, ja elencados.

De acordo com Pedn (apud Pedroso 2002), as regras para concepgao de
layouts ndo devem se basear em restricdes que venham a inibir a variedade positiva
de solugdes, vindo a tornar estas aplicagdes muito padronizadas, repetitivas e sem

interesse e criatividade. Apesar disto, ndo se pode esquecer da importancia da
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organizacao do conteudo, para que este facilite a navegacao do usuario e a clareza
das informagdes. O mesmo deve permitir que o usuario, durante a leitura e a

navegacao, detecte mais rapidamente suas areas de interesse e de nao-interesse.

E fundamental a preocupagdo com os principios basicos do layout, uma vez
que estes regem a criagdo de uma interface grafica ergonomicamente correta.

Williams (1995) aborda sete principios basicos, descritos a seguir.

5.1.1 Proximidade

A primeira regra que se pode tomar quanto a proximidade, de acordo com
Radfaher (1999) é a seguinte: elementos que tenham algo em comum devem ser
alinhados e agrupados, a fim de que os reconhegam enquanto um grupo. Assim,
deve-se prezar pelo agrupamento de itens relacionados entre si, pois, quando varios
itens estdo proximos, tornam-se uma unidade visual, ndo havendo varias unidades

individualizadas.

Pode-se dizer que o proposito de tal funcdo € zelar pela organizagao
(Williams, 1995). Uma vez que as informacdes estdo organizadas, facilitara a leitura
de textos, bem como sua memorizagao. Resultante da organizagdo da comunicagao,

também se cria “brancos” mais atrativos.

Radfaher (1999) coloca que o agrupamento € também responsavel por
estabelecer uma relacdo entre os elementos nos grupos e entre os grupos,
mostrando sua hierarquia e sugerindo uma ordem de leitura. Desse modo, 0 acesso
a informacao torna-se facilitado e faz com que o leitor se sinta mais confortavel,

transmitindo melhor a mensagem.

Williams e Tollett (2001) referem-se a proximidade como os relacionamentos
que os itens desenvolvem quando estdo proximos. Sendo assim, quando um item
esta proximo, estes se apresentam como se fizessem parte um do outro. Quando se
percebe o contrario, os itens perdem seus relacionamentos. Encontra-se na web
muitos layouts em que os designers se perderam nas confec¢des das paginas,
deixando itens oOrfaos e procuraram através de outros recursos como cores,
tipologia, background, etc. criar uma proximidade. No entanto, tal problema nao se

soluciona através destas alternativas.
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5.1.2 Alinhamento

Para Williams (1995) é importante que ndo se coloque nada arbitrariamente
em uma pagina, sendo que cada item deve ter uma conexao visual com algo na
mesma. Considerando, desse modo, a unidade enquanto um conceito fundamental
para o design, pressupde-se a importancia de uma estética unificada, como se

houvesse “amarras” visuais entre os elementos separados na pagina.

O principio do alinhamento, entao, “proibe” a pessoa de jogar aleatoriamente
informagdes na pagina, desde que haja espaco. Tal principio vem, assim, avisar ao

leitor que ainda que nao estejam proximos, os itens fazem parte do mesmo material.

Radfaher (1999) indica que se repita o alinhamento em todas as paginas,
sempre que o assunto ou a hierarquia de elementos, como texto, botdo, foto ou
barra de conexdo, forem os mesmos. Coloca, também, que a ruptura de um
alinhamento pressupde consciéncia, para calcular o impacto, e coragem, para que o
novo alinhamento seja evidente e chame a atenc&do (do contrario, pode sugerir

descuido).

Williams e Tollett (2001) salientam também que independente de qual seja o
alinhamento (a direita, a esquerda ou centralizado) este seja preservado para todos

os itens da pagina.

Outro ponto importante levantado por estes autores e que busca melhorar o
aspecto das paginas seria a inclusdo, sempre que possivel, de uma margem a
esquerda. Do contrario, dificulta-se a leitura e o usuario se irrita ou se distrai quando
seus olhos “esbarram” na tela do navegador cada vez que vao para a proxima linha,

além do que evita-se que os textos acabem em linhas longas e dificeis de ler.

5.1.3 Repeticao

O principio de repeticdo, de acordo com Williams (1995), pressupde que
algum aspecto do design deve se repetir por todo o material. Tais aspectos podem
referir-se a fontes em negrito, linha grossa, sinal de tdpico, elemento de design,

formatos especificos, etc., desde que reconhecido visualmente pelo leitor.
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O importante é buscar transformar a repeticao imperceptivel em determinado
elemento-chave visual que venha a unificar o material. Pois, uma vez que o visual da

pagina for interessante, sua leitura sera mais agradavel e mais recorrente.

Segundo Williams e Tollett (2001) a repeticdo busca a unificagédo de um site,
pois através deste conceito consegue-se que uma pagina web pertenga ao mesmo
site, que por sua vez pertenca a uma empresa. Elementos importantes na repeticao,
salientados por esses autores, sdo botdes de navegacéo, cores, estilo, ilustragéo,
formato, layout e tipografia, todos podendo consistir em parte da repeticdo que

unifica todo o site.

Cabe salientar que se o recurso de repeticao € util em pecas de uma pagina
unica, sua presenga em documentos de muitas paginas € fundamental, sendo
considerada “consisténcia”. No entanto, a repeticdo deve ir além da consisténcia,
sendo também um esforco consciente com o propdsito de unificar os elementos do

design.

5.1.4 Contraste

O objetivo do contraste segundo Williams (1995) é acrescentar atrativos
visuais ao design de uma pagina, ou seja, criar hierarquia organizacional entre
diferentes elementos. Porém, para que apareca esta hierarquia, o contraste devera

ser realmente eficaz; ele deve ser forte.

Existem trés categorias relacionando os elementos de um layout segundo
Robin Williams (apud Radfaher 1999):

concordante — € quando n&o ha contraste algum entre dois elementos em
uma pagina, gerando um resultado normalmente insosso. Como exemplo é possivel

citar: margens com o mesmo tamanho, titulo e texto feitos na mesma letra, etc.;

conflitante — quando o designer busca inovar sem ousar muito. Surgem,
assim, diferengas de tipo, corpo e estilo de texto, imagens com pequenas variagdes
no estilo, etc., gerando uma similaridade entre os elementos. Com isso, a

similaridade dos conteudos ira dificultar a leitura;

contrastante — este, por sua vez, atrai a visdo por imediato e cria uma real

curiosidade e interesse por parte do usuario. Neste caso, ha uma variacdo de



83

tamanho, peso, estilo, forma e cor. Quanto maior variagdo na quantidade ou
intensidade dos contrastes, mais interessante podera ser o efeito. Porém, a ousadia
€ importante; ndo adianta ser timido e ousar pouco. Meio contraste tem nome:

conflito.

Outro fator importante descrito por Radfaher (1999), sdo os espagos vazios
para o desenho de um layout. Locais para a sua utilizagcdo sdo as entrelinhas,
colunas e margens do layout. E através destes espagos que se busca equilibrar,
reforcar a unidade de grupos, harmonizar areas e aumentar contraste. Sao
exatamente esses espagos em branco que irdo dar formas ao design, apesar de que
muitas pessoas os considerarem areas perdidas, buscando preenché-las e, assim,

poluindo o layout.

Os propésitos basicos do contraste, segundo Williams (1995), sdo dois: o
primeiro é criar interesse sobre uma pagina; se ela tiver um aspecto interessante,
atraira mais a leitura. A segunda esta relacionada com a organizag¢ao da informacao;
0 usuario devera ser capaz de compreender de imediato a maneira através da qual
as informagdes sao estruturadas, o fluxo I6gico de um item para outro. Os elementos
que estdo em contraste ndo podem confundir o leitor ou criar um foco que nao seja

correto.

5.1.5 Simplificagao

Radfaher (2002) enfatiza a dificuldade de se conseguir a simplicidade, pois
esta possui um grande poder de sintese, ou seja, simplicidade requer objetividade,
firmeza, clareza de mensagem e elegancia de design. Este principio do design, ao
contrario do que muitas vezes costuma-se pensar, ndo se refere a pobreza de
estimulo; por exemplo, a uma simples foto e um texto numa folha branca. Trata-se,
neste caso, de uma pagina onde o branco esteja ocupando um lugar especifico e

previamente estudado.

O mesmo cuidado que o usuario precisa ter, para que nao entenda a
qualidade do design enquanto excesso de estimulos, requerendo mais cores,
brilhos, luz e animacgao, também se faz necessaria ao web designer, evitando um
“show de tecnologias” sobrepostas - com a intengéo de evidenciar “do que é capaz” -

bem como a polui¢do visual.
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Segundo Radfaher (2002) deve-se levar em consideracdo uma regra basica,
quando mais de trés elementos sdo misturadas em um mesmo layout, o resultado &
desastroso. Esta regra também é valida para cores, efeitos especiais, caixas,
sublinhados, setas e outros elementos. Caso a mesma nédo seja seguida, os
elementos de um layout estardo disputando a aten¢ao do usuario, fazendo com que
a comunicagao com este se perca, principalmente em um meio como a Internet,

onde a distracao esta em evidéncia.

E importante considerar os cddigos e simbolos ja estabelecidos
cotidianamente para significar elementos da vida real. Desse modo, ndo convém
buscar construir algo totalmente inovador, contrariando convengdes ja disseminadas
no senso comum, confundindo o usuario. “... a metafora deve simbolizar o que um

elemento significa na vida real, ndo sua verdadeira forma.” RADFAHER (2002, p.53).

5.1.6 Legibilidade

A legibilidade de layout segundo Radfaher (2002) consiste simplesmente na
possibilidade de leitura de seus textos. E, para tanto, € importante a boa relacéo

entre os principios anteriormente elencados.

Nilsen (2000) enfatiza a importancia da legibilidade pois, caso este elemento
do design falar, todos outros elementos ndo terdo utilidade nenhuma. O autor cita
que existe algumas regras basicas que devem ser seguida para se alcangar a

legibilidade.

e Usar cores com alto contraste entre objetos (tabelas, texto, animacgdes,
imagens e etc) e fundo. Para se alcangar uma boa legibilidade o objeto
requer o chamado texto positivo (objeto preto no fundo branco), ou texto
negativo (objeto branco no fundo preto), porém no segundo caso, este
contraste ocasiona a desconcentracao do usuario, além de desacelerar um

pouco a percepgao do conteudo apresentado.

e Recomenda-se a utilizacdo de fundos lisos ou backgrounds ilustrados
extremamente sutis. Isto se da, pois os elementos graficos de fundo
interferem na capacidade do olho de decompor a linha em caracteres e

reconhecer as formas dos objetos.
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¢ Aconselha-se o0 uso de fontes de tamanho satisfatério para que as pessoas
possam ver os conteudos, mesmo que estes ndo possuam uma visao

perfeita.

e Sugere-se ndo usar objetos que se movam, pisquem e que se alterem
quando sao selecionados, isto dificulta ainda mais o entendimento destes

objetos, do que os mesmos estaticos.

e No caso de texto especificadamente, aconselha-se que estes sejam
alinhados a esquerda, procurando criar um ponto de partida constante para
o olhar comecar a percorrer a pagina, aumentando a velocidade da leitura
dos usuarios em relacdo aos outros tipos de alinhamento, como o

centralizado e o alinhado a direita.

Segundo Nilsen (2000), a ultima diretriz de legibilidade é evitar o uso de
textos em caixa alta, pois este dificultam a velocidade da leitura, tomando como
referéncia um mesmo texto em letras minusculas. Isto se da, em virtude da
dificuldade do olho de reconhecer a forma das palavras e os caracteres na

aparéncia mais uniforme e de bloco causada pelo texto em caixa alta.

5.1.7 Integragao

A integracdo se da buscando-se harmonizar todos o0s conceitos,
individualmente, agrupando-os, alinhando-os, simplificando-os, ordenando-os,
sintetizando-os e, finalmente, integrando-os. Assim, de nada adiantara orientar-se

por determinados principios do layout em algumas paginas e ignora-los em outras.

5.2 Tipografia

Tipografia, de acordo com Farias (2000) refere-se a um “conjunto de praticas
subjacentes a criagao e utilizagdo de simbolos visiveis relacionados aos caracteres
ortograficos (letras) e para-ortograficos (tais como numeros e sinais de pontuagéo)
para fins de reproducéo, independentemente do modo como foram criados (a mao
livre, por meios mecanicos) ou reproduzidos (impressos em papel, gravados em um

documento digital)”.
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Pring (1999) ja refere a tipografia como principal veiculo de informagao e
persuasao, sendo sua aparéncia, nas paginas de web, crucial. Isso porque no atrair
a atengao do usuario € necessario que as palavras atraiam, informem e seduzam de

forma rapida, transmitindo a mensagem impecavelmente.

Segundo Farias (2000), o desenvolvimento de novas tecnologias da escrita e
impressao contribuiram significantemente para com o aumento do interesse pela
tipografia. Refere-se, neste caso, técnicas de fotocomposigéo, letras transferiveis,
copiadoras eletrostaticas e desktop publishing. Tal avango tecnolégico permite que
atualmente qualquer usuario utilize-se de seu computador para criar e alterar formas
de letras e alfabetos (Radfahrer, 1999).

5.2.1 Tipo

Williams (1995) descreve a importancia do tipo na tipografia enquanto peca-
chave para qualquer pagina. A observagao deste item costuma ser fundamental na
diagramacdo de uma pagina que contenha mais de uma fonte, uma vez que ai se

estabelece uma relagao dinamica.

Em um documento seja ele simples com apenas um titulo e subtitulos, ou
complexo com varias paginas, encontramos trés possibilidades de relagdo para um

tipo.

Concordante — esta relacdo se da quando utilizada apenas uma familia de
fontes, sem grandes variagdes no estilo, cor, tamanho, peso, etc. Ao se utilizar uma
relagdo concordante, o design de uma pagina torna-se esteticamente calmo ou
formal — "e as vezes chato” WILLIAMS (1995, p. 75). Porém, esta relagéo facilita a

harmonia na confec¢ao de uma pagina Web.

Conflitante — a mesma se da na combinacao de fontes similares em estilo,
tamanho, peso etc., criando um certo conflito uma vez que as atragao visuais nao

sao as mesmas, porem, também nao sao diferentes.

Segundo Williams (1995), caso um design de uma pagina contenha fontes
parecidas juntas, a maior parte das pessoas entendem como um erro; sendo assim,

a concordancia se torna um conceito sdlido e util, ja o conflito deve ser evitado.
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Contrastante — & percebida em situacbes em que se combina fontes
separadas e elementos claramente diferentes. Constituem-se assim os designs que

mais costumam atrair a atencéo, sendo visualmente interessantes.

Para se atribuir contraste a uma tipologia de pagina existem seis maneiras
diferentes: tamanho, peso, estrutura, forma, direcdo e cor. Porém, deve-se ter o
conceito destas seis maneiras bem fundamentadas, para que nao haja fracasso ao

se tentar um design arrojado, com muito contraste.

5.2.2 Contrastando os tipos

De acordo com Williams (1995) existem seis maneiras de contrastar tipos,

através do tamanho, do peso, da estrutura, da forma, da direcédo e da cor.

Tamanho - diz respeito ao tipo grande versus o tipo pequeno. Porém para
fazer com que um contraste ocorra adequadamente, deve-se ser arrojado na criagao
do design. O contraste deve ser evidente, para que nao seja entendido como um
erro. Sendo assim, ndo se pode contrastar tipos com uma pequena variagao de
tamanho em seus tipos como, por exemplo, tipo de 12 pontos com um de 14 pontos,
pois isto na maioria das vezes ira gerar conflito. Nesse caso, a palavra de ordem

descrita por Williams (1995) € “nao seja timido”.

“Escolha o item tipografico que vocé

&N A O S E J_A
deseja destacar. Enfatize-o através de
contrastes.” Williams (1995, p.96).

Fig. 12 - Nao seja timido

Existem alguns pontos interessantes a serem levantados:

e Num contraste de tamanho nem sempre o tipo deve ser grande, deve-se

priorizar que haja um contraste apenas;

« As vezes o tipo grande com o pequeno pode ser opressivo, abafando o tipo
pequeno;
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I N c o R P o) R A T E ]

Fig. 13 - Rainfish
¢ Utilize maneiras inesperadas e provocativas nos contrastes de tamanhos.
Sugere-se aproveitar os numeros, o ‘€’ comercial ou as aspas como
enfeites na elaboragao criagao de materiais, seja ele digital o grafico, pois
sdo simbolos tipograficos com formas muito bonitas realgados quando

utilizados em tamanhos maiores;

( ) SN

a ftirua

Fig. 14 - O som e a furia
¢ Ao se utilizar um item com um tamanho ndo comum, procure reaproveita-lo
em outros pontos no mesmo material criando uma repetigao util e curiosa,

com no exemplo abaixo;

Dicas de Viagem

Leve duas vezes mais dinheiro do
que vocé acha que vai precisar.

acha que vai precisar.

Nem se preocupe em levar todos os
enderecos das pessoas para quem
VOCE Ppensou em escrever,

2 Leve a metade da roupa que vocé

Fig. 15 - Dicas de Viagem

Peso - refere-se ao grau de contraste ou espessura geral dos tragos de uma
fonte. A maioria das familias de tipos possuem varios pesos: regular, bold (negrito),
semibold; extra bold; ou light. Quando se combinam pesos é importante enfatiza-los
e nao € aconselhavel misturar regular com semi-bold, pois pode vir a ser muito sutil

a diferencga (utilize o bold para que ndo haja uma ma interpretagéo).
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Uma das melhores maneiras de aumentar a estética visual de uma pagina
sem que haja a necessidade de se redesenhar algo € utilizar o contraste do peso.
Porém sera dificil de alcangar o contraste elegante e forte se n&o utilizar uma fonte

com tragos grandes e fortes.

O contraste do peso também é considerado por Williams (1995) como uma
das melhores maneiras de gerar organizacao na informacgao, pois esta faz com que

a pagina fique mais interessante aos olhos do leitor.

Estrutura — maneira através da qual a fonte foi construida. Existem fontes
que foram criada com pesos iguais, como no caso das fontes sem serifa. Em outros
casos, foi dada uma grande énfase no contraste grosso-fino, como nas fontes

modernas em sua maioria com serifa.

Forma - formato dado a uma letra, caracteres de uma fonte. Os caracteres
podem ter a mesma estrutura, mas ao se comparar a forma de uma letra maiuscula

com uma minuscula percebe-se suas diferengas marcantes.

Williams (1995) lembra que ao utilizarmos uma palavra inteira em caixa-alta
esta dificultara a leitura, pois esta terda uma forma retangular similar, fazendo com

que o usuario leia letra por letra da palavra.

Outra diferenciagao na forma é o uso de italico, que objetiva simplesmente
enfatizar uma palavra. Porém n&o se deve utilizar duas fontes em italico diferentes,

pois estas sdo muito parecidas, criando um conflito em uma pagina.

Direcao — este caso € mais utilizado em materiais impressos e refere-se a

inclinagao do tipo.

Titula leage ras dusd colunas
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Williams (1995) apresenta outra forma de interpretagdo de direcdo. Ao se
considerar um texto e nao um tipo, em uma linha na dire¢ao horizontal e uma coluna
com texto na vertical € possivel encontrar dois movimentos que poderdo gerar

contrastes em uma pagina. Como exemplificado na figura 17.

Tudo o que vai volta

Fig. 17 - Tudo o que vai volta

Cor — esta possui interpretacdes 6bvias como a direcdo. E importante
mencionar, segundo Williams (1995),que as cores quentes como os vermelhos e 0s
laranjas devem vir sempre na frente, pois estas sempre conduzem nossas atengoes.
Sendo assim, a utilizagao destas cores facilita o contraste. Por outro lado, as cores

frias como os azuis e os verdes, passam desapercebida em nossa percepgao visual.

5.2.3 Categorias de tipos

Williams (1995) classifica os tipos de fonte em seis principais grupos: estilo
antigo, moderno, serifa grossa, sem serifa, manuscrito e decorativo. Entretanto,
Pedroso (2002) enfatiza apenas a categoria sem serifa, por esta ser de maior
importancia para as interfaces digitais. Isso se da em virtude das fontes sem serifa
serem mais legiveis e atraentes quando usadas em tamanhos pequenos,
principalmente quando se esta utilizando-as para apresentar uma quantidade

substancial de texto, a ser visualizado em um monitor.

“Serifa € a haste perpendicular que termina os principais tragos de algumas

letras” (WILLIAMS, 1995, p. 63). O uso das fontes sem serifa em paginas web é
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importante porque facilita a leitura, ao contrario das fontes com serifa que em baixa
definicdo dos monitores sao elementos a mais para dificultar o reconhecimento de
cada letra, prejudicando a legibilidade das mesmas. Segue abaixo a figura 18, que
exemplifica uma fonte sem serifa.

Mao ha serifa MEo hd rfase, por ndo
am parte haver diferenciagdes

em serif

MNso hé henhutme Franklin Gothic

transicdo grosso-fino
ros tragos
Fig. 18 - Sem serifa

5.3 A influéncia das cores

Embora seja dificil conhecer ampla e profundamente a respeito das
preferéncias individuais, a pesquisa € o conhecimento sobre a influéncia da cor na
opgao por determinados produtos podem proporcionar vantagens para o0s
investidores. Muitas empresas que procuram atrair seus clientes tém buscado na cor
uma forma de atingir o inconsciente do seu publico alvo. Exemplos desta pesquisas
sao encontrados em marcas como a Coca Cola e a Mcdonald’s que se utilizam da
cor vermelha na imagem de seu produto. O motivo desta escolha se da pelo

vermelho sugerir motivagao, atividade e vontade, associada também ao apetite.

5.3.1 A Ciéncia e as Cores

O ser humano esta imerso em um mundo provido de muitas cores e importa-
se com a viséo estética desta em sua vida. No entanto, ndo costuma questionar-se
quanto a preferéncia por determinadas cores. Conforme Tiski-Franckowiak (2000), a
maioria das pessoas convive em harmonia com as cores, inconscientes de sua

importancia como elemento vital para a sobrevivéncia.
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Nao é de hoje que as diferentes coloragdes despertam o interesse dos seres
humanos. De acordo com Pedrosa (1986), pigmentacdes distintas entre frutos ou
animais, entre o clardo do raio e da labareda de uma chama, representam um
extenso caminho trilhado no aprendizado utilitario, na lida com a natureza e,
finalmente, na luta pela preservacao da espécie. “O querer reproduzir a coloragao
que consegue distinguir nos seres e nas coisas assinala o comeg¢o de uma histéria

que se prolonga até aos nossos dias” (PEDROSA, 1986, p. 37).

Existem pesquisas, porém, que afirmam que a percepc¢ao das cores pelo
homem foi lenta e gradativa. A antropdloga Christine Ladd Francklin, segundo Tiski-
Franckowiak (2000), postula que o homem das cavernas s6 via em preto, branco e
cinza. Na medida em que precisou refugiar-se dos perigos presentes na natureza ia
em busca de ambientes sem iluminagéo, o que dificultava a formagao de pigmentos
sensiveis e diferenciados para a visdo das cores. O que possibilitou ao homem o
aperfeicoamento dos neurdnios cores (que serao descritos a seguir) foi a descoberta
das armas e do fogo, instrumentos estes que viabilizaram ao mesmo a possibilidade

de se arriscar por mais tempo a luz.

Estando, ja, o individuo diretamente em contato com este meio multicolorido,
seria de suma importancia a definicdo de cor, onde esta podera auxiliar na

compreens3o do que o cerca.

A cor ndo tem existéncia material: € apenas sensag¢ao produzida por
certas organizagdes nervosas sob a acdo da luz — mais
precisamente, € a sensagao provocada pela acdo da luz sobre o
6rgdo da visdo. Seu aparecimento estd condicionado, portanto, a
existéncia de dois elementos: a luz (objeto fisico, agindo como
estimulo) e o olho (aparelho receptor, funcionando como decifrador
do fluxo luminoso, decompondo-o ou alterando-o através da fungao
seletora da retina) (PEDROSA, 1982, p.17).

Segundo Bernardo e Cesconetto (2000), a cor se da através da composigéo
de trés elementos: a luz, o olho e o objeto. E por meio do olho que se percebe a cor.
Nele a luz atravessa a pupila e atinge a retina onde s&o encontrados os cones e o0s

bastonetes, estes responsaveis pela recepgdo, sensagdo das cores (cones) e dos
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tons (bastonetes). Os cones e 0s bastonetes captam estas sensacgdes (impulsos), e
repassam para o cérebro. Estes impulsos sao captados pelo cérebro e interpretados,

sendo este o responsavel pela definicdo das cores e dos tons (fig 19).
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Fig. 19 - Estrutura do olho

E importante salientar o que coloca Tiski-Franckowiak (2000) quando
menciona que, no ser humano, cada comprimento de onda de luz é correspondente
a uma determinada cor. Cada cor possui a propriedade de se decompor em
pigmentos especificos que s&o captados pelos cones. Esta decomposi¢céo de cor,
seja ela maior ou menor e a sua intensidade segundo o comprimento de onda,
provocam as reacdes fisicas e psicoldgicas. E através desses motivos que se ddo os
efeitos de excitagdo ou de depressao ocasionados por algumas cores. Cores estas,
como o vermelho que expressa o calor (cores quentes) ou como o azul que expressa

o frio (cores frias).

Dados relacionados a preferéncia por cores e personalidades, ou sobre
estados afetivo-emocionais, ndo sdo mera coincidéncia, mas sim, ciéncia

fundamentada.

5.3.2 A forga da Cor

De acordo com Howard e Dorothy (2004), estudos cientificos apontam que
os espectros de diversas tonalidades de cores que entrar pelos olhos podem afetar

diretamente o centro das emocgdes. No subconsciente do individuo, a maior parte de
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sua preferéncia de cor € emocional. O lado emocional é constituido por varios
fatores, sendo alguns aprendidos e outros pura intuicdo. Sendo assim, a escolha
pode ser baseada na personalidade, no momento em que esta vivendo, nos desejos

€ nos processos mentais mais intimos, profundos e até inconscientes.

A escolha da cor também pode variar de acordo com o sexo, idade e até
nivel educacional. Na medida em que o ser humano envelhece, ao longo de seu
amadurecimento também esta sujeito a alteragbes em suas preferéncias pelas

cores.

Segundo Howard e Dorothy (2004), as pessoas nédo escolhem uma cor sé
porque ela é boa para si proprias, mas porque gostam desta cor, independente de
suas necessidades. Casos como esse podem ser relacionados a diversos produtos,
marcas e restaurantes que utilizam algumas cores que ativam o subconsciente das

pessoas levando estas a consumirem o0 que nao necessitam.

Cada vez mais percebe-se a influéncia das cores no dia a dia das pessoas:
sdo utilizadas em cartazes, anuncios luminosos, publicidade, nas paginas web,
vitrines, imagens de TV, roupas. E, segundo Pedrosa (1986), o emprego de
determinadas cores em detrimento de outras é longamente estudado em funcéo de

seus contrastes e harmonias.

Um exemplo da reacdo do individuo frente as cores pode ser visto na
descrigdo de um jantar bizarro feita por Mitchell Wilson, descrita por Pedrosa (1986,
p.101): “quando os convidados foram servidos sob luzes que faziam o bife parecer
cinzento, aipo cor de rosa, as ervilhas pretas e o café amarelo, a maioria ndo pbde
comer e, embora os alimentos fossem o6timos, os que tentaram comer ficaram

doentes”.

E importante salientar que todos os fatores elencados anteriormente devem
ser muito bem analisados para a escolha de uma cor relacionada a algo, mas nao se
pode esquecer que as reacgdes pessoais que cada individuo tem a certas cores
poderdo ser negativas ou positivas, ndo garantindo em 100% a eficacia pretendida

com a escolha de uma cor a fim de promover o sucesso de determinado produto.
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5.3.3 Psicologia das Cores

A psicologia da cor € um ramo de pesquisa orientada cientificamente a

analise do modo pelo qual as pessoas reagem a varias cores.

De acordo com Howard e Dorothy (2004) anos de testes psicoldgicos vém
sendo aplicados, ajudando a conhecer mais sobre as pessoas, por meio do poder da
cor. Se uma pessoa possui uma forte atracdo pelo vermelho, isso pode significar que
esta possui uma personalidade afirmativa, extrovertida e vontade firme. Ja, se essa

pessoa possui aversao a mesma cor sugere um individuo timido e encabulado.

Existem cores que ja possuem tendéncias relacionais expressas, dentre
muitas segue abaixo algumas elencadas segundo Howard e Dorothy (2004) e Tiski-
Franckowiak (2000):

e Cor vermelha

Aspectos favoraveis — A escolha do vermelho sugere motivagao, atividade,
vontade, extrovertido, ativo e autbnomo. O vermelho esta associado ao calor, a
excitacao, emocoes fortes, sensualidade e o erotismo. Podemos atribuir ainda a
persisténcia, forca fisica, estimulo e poder sdo seus tragos tipicos. Além desses sao
sinbnimos dessas cor a afetuosidade e o perddo bem como a properidade e a

gratidao.

Aspectos negativos — Pessoas que utilizam esta cor primam por paixdes
pouco duraveis e o didlogo pode se transformar em agressdo. A indecéncia,
grosseria, falta de polidez, crueldade fisica, brutalidade e perigo também s&o

atribuidos a essa cor.

Efeitos fisicos — Esta cor aumenta as fungdes fisicas e atenua a inércia, a

melancolia, a tristeza e a depresséao.

e Cor Amarela

Aspectos favoraveis — O amarelo € a cor que mais se assemelha com o

sol. Com isso, esta cor possui traz consigo a esperanga, a alegria, a
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espontaneidade, além de ser considerada extrovertida. Ela também passa uma

imagem de resplendor, brilho, jovialidade e alegria.

Aspectos desfavoraveis — Podem indicar tendéncia a somatizagdo e
controle forcado da emocdo. Por suportar de forma inadequada a frustracao,
acabam tornando-se impacientes, assim como nao gostam de serem questionados
quanto a sua capacidade. Também sao caracteristicas referentes a esta cor o
comportamento controlador e vingativo, bem como a maldade e a bajulagao.

Depresséo mental e pessimismo também sao associados a essa cor.

Efeitos fisicos — O amarelo reforca o sistema nervoso e os musculos, bem
como facilita a circulagao e estimula demais fung¢des corporais. Também promove a
secrecdo dos sucos gastricos e auxilia no tratamento dos disturbios inflamatorios de
articulagdes e tecidos conjuntivos. A cor em questdo também ¢é associada a

estimulagao do cérebro e faculdades mentais.

e Cor Azul

Aspectos Favoraveis — Essa encabeca o rol das cores frias, e por sua
quietude e confianga, promove a devocao e a fé. O azul é uma cor popular
associada ao dever, a beleza e a habilidade. A serenidade dessa cor traz consigo a

paz, confianca e o relaxamento.

Aspectos desfavoraveis — Podem indicar aspectos como a vibragcao
negativa levando a descrenga, assim como a falta de habilidade. Essa cor é
fantasiosa e estimula os devaneios, a tendéncia ao desleixo, a fatuidade e a
desconfianca. Esta também provoca uma quebra na atividade, tornando o individuo

passivo e lamuriento, rejeicdo ao mundo que rodeia.

Efeitos fisicos — A cor azul produz um efeito relaxante e tranquilizador. Em
geral, essa cor reduz o calor e a inflamag¢do do corpo, como ocorre nos casos de
queimadura solar. Essa cor tem sido usada com sucesso para tratar disturbios
menstruais, como: cdlicas, dor lombar ou até mesmo sangramento excessivo. As
mulheres com problemas menstruais podem usar a qualidade curativa da cor azul
pouco antes, durante e depois das menstruacdes. Roupas de dormir, calcinhas e

roupdes de banho azuis, assim como roupas de uso diarias da mesma cor podem
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ser consideradas; além disso, itens domésticos, como roupas de cama e toalhas de

banho, também podem ajudar a atenuar os disturbios menstruais.

e Cor Preta

Aspectos do Preto — E a auséncia de luz e corresponde a buscar as
sombras e a escuriddo. E a cor da vida interior sombria e depressiva. Lembra quase
sempre é a cor da morte, do luto e da peniténcia. Em geral, essa cor é usada por
pessoas que rejeitam a sociedade ou se ebelam contra as normas sociais. O preto é
uma cor que nega a luz e as pessoas que a usam nas roupas rejeitam a luz em si

préprias, empurrando-a para longe e n&do permitindo que ela seja absorvida.

e Cor Branca

Aspectos do Branco — Longe de ser a famosa cor da paz, o branco é a
adicao de todos os comprimentos de onda e portanto, a mais intensa e irritante cor
do espectro. Podemos considerar que o branco é tdo vazio quanto o preto. O branco
tem sido associado a limpeza, a pureza e a inocéncia. Nos paises orientais, o branco
€ usado como uma cor adequada para a morte e o pesar, aceitando que a pessoa
morta partiu do mundo fisico para um plano espiritual mais puro. Essa é a cor do

desprendimento.

Tiski-Franckowiak (2000) menciona que as experiéncias do homem com as
cores foram profundas e significativas no processo civilizatoério, o que teria dado
origem a determinadas simbologias e significados psicologicos. Pedrosa (2000)
aprofunda esta questdo, afirmando que a simbologia da cor nos povos primitivos
seria decorrente de analogias representativas. Somente depois é que, através de
desdobramentos comparativos, tais significados atingiram um nivel de relativa

independéncia.

Sendo assim, a cor vermelha que lembraria o fogo e o sangue, também
porderia representar a forga que o faz jorrar, o terror ou morte. Dando continuidade,
a idéia de poder, também representada por um tacape vermelho de sangue, em
desenvolvimento, levaria as evocagdes do manto purpura de um imperador romano.

Mas tal simbolismo se da em relagdo ao desenvolvimento intelectual do povo que a
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emprega. llustrando outros significados, pode-se mencionar o branco como cor
relacionada a luz e, em decorréncia, a seguranga, tranquilidade até chegar
finalmente, a pureza e a paz. O amarelo, ao lembrar o sol, o ouro e o fruto maduro
invoca a idéia de riqueza, abundancia e poder. Finalmente, o preto, caracterizado

pela noite escura, remete ao perigo, maldade, insegurangca e morte.

A observacao das cores empregadas na web é de suma importancia, uma
vez que seu uso pode tanto facilitar quanto dificultar a leitura e, consequentemente,

o aprendizado.

Weinman (2001), observa a importancia da harmonia no relacionamento
entreas cores. Assim, pontua que o excesso de liberdade ao se trabalhar com cores
pode comprometer o conteudo para a web. A autora em questdao aponta para a

observagao dos seguintes pontos-chaves para uma boa estética de cores:

e Compreender a terminologia empregada para as cores podera ser util na
construgcao de conteudos eficazes, a saber: Espectro, que diz respeito a
toda possibilidade de cor num espaco de cores, tais como RGB ou CMYK
(abordados a seguir) a serem explanados a seguir; matiz, que define a cor
selecionada num local epecifico do espaco de cores; valor, que se refere a
variagao de claro para escuro de uma matiz; saturagao, que define a
intensidade da cor em questao; opaca, que diz respeito a cores com pouca
saturacao; contraste, que define a separagao entre valores; legibilidade,

relacionada ao contraste.

e E 0 valor quem ira definir a legibilidade do produto final de seu trabalho. As
areas da pagina que merecem destaque poderao ser ressaltadas atraveés

do emprego de alto contraste.

¢ A realizagao inicial do design em escala de cinza para, depois, empregar

as cores, podera facilitar o treinamento do exercicio de valor.

¢ O relacionamento de cores podera contribuir significativamente para um

esquema de cores eficazes.

¢ Ao se empregar determinadas variagdes de cores num site podera se estar
representando uma hierarquia de informagdes, levando em consideracao

que a cor é um excelente dispositivo de comunicagao visual.
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5.3.4 A Cor na Web

Parte-se do principio que as cores na computacéo grafica na web tomaram
como base a cor impressa. Weinman (2001) faz um apanhado geral, referindo que
os profissionais que desenvolviam projetos graficos tomavam como base o CMYK
(sistema de cores desenvolvido para computacéo grafica na qual a cor observada na
tela pode ser traduzida precisamente para as tintas de impressao) para a criagao de
suas propostas. Com o surgimento da web, passou-se a observar as cores através
de fosforos e pixels, estando-se sujeitos as diversas variagdes presentes na

impressao, tais como calibracdo de monitores e diferencas gama entre plataformas.

Todavia, nem sempre o que é possivel perceber na tela pode ser tomado
como padrao para o que outras pessoas também observam em sua proprias telas,
uma vez que a cor baseada em RGB (sistema de cores desenvolvido para a web)

apresenta um conjunto de problemas e solugdes especificos.

Ao abordar o modelo de cor CMYK (que significa Cyan - azul, Magenta -
rosa, Yellow - amarelo e Black — preto), Williams e Tollett (2001), colocam que este
se refere ao modelo utilizado para imprimir em cor total. Assim, as imagens se dao
sob diversos valores dessas quatro cores, representadas por pequenos pontos, que
podem se sobrepor, formando outras cores e tornando possivel a visdo de uma

imagem em cor total.

Fig. 20 — Imagem formada por quatro cores
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A forma como as cores no mundo se refletem para nés é a mesma que a
que observamos através do modelo de cor CMYK, consistindo num modelo de cor
refletiva. Assim, a iluminagéo projeta-se sobre o objeto e a cor deste reflete-se aos
olhos do sujeito observador. Ja, ao se observar as cores num monitor de
computador, a luz advém de sua fonte, que é emitida direto da tela para os olhos do

observador. Esse é o modelo de cor RGB.

De acordo com Williams e Tollett (2001) a expressdo RGB se refere as cores
emitidas pelas telas dos monitores, sendo estas Red — vermelho, Green — verde e
Blue — azul. Tais cores podem ser emitidas em diferentes intensidades bem como
sobrepor-se, culminando na exibicdo de milhdes de variadas cores. “A medida que
vocé trabalha com imagem para a web, cruzara com valores RGB o tempo todo.
Cada cor individual tem um valor, também chamado de intensidade, de 0 a 255. As
combinagdes desses valores produzem as varias cores” (Williams e Tollett, 2001,
p.154),

E importante ressaltar que alguns aplicativos de softwares graficos oferecem
a liberdade de se criar as cores pretendidas através de valores RGB, enquanto

outros usam porcentagens para a descri¢gao dos trés valores.

Ao fazer uma comparagao entre RGB e CMYK, Weinman (2001) utilizou as

seguintes imagens:

Fig. 21 - CMYK

Considerando que as cores CMYK sao subtrativas, aos se misturar varias

cores obtém-se o preto. O exemplo acima se refere a um espacgo criado para
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computacao grafica, a ser impresso no papel utilizando-se o processo com quatro

cores.

Fig. 22 - RGB

J4, a cor RGB ¢ aditiva e, desse modo, ao se misturar diversas cores cria-se
o branco. O espaco observado na imagem acima foi criado para computacao grafica

e sera apenas visualizado em monitor de computador.

Ao se salvar as imagens de uma pagina da web deve-se fazé-lo no modo
RGB. Além disso, colocam Williams e Tollett (2001), as cores para imagem na web

serao descritas num codigo hexadecimal.

Os mesmos autores colocam que o modo de cor indexada se refere a uma
selegdo limitada denominada paleta, consistindo em até 256 cores. Sendo assim, ao
se converter determinada imagem para o “indexed color” as cores da imagem serao
adaptadas aquelas mais proximas presentes na referida paleta. Ainda é possivel
escolher a paleta de cor, que ndo necessariamente apresentara todas as 256 cores.
E possivel optar por um nimero restrito, o que permitird que o arquivo ocupe um

tamanho menor, sendo melhor sua exibigao na web.

Os navegadores mais populares da web possuem paletas de cores em
comum, correspondente a 216 cores fixas e 40 cores adicionais que variam entre as
plataformas, formando as 256 cores padrdao da web. Dessa forma, coloca Weinman
(2001), aconselha-se a tomar como base apenas as 216 cores comuns, mantendo a

garantia da visualizagao fidedigna da imagem em qualquer software e hardware.
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5.4 icones

Ao fazer uma analise da expressao “icone”, Silva (1996) remonta a origem
da palavra em quest&o, advinda do grego (ikone) e significando imagem. Assim, eles
se configuram como pequenos desenhos que se utiliza em telas, menus e janelas de
terminais de video de computadores e outros displays eletrénicos, pretendendo uma

interacdo com aqueles que se utilizam dos sistemas informatizados.

Na informatica, “icone” refere-se as pequenas imagens destinadas a
substituicdo de uma linha de comando ou encaminhamento de uma sequéncia de
procedimentos. Silva (1996) complementa a colocagao, referindo o emprego deste
termo ja nos dicionarios de Computagao, além de pontuar que os mesmos tanto

podem facilitar quanto dificultar o processo de interagao usuario/computador.

A fim de evitar o emprego inadequado do icone, € importante que eles sejam

significativos, apropriados, coerentes, consistentes, claros, simples e
definidos em pequeno numero (...). Seu tamanho deve ser
econdbmico em relacdo ao espago de tela. Dependendo de sua
utilizacdo aconselha-se a adogao de bordas bem definidas (CYBIS,
2004, p.73).

Cabe reforcar que um icone eficiente € de reconhecimento imediato. Assim,
deve-se ficar atento ao emprego de metaforas, observando que estas sejam de
dominio e conhecimento comum, e nao restringindo-se a determinadas realidades

culturais.

Para Silva (1996), apesar de reconhecer a polémica que ainda permeia a
definicdo de “icone”, tal termo deve ser empregado como sinbnimo de todo e
qualquer simbolo visual pequeno que € empregado nas interfaces de sistemas
informatizados com fins de abrir uma aplicagdo, proceder a um comando, ou

enquanto metafora para um determinado procedimento da tarefa.

Considerando os icones enquanto recursos visuais de larga aplicagdo na
informatica, se faz necessario a conscientizagdo dos projetistas da area quanto a

eficiéncia que uma imagem grafica pode apresentar, em algumas ocasides
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substituindo longos textos. Assim, coloca Silva (1996), quanto mais clara for esta
representacdo simbodlica, mais util sera enquanto um elemento de comunicagao

visual.

Pedroso (2002), ao tratar da utilidade dos icones, aponta que os mesmos
tendem a aproximar o usuario da informacao, diferentemente do que se observa
numa tela com excesso de texto. Nesse sentido, reforca a importancia de que as
ilustracbes permeiem todas as areas da interface, tornando a navegacdo mais

intuitiva.

No Dicionario dos Simbolos de Chevalier, de acordo com Cybis (2004),
encontra-se esclarecimentos a respeito das variagbes simbdlicas quanto ao projeto

de representagdes graficas:

e Simbolo — grupo em que se incluem as miniaturas, o simbolo consiste em
representagdes graficas motivadas ou concretas, assim como a utilizagao

de um desenho de impressora para representar tal dispositivo fisico.

e Emblema — assim como as bandeiras nacionais e logomarcas, os
emblemas sao figuras comumente adotadas com o intuito de

representacdo de determinada idéia, ser fisico ou moral.

e Atributo — consiste num determinado acessoério com a intengdo designar o
todo, bem como a utilizagdo de garfo e faca para representar restaurante,

rodas para o transporte rodoviario, dentre outros.

e Arquétipo - exemplares de classe que designam determinado conjunto,
assim como um exemplar de histograma na representagdo das

possibilidades de escolhas em termos de grafico de dados.

¢ Analogia — consiste na relagdo entre seres ou nog¢des diferentes na sua
esséncia, mas semelhantes num aspecto determinado, como o emprego

da taga de vinho para simbolizar fragilidade.

Nas ocasides de emprego de icones, sugere Cybis (2004), é recomendavel
0 uso daqueles ja prontos, respeitando seus significados. Porém, caso se opte por
desenha-los deve-se prezar pelo desenvolvimento de icones simples e com poucos
elementos, porém com apelo visual. A utilizacdo de metaforas de objetos também

deve ser preferida as abstracbes sobre idéias ou conceitos. A ampliagdo dos
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elementos significativos dos icones, poucas cores, contornos delicados, também sao
sugeridos. Assim como o autor sugere o emprego de um grid para o desenho de
icones, que os icones sejam consistentes em seu conjunto, tenham efeitos de
sombra e perspectiva e seja respeitadas a escala dos outros objetos da tela (sem

gue sejam muito grandes ou pequenos demais).

Mullet apud Pedroso (2002) também observa alguns principios para a

otimizagdo do desenho de icones e simbolos:

e Resposta Rapida - € recomendavel o uso de formas sodlidas, contornos
simples, bem como linguagem clara e direta a fim de que o desenho

propicie rapida percepg¢ao do significado do conjunto da imagem.

¢ Generalidade — para que a informagédo visual seja diminuida, enfatizando
elementos que promovam a comunicagdo, a generalidade € baseada no

processo de abstragao ou redugéo de detalhes da imagem.

¢ Consisténcia — a repeticado de elementos padrbes no desenho, mantendo-
se caracteristicas especificas da imagem contribui para a manutencgéo da
consisténcia entre as imagens, uma vez que estas nem sempre aparecem

so6s numa interface.

¢ Caracterizacdo — escolhendo-se um ponto de vista e determinado tipo de
perspectiva, a caracterizacdo busca o foco nas qualidades primordiais do

objeto.

e Comunicabilidade — o compartiihamento do contexto fisico cultural e
conceitual entre remetente e receptor, a justa interpretagdo do objeto
representado, bem como a auséncia de competicdo entre os elementos da

imagem estao relacionados a comunicabilidade.

Os icones em uma interface buscam atrair a atencao do usuario, tendo como
uma das suas vantagens a economia de espago que o0 seu equivalente em texto,
afirma Pedroso (2002). Sendo assim, a preocupagao em sua confecgao € primordial,
pois estes auxiliam o usuario na identificagdo dos propodsitos destes objetos num

contexto visual cheio de informacgéo.

Cybis (2004) refere que para uma melhor compreensao e localizagado do

usuario em relagao aos icones, a utilizacdo de um rétulo identificativo situado na
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margem superior, ou uma pequena descri¢ao do objeto ao se posicionar o cursor do

mouse sobre o icone chamado de tool-tips é fundamental.



6 CRIAGAO DE UMA FERRAMENTA DE AUTORIA

6.1 Ferramenta de Autoria — Modelo Proposto

O modelo proposto teve como base a necessidade dos usuarios finais
(colaboradores, estudantes, professores) bem como as necessidades da equipe de
desenvolvimento de contetdo do Laboratério de Ensino a Distancia — LED/UFSC. E
importante salientar o trabalho realizado por este Laboratério, que vem ha trés anos
realizando testes e aprimorando as técnicas de criagdo de conteudo digitais em
conjunto com sua equipe pedagogica. Foram levantadas necessidades na parte de
publicacdo de conteudo, principalmente no que se diz respeito a padronizagdo do

mesmo.

Sendo assim, o modelo proposto busca a criacdo de uma ferramenta on-line
onde conteudistas, professores e outros usuarios criem seus conteudos digitais
utiizando uma ferramenta simples de publicacdo de conteudo, que busque o
melhoramento visual e ergondmico dos mesmos. O melhoramento leva em
consideragdo as necessidades subjetivas de cada usuario, para que este possa

montar seu proprio conteudo a sua maneira.

A grande vantagem desta ferramenta seria a padronizacdo de todo o
conteudo para uma disciplina, facilitando a compreensao no decorrer da leitura, bem
como a identificacdo de alguns itens de sua formatagao, tais como: icones comuns
de animacgéao, imagem, arquivo, etc.; formatagcdo do texto, através de fontes padréo
web, tamanho e forma; cor do texto, fundo, links; titulos e sub-titulos; links e

hiperlinks.

6.1.1 Necessidades para a criagao do sistema computacional.

Com base nos conhecimentos adquiridos junto a equipe de design, equipe
pedagogica e estagiarios do laboratorio de Ensino a Distancia — LED/UFSC

responsaveis pela criacao de conteudos para as aulas on-line das plataformas de
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ensino a distancia VIAS-K e Easy, criou-se um modelo computacional para a
Ferramenta de Autoria. As plataformas referidas consistem em softwares de ensino
a distancia utilizados pelo LED, sendo que o primeiro representa uma plataforma
mais robusta e completa enquanto que, em contrapartida, a segunda plataforma
consiste numa ferramenta mais leve e menos complexa, mais utilizada pelo
LED/UFSC.

Para a criacdo da proposta foi analisado como se comportava a estrutura de
criacdo de conteudo, suas etapas e pessoal responsavel. Como no esquema abaixo,
a criacdo de conteudo didatico se da, inicialmente, no primeiro contato com o
professor da disciplina. Este apresenta seu plano de aula e o conteudo que sera
ministrado. O mesmo ainda sugere animagdes, imagens e esquemas
representativos, videos, audios e outras técnicas para melhorar o conteudo,

apontando onde serao introduzidas tais técnicas.

O segundo momento se da entre a equipe pedagdgica e a equipe de Design,
que avaliam as sugestdes do professor, criam novas oportunidades e descartaram
aquelas que julgam irrelevantes. Esta equipe toma como base em seu julgamento as

experiéncias de trés anos de trabalhos ja realizados.

Apos essa analise cria-se storyboards do que sera desenvolvido,
encaminhando-se os mesmos ao designer responsavel. Este executa a digitalizagéo
e organizagdo do conteudo, criagdo das animacdes, link dos videos, audios e
imagens com o conteudo, conforme estipulado na analise. Para tanto se utiliza o

gerador de html software Dreamweaver MX.

Ao término desta etapa € requisitada a presenca do professor novamente,
que entdo realizara a apreciacdo do trabalho executado. Caso o0 mesmo o aprove,
os conteudos desenvolvidos sdo encaminhados, em sua maioria, ao desenvolvedor
responsavel (Web Writer) para publicagdo do mesmo. Neste momento o
desenvolvedor acessa a ferramenta de ensino a distancia e realiza a publicacdo do

conteudo on-line.



108

Apresentagéo do contetdo a
equipe de pedagogia

>
Professor Equipe pedagdgica

Reunido da equipe pedagdgica
O professor sugere nova alteragbes e retorna a fase de anélise com a equipe de design para de

\ debater sobre o contetido
E repassado o que foi aprovado
para que o designer desenvolva F i
o conteudo digital

-
Web Designer g a

Equipe pedagdgica e
E repassado o contetido equipe de design
para a pessoa responsavel
pela publicagéo caso
aprovado

Caso o contetido
seja regeitado
este volta para o
professor

\ \/
Professor \ AN
Web Designer Publicaggo
do
contetido Conteudo publicado na
Web

Web Writer

Fig. 23 - Estrutura de criagdo de conteudo digital do Laboratério de Ensino a Distancia.

Sendo assim, a ferramenta se propde a diminuir o processo na geragéo de
conteudo on-line. Ela se dispbe a facilitar a criagdo de conteudo por parte somente
do professor, diminuindo a necessidade de intervencdo do pessoal da equipe
pedagogica e da equipe de design. Tais equipes poderiam, entdo, dedicar-se
somente a criacdo das animacgodes e a realizacdo de pesquisas que visam melhorar
ainda mais os conteudos. Assim também, a equipe pedagdgica podera dedicar-se
com maior intensidade a analise da estrutura e recursos dos conteudos criados pelo

professor, bem como ao aprimoramento do modelo pedagdgico utilizado.

Como ja falado anteriormente, a ferramenta servira tanto para usuarios

experientes quanto para inexperientes. Porém, aqueles com maior experiéncia se
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valerdo da facilidade da ferramenta em gerar conteudos. A Ferramenta de Autoria
também possibilitara a publicagdo dos conteudos de forma imediata, em virtude de
que esta possuira relaggo com o software de EAD Easy, que atualmente

disponibiliza o conteudo de EAD se valendo das etapas ja referidas na figura acima.

E importante salientar que para o professor criar os conteildos corretamente
e com uma boa navegabilidade, assim como o fazem os designers, seria
interessante que ele investisse num processo de capacitagcao, realizando cursos que
o orientasse acerca da criagdo de conteudos atrativos para web de forma facilitada.
Porém, o professor ainda tera a sua disposi¢do a orientacdo dos web designers e

web writers durante a criacdo de conteudos.

O modelo proposto para a Ferramenta de Autoria buscou apds a
identificacdo da estrutura de criagdo de conteudo digital do Laboratério de Ensino a
Distancia suprir a necessidade encontrada e comentada anteriormente. Ao analisar-
se a figura 23 o modelo pretende reformular a maneira em que se conduz o trabalho
no LED.

Este modelo deixa na incumbéncia dos profissionais responsaveis pelo
conteudo a responsabilidade pela elaboragao e criacdo do mesmo, como mostra a
figura 24. Estes necessitaram de apenas um conhecimento basico de informatica
como os apresentados pelos testes de usabilidade realizados para esta dissertacao.
Sendo assim, cabera aos pesquisadores do laboratério o melhoramento das formas
de gerarem conteudos a digitais, bem como o aperfeicoamento da ferramenta

proposta.
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Avaliadores do contelido criado -
podendo este servigo ser ou ndo
solicitado

Fig. 24 - Modelo proposto — Ferramenta de Autoria
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Descricdo do modelo proposto acima, detalhadamente:

Os provaveis usuarios sido considerados todos as pessoas com
conhecimento em informatica, que se utilizam da web e buscam de alguma forma

gerar conteudos digitais, independente da finalidade do mesmo.

A Ferramenta de Autoria €& on-line, os usuarios necessitardo estar

conectados para gerar seus conteudos.

Com esta ferramenta os usuarios estardo aptos para gerarem conteudos
digitais, sendo que podera armazena-lo de duas formas. A primeira delas, no préprio
repositério da Ferramenta de Autoria (Banco de Dados), podendo ser acessado a
qualquer momento para reedita-lo e realizar modificagbes. Em segundo lugar, o
usuario podera salvar em um diretorio de seu HD, tendo livre arbitrio para utiliza-lo
da melhor forma que Ihe convier. Caso o usuario preferir, podera publicar sua aula
diretamente na ferramenta Easy; porém estes terdo que ser usuarios da Plataforma
de Ensino a Distancia utilizada pelo LED/UFSC.

Caso se faca necessario, a equipe de conteudistas podera estar avaliando
os conteudos que estardo sendo realizados, a fim de contribuir para o melhoramento
dos conteudos gerados. Além de também estarem orientando o usuario em seu

aperfeicoamento na geragao de futuros conteudos.

As ferramentas mais utilizadas para a criacdo de conteudo on-line utilizado
pela equipe mencionada acima, sendo o software em questao “Dreamwarer MX”.
Porém a preocupagao nado se voltou somente para a equipe, pois a proposta da
ferramenta sera ser utilizada pelos usuarios comuns, ndo somente por uma equipe
especializada. Sendo assim, analisou-se softwares como: editores de imagem,
editores de texto (Word da Microsoft), ferramentas de e-mail, bate papo, sem se
esquecer com a preocupacao com o visual dos sistemas operacionais Windows XP

e Linux — Kurumim (distribuigdo Linux mais simpatica e facil de usar).

Ao se analisar os softwares acima descrito subsidiou-se a criagcdo do modelo
de interacdo Ususario —> Sistema, bem como, a execug¢ao da tarefas de salvar os

dados, tipos de resposta e apresentagcao das resposta.
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6.2 Fase de Concepc¢ao da Ferramenta de Autoria

Apos a modelagem da Ferramenta de Autoria, deu-se inicio a definicdo dos
modulos principais da interface e os objetos necessarios para a realizagdo das
tarefas idealizadas. Nesta fase foram gerados fluxogramas ou storyboards que

previam as funcionalidades, as respostas e a apresentacao da informacao.

Foram levados em consideracdo os oitos critérios ergondmicos de
usabilidade ja explanados anteriormente, bem como os onze principios da Gestalt,
sendo realizados testes de navegabilidade através de storyboards para comprovar a
eficiéncia da ferramenta. Esta carga de atributos agregada a todas as ferramentas,
bem como ao sistema como um todo, ajudou no aprimoramento do sistema e do
modelo computacional. Isso foi comprovado ao final com o teste de usabilidade que

mostrou a eficiéncia do design do sistema.

E importante salientar que na criagéo dos storyboards foi utilizado o software
Microsoft Viso Professional 2002, que tem como objetivo estruturar e organizar

visualmente a interface, propondo forma aos componentes.

| Ferramentas Padrao |

| Ferramentas Objetos de Contetido |

Objetos de Conteudo

Area para visualizagdo das paginas
Paginas

Fig. 25 - Storyboard da Ferramenta de Autoria

A figura 25 busca representar, de forma simplificada, as principais areas da

Ferramenta de Autoria, a saber:
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Area ferramentas padrao - esta contempla as seguintes ferramentas: “Nova
Pagina”, “Abrir Arquivo”’, “Salvar em:”, “Salvar Arquivo” e “Publicar Arquivo”. E

através destas ferramentas que o usuario ira salvar, abrir e publicar seus conteudos.

Area ferramentas objeto de contetido - nela se encontram as ferramentas

” 113 ” “* ” 13

mais importantes do sistema: “Incluir Titulo”, “Incluir Texto”, “Incluir Imagem”. “Incluir
Animacao”, “Incluir Audio”, “Incluir PDF”, “Incluir Animacao Multimidia®, “Incluir Link”.
Estas ferramentas destinam-se a facilitar o cadastramento do conteudo. Dentro de
cada ferramenta se encontram caixas onde o usuario podera inserir seus conteudos.
Estes serdao formatados por um estilo ja definido e com um simples clique no botao
“confirmar” a operagao sera realizada. E importante salientar que os estilos poderao
ser editados quando necessario, mas, caso nao seja realizada nenhuma modificagéo

o sistema tomara como base o padréo.

Area “Objeto de Contetido” — & medida que o usuario inclui objetos de
contetdo (textos, imagens, animacdes, etc...) localizado na “Area Ferramenta Objeto
de Conteudo”, estes aparecerdao na mesma e € através destes links que o usuario

podera modificar um objeto incluso, apaga-lo ou muda-lo de posigao.

Area “Paginas” — possui as mesmas funcionalidades da area acima, porém
esta armazena as paginas que sao criadas pelo usuario.

Area para a visualizagdo das paginas — a Unica fungdo desta area é a
apresentacao do conteudo que esta sendo criado. Esta area nao ¢é editavel.

A seguir, apresenta-se a figura 26, que representa a modelagem de uma das

ferramentas idealizadas.



Fig. 26 - Storyboard do Objeto de Contetdo Titulo

Objeto Titulo Titulo Conteddo 1
Selecione o tipo de titulo: ,
H X Contelido Base
Titulo 1 —
Titulo 2
] Titulo 3 Digite o titulo:
Titulo Contetdo 1 u ”
Titulo Contetdo 2
Digite o titulo: Confirmar Cancelar
Confirmar | Cancelar
Titulo Conteudo 2
Titulo 1 X Conteddo Base
Digite o titulo: ” Digite o titulo: ”
Confirmar Cancelar
Confirmar Cancelar !
Titulo 2
Digite o titulo: -
Confirmar Cancelar
Titulo 3
Rl Digite o titulo:
Confirmar | Cancelar |
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Ferramentas objeto de conteudo — o modelo apresentado na fig 25

representa o objeto de conteudo Titulo. Nesta ferramenta, bem como em todas as

outras, basta o usuario como primeiro passo “selecionar o tipo de conteudo”, depois

incluir o mesmo e clicar em confirmar. Apos a confirmacgao da funcéo, sera incluido

um conteudo na pagina que esta sendo criada pelo usuario e, ao mesmo tempo,

sera apresentada tanto na Area para a visualizagdo das paginas, bem como na

Area “Objeto de Contetido” onde o usuario ira realizar futuras modificacdes.

Apoés a criagado dos storyboards de cada ferramenta, do sistema e suas

possiveis funcionalidades, deu-se inicio a criagdo da interface grafica.



115

6.2.1 Proposta de interface grafica para a Ferramenta de Autoria

Para a criagdo da interface grafica da ferramenta proposta levou-se em
consideragdo as bases para um projeto grafico na web, semidtica, além de ser
utiizado novamente os principios da gestalt e usabilidade, ja fundamentados

teoricamente nesta dissertacao.

Na concepgado da interface as areas foram criadas para gerar um
agrupamento dos itens com maior familiaridade e funcionalidades parecidas,

facilitando o entendimento maior por parte dos usuarios.

Estas areas tiveram como referéncia outros softwares de edicao de texto e
imagem, como o Word da Microsoft e o Photoshop do Adobe, buscando assim uma
padronizagdo com outros softwares ja firmes no mercado. Esta padronizagédo se da
em virtude da necessidade de homogeneidade da ferramenta, como outros

softwares, atendendo alguns dos principios da Usabilidade.

A preocupacgao com as cores também se fez presente na elaboragcéo desta
ferramenta, pois criar uma ferramenta agradavel de visualizagado é muito importante,
uma vez que a previsao para a sua utilizacdo por parte dos usuarios ndo seria
pouca, pois a criacdo de conteudo leva tempo e dedicagao. Sendo assim, com base
na psicologia das cores, tomou-se como base as cores azul e cinza, que produzem
um efeito relaxante e tranquilizador, como apresenta o design final da Ferramenta de

Autoria - figura 27.

E importante, também, a consideracdo de uns outros dois fatores: a
legibilidade e o contraste. Aquela considera as caracteristicas cognitivas e
perceptivas dos usuarios, facilitando a leitura da informacao e este esta relacionado
com a organizagao da informagao, auxiliando o usuario a compreender de imediato

as informacgdes estruturadas e o fluxo l6gico de um item para outro.
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Fig. 27 - Design final da Ferramenta de Autoria (Interface Geral).

A preocupacdo com os icones nesta ferramenta teve seu papel bem
destacado, uma vez que a maior parte das funcionalidades das ferramentas sao
acionadas através dos icones. Estes foram baseados nos sistemas operacionais da
Microsoft (Windows XP) e Linux (Kurumim). As nomenclaturas utilizadas na
ferramenta tiveram como base as utilizadas por estes dois sistemas operacionais. Ja
o visual teve como inspiragéo os icones da Crystal criado por Coelho (2004) que s&o

comumente utilizados pelos sistemas operacionais Linux.

A utilizacado da semiodtica buscou fazer a ligagao entre os sinais (icones) e os
usuarios, pois ao se considerar que é através da comunicacdo dos sinais que se
atinge o subconsciente dos usuarios, as imagens terdo que valer como
representacdo mental de suas percepgdes, sendo bem representativas, buscando

facilitar o entendimento dos usuarios.

Todos os icones possuem um texto explicativo para ser mais uma
contribuicdo para o entendimento dos mesmos. Foram aplicados dentro do cédigo
HTML “Alt” e “Title” a fim de que cada imagem possua um texto explicativo. Cada
vez que o usuario passar o mouse por cima podera ler o que cada icone representa,
uma das exigéncias levantada quando se considera a usabilidade. Segue abaixo a

tabela de icones e sua representagao gramatical.
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Tabela 2 —Tabela de icones e sua representagédo gramatical

Nova Pagina

Abrir Arquivo

Salvar em:

Salvar Arquivo

Publicar

Inserir Titulo

Inserir Texto

Inserir Imagem

Inserir Animacgao

Inserir Audio

Inserir PDF

Inserir Apresentagao Multimidia

€| E) S @ @ ()= | R | m| ()| D

Inserir Link

(¥

Outro momento em que se teve preocupagado com a explicacdo ao usuario
foi com relacado as areas para preenchimento das caixas, solicitado dentro de cada
ferramenta, como mostra a figura 28, que representa o “Objeto de Conteudo
Animacao”. Cada explicacdo corresponde ao que deve ser preenchido e o seu

tamanho, bem com o tipo de arquivo de devera ser introduzido.

E importante salientar que todas as interfaces geradas foram testadas em
tipos diferentes de browsers, como Opera, Firefox, Mozila, Internet Explorer. Sendo
que estas apresentaram um excelente desempenho, ndo apresentando nenhum

problema aparente durantes os testes realizados.
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@ |:_0hjetu Animacdo

Selecione o tipo de anirmacio;

Animacio com Maldura il

Exermplao: EIQ Al ho ﬂ

Conwergénela Tecnolégica e

f [nstalag i do Flash Plaper

Texto Simples

Digite o titulo que ird aparecer no topo da caixa:

Animagdo =
w

Obs: Sugere-se 20 caracteres no maximo.

Texto Simples

Digite o resumo para a animacao,

"’ e Prasima

Obs: Sugere-se 120 caracteres no masimo,

Confirmar ] [ Cancelar ] [ “oltar ]

Fig. 28 - Design grafico da ferramenta “Objeto Animagao”

Ao longo da criagdo da Ferramenta de Autoria, a medida que passava-se
dos storyboards para a criagéo do design foram realizados varios aprimoramentos e
aperfeicoamentos das mesmas. Estas, porém, ainda ndo foram aprimoradas apés o
teste de usabilidade, em virtude de que o mesmo sé sera realizado quando a
ferramenta for destinada a implementacéo. Na presente dissertacdo pretendeu-se
apenas solucionar a problematica apresentada pelo modelo em uso no LED/UFSC

até entao.

Sugere-se, ao término da implementagdo, a realizacdo do teste de
usabilidade ja empregado no processo de desenvolvimento da Ferramenta de
Autoria, a fim de provar a eficiéncia da ferramenta, bem como a satisfacdo do

usuario. Segue em anexo todas as telas do layout desta ferramenta, bem como seus
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storyboards para que outros académicos possam utiliza-las em suas pesquisas

posteriores.

6.3 Aplicacao do teste de usabilidade a ferramenta de Autoria

O teste de usabilidade realizado com o propdsito de avaliar a Ferramenta de
Autoria se deu imediatamente apdés a conclusdo das interfaces, antecedendo a
programagao, com o intuito de possibilitar o refinamento das interfaces, bem como

melhorar sua usabilidade.

Para a confeccao do teste em questao tomou-se como base o quadro de
analise do contexto sugerido por Dias (2003), fazendo-se algumas adaptagdes a

realidade do produto em analise.

O teste da Ferramenta de Autoria foi realizado utilizando-se como amostra
duas populagdes com caracteristicas distintas (colaboradores de um Laboratério de
Ensino a Distancia — LED/UFSC — e estudantes da segunda fase de Comunicagao
Social - Habilitacdo em Midia Eletronica da ASSESC). Cabe ressaltar que se
empregou a avaliagdo a um numero de sete individuos por cada amostra. A escolha
dos publicos-alvos com quem se realizou a avaliagao se deu pelo fato de que a
Ferramenta de Autoria se destina, principalmente, a colaboradores, professores e
usuarios de Ensino a Distancia, sendo a base da primeira amostra. Ja, a apreciacao
da ferramenta por estudantes da disciplina de design se deu com o propdsito de

uma avaliagao critica por um publico conhecedor de design e usabilidade.

Quanto aos contextos em que o teste de usabilidade foi aplicado informa-se
que os colaboradores do LED/UFSC avaliaram a ferramenta no préprio local de
trabalho, provavel local onde se dara o emprego inicial da Ferramenta de Autoria. Ja,
os estudantes de Design realizaram a avaliagdo em uma sala de informatica da
ASSESC.

O teste de usabilidade em questdo foi elaborado de modo a atender os
principios basicos de avaliagdo da usabilidade. Assim, buscou-se estabelecer os
contextos de uso do sistema, identificando possiveis usuarios e suas tarefas mais

frequentes, importantes e problematicas, além dos riscos para o sistema.
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Parte da avaliacdo se deu com base no Método de Teste com Usuarios,
através de questionario aplicado a segmentos por perfil (usuarios da ferramenta de
desenvolvimento de conteudo e conhecedores dos principio de design). Ressalta-se
a opcao por este método avaliativo inclusive pelo fato de o mesmo poder ser

empregado em qualquer etapa de testagem, conforme ja descrito.

Optou-se por uma técnica psicométrica denominada questionario para
avaliagdo da satisfacdo do usuario para testar a Ferramenta de Autoria. Tal
questionario (ANEXO 1), contemplou duas etapas, a saber: “Dados sobre o
avaliador” e “Avaliacao da Ferramenta de Autoria”. Esta ultima foi composta por trés
blocos avaliativos: A — Primeira impressdo sobre a Ferramenta de Autoria; B —
Realizagéo das tarefas; C — Impress&o sobre o design. Os blocos avaliativos A e C
possuiram uma proposta semelhante a do QUIS (ja abordado ao tratar da tematica
“‘usabilidade”), abrangendo aspectos da interface e com sistema de classificagdo de
questdes (substituindo-se os numeros classificatorios pelos adjetivos “nenhuma’,

“‘pouca”, “razoavel” e “bastante”). Ja o bloco avaliativo B se deu com base no Método

Baseado em Modelos.

O Método Baseado em Modelos busca representar a interagao entre usuario
e sistema, partindo de modelos ou representacbes de sua interface e/ou dos

usuarios. Empregou-se, no caso, a Familia GOMS.

Analisando-se os dados a respeito dos avaliadores observou-se que no LED
a maioria (71%) correspondeu a mulheres, sendo que entre os estudantes de Design
os homens estavam em maior numero (86%). Observando-se no total, a pesquisa
contou com uma amostra em que 57% eram homens e 43% mulheres. Os sujeitos
que avaliaram a ferramenta, no LED, oscilavam, principalmente, entre 26 e 35 anos
de idade. Ja, os estudantes de Design encontravam-se predominantemente na faixa
compreendida entre 16 e 25 anos de idade. Em geral, a pesquisa se deu com mais

da metade dos sujeitos entre esta ultima faixa etaria.

Todos os sujeitos da amostra possuiam o Ensino Superior (cursando ou ja
concluido). Somente no LED encontrou-se sujeitos da P6s-Graduagao (45% de sua

amostra).

Quanto a experiéncia com sistemas o grupo de estudantes de Design foi

bastante heterogéneo. Ja, no LED 43% apontaram ja ter uma experiéncia razoavel.
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Além disso, toda a amostra ja possuia alguma experiéncia com computadores (57%

a classificou como razoavel e 29% como tendo bastante experiéncia).

No que tange a experiéncia profissional na area de Informatica, o mesmo
numero de avaliadores (42%) que possuiam bastante experiéncia, no LED,
corresponde aos que nao possuiam nenhuma experiéncia entre os estudantes de

Design.

A observagao dos dados acima é de grande importéncia, uma vez que para
a avaliagdo da Ferramenta de Autoria a experiéncia com computadores é

fundamental, assim como um minimo conhecimento de sistemas.

Quanto ao numero de horas trabalhadas por semana, 43% tem sua carga
semanal distribuida entre 31 e 40 horas sendo que destes, a maioria corresponde
aos avaliadores do LED (57% de sua amostra). Considerando a carga horaria de
trabalho e o fato de que esta amostra (do LED) trabalha utilizando-se de
computadores na maior parte do tempo, € de se esperar um desempenho mais

significativo ao primeiro contanto com a Ferramenta de Autoria.

Ao se questionar a flexibilidade presente no trabalho, a equipe do LED
mencionou ter bastante (57%), enquanto os alunos de Design possuem uma
flexibilidade (de mesmo percentual) razoavel. Em sua grande maioria (cerca de 80%)
os avaliadores possuem computador de uso individual. Ainda menciona-se que o
LED tém seus computadores de uso livre (43%) ou livre mediante senha (57%),
enquanto que os estudantes de Design possuem em sua maioria (42%) o acesso
restrito. Ha que se considerar que quando o sujeito possui flexibilidade no trabalho,
computador de uso individual e acesso livre, € mais provavel que este busque novos
tipos de sistemas para solucionar seus problemas, ampliando seu conhecimento e
sua pratica em utilizar as ferramentas desses sistemas. Além disso, sua capacidade

de compreensao/ identifcacdo de icones tende a aumentar.

Levando em consideragdo as atividades individuais ou em equipe, o LED
apresentou um percentual de 86% na pratica das duas atividades associadas, sendo
que nenhum dos avaliadores trabalha individualmente. A pratica associada
corresponde a cerca de 43% dos alunos de Design. Porém, 43% destes trabalham
individualmente. Cabe ressaltar que a possibilidade da troca de conhecimentos entre

colegas de trabalho da mesma equipe tende a enriquecer mutuamente os
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conhecimentos destes profissionais, sendo que as “descobertas” de um sujeito da
equipe tendem a ser socializadas no grupo, permitindo um entendimento das
ferramentas empregadas no trabalho num tempo menor do que quando o sujeito

realiza suas atividades individualmente.

Levando-se em consideragao as possiveis interferéncias do ambiente em
que se deu a avaliagao, verifica-se que as mesmas nao comprometeram o teste da
Ferramenta de Autoria, uma vez que praticamente 80% dos avaliadores apontaram
as condicbes atmosféricas e climaticas, o espaco fisico e mobiliario, além das
condicbes auditivas e visuais razoaveis. Também razoaveis foram consideradas a
adequacédo da localizagdo das estagbes de trabalho (64%) e da configuragcéo de
software (50%). No entanto, 57% dos avaliadores apontaram a configuragdo do

hardware como pouco adequada.

Ao analisar-se a Ferramenta de Autoria, priorizou-se pela impressao inicial a
respeito desta, logo apds o primeiro contato com a mesma. Assim, forneceu-se
cerca de cinco minutos para que os avaliadores pudessem explorar, de maneira
geral, a ferramenta. Numa impressdo geral, 71% dos avaliadores consideraram a
facilidade na navegacéo inicial como sendo razoavel. Cabe ressaltar que no LED a
apreciacgao inicial foi considerada por 43% dos avaliadores como bastante facil de
navegacao. Nenhum dos sujeitos dessa amostra a apontou como de pouca ou
nenhuma facilidade. Ja, entre os estudantes de Design 14% tiveram pouca facilidade

na navegacao inicial e 86% a acharam de facilidade razoavel.

Tais dados vém a confirmar a hipétese anteriormente exposta, de que os
sujeitos que trabalham utilizando-se de computadores, tendo acesso livre a estes e
com conhecimento em sistemas, acabam tendo um certo dominio e uma maior
facilitacdo na operacionalizacdo das ferramentas, como a de Autoria. E no processo
de elaboragdo da mesma preocupou-se justamente com a padronizagao universal
dos icones, bem como sua disponibilizagdo na tela, a fim de facilitar a navegagao na

mesma.

Comprovando-se tais dados apresenta-se um percentual de 43% na boa
identificacdo das funcionalidades das ferramentas, icones e areas de trabalho, além
dos 57% dos avaliadores que a consideraram razoavel. Ressalta-se que nao houve
nenhum sujeito que a considerou as hipéteses “nenhuma” ou “pouca” como

alternativa de sua resposta. Enfatiza-se que todos os estudantes de Design a



123

consideraram de funcionalidade razoavel e 86% da amostra do LED a apontaram

como bastante eficiente quanto a este critério.

Na etapa seguinte da avaliagdo da Ferramenta de Autoria procedeu-se com
a solicitacdo da realizacdo de determinadas tarefas, divididas em pequenos blocos
com a descricado das mesmas, informacao do tempo dependido para realizagado das
mesmas, além de um espaco disponivel para o apontamento de sugestdes e/ou

criticas.

A primeira tarefa trata da criagdo de uma nova pagina utilizando-se da
Ferramenta de Autoria. As seis etapas solicitadas aos avaliadores podem ser
observadas no ANEXO 1. Enfatiza-se que em metade delas, 100% dos avaliadores
conseguiram realiza-las corretamente e outros 93% também o fizeram na outra

metade.

A segunda tarefa trata da utilizagdo da ferramenta “Abrir Pasta”, onde esta
compreende a busca de pastas, topicos e paginas a fim de edita-los, além de poder
renomea-los e exclui-los se necessario. 100% dos avaliadores teve éxito em
localizar o icone e realizar a busca ficticia. O procedimento de apagar pasta foi
realizado com facilidade por 93% da amostra, seguido por 83% de éxito na tarefa de
modificacdo e renomeagao da pasta, de 79% na identificacdo de icones e 75% na

finalizacdo da operacéo.

Observa-se uma diminuigdo gradativa no sucesso da realizagdo destas
tarefas. Pensa-se que o mesmo pode estar associado a frustragao frente a
dificuldade em realizar cada tépico imediatamente anterior ou até mesmo no fato da
nao obtencdo de determinadas respostas que comprovem a eficacia do comando

dado pelo avaliador, ja que a ferramenta ainda nao foi implementada.

Das facilitagbes criadas para a navegacado na ferramenta é o que trata a
terceira tarefa. A realizacdo das tarefas foi feita com facilidade por 86% dos
avaliadores. E importante considerar que o LED apresentou 100% de eficacia na

realizacao destas tarefas.

A quarta tarefa consiste na realizagdo da inclusdo do primeiro Objeto de
Conteudo (titulo). Todos os avaliadores realizaram as etapas correspondente a esta
tarefa sem problemas. Como sequéncia deste topico, vem a quinta tarefa, referente

a outras funcionalidades presentes na mesma ferramenta, projetada na area Objeto
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de Conteudo. A execucgao das etapas pertinentes a esta tarefa se deu com eficacia

para 79% dos avaliadores.

Na sexta tarefa apresenta-se a possibilidade de manipulagdo do segundo
Objeto de Conteudo (texto). Dos seis itens apresentados cinco foram executados
com 100% de aproveitamento e um com 93%. Mais uma vez, o ponto em que nao se

obteve éxito na realizagao referiu-se aos estudantes de Design.

A sétima tarefa refere-se ao procedimento de inclusdo de imagem,
designando o terceiro Objeto de Conteudo. 86% dos avaliadores obtiveram sucesso

na realizacio das tarefas e o LED apresentou éxito em todas.

Possuindo uma complexidade maior do que as anteriores, a oitava tarefa
trata da inclusdo de uma animacgao, exigindo a realizagdo de diversas etapas para
sua conclusdo. Suas trés primeiras etapas, pensa-se que por serem semelhantes
aos passos das tarefas anteriores, foram realizadas com éxito por todos os
avaliadores. A digitacdo do resumo para animacgdo foi realizada por 93% dos
avaliadores. A analogia do exemplo empregado obteve a compreensao de 79%
destes. 79% foi a parcela de avaliadores que obteve éxito ao selecionar o arquivo de
animacao, especificar o tamanho da janela e finalizar a operagdo. Ainda, 86%
compreenderam a importancia da necessidade de especificacdo do tamanho da

janela.

Da identificacdo das iconizagdes e suas analogias € o que trata a nona (e
ultima) tarefa. A identificagao solicitada foi obtida por 86% dos usuarios e, mais uma
vez, a equipe do LED demonstrou 100% de eficacia. O mesmo pode ter se dado
pelo fato de que a referida equipe lida constantemente com uma diversidade de
sistemas, refletindo numa “biblioteca de imagem mental” superior aqueles que pouco

interagem com sistemas e plataformas distintas.

O grafico apresentado a seguir demonstra os resultados da avaliagao da
Ferramenta de Autoria, tomando como base a amostragem individual dos
avaliadores do LED e dos estudantes de Design, fazendo um comparativo com uma

amostragem geral de todos os avaliadores.

Grafico 1 - Resultados da avaliagdo da Ferramenta de Autoria
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Através desse grafico percebe-se que os avaliadores de LED obtiveram
apenas uma avaliagao abaixo da média geral, sendo que na demais tarefas sempre
esteve acima da média quanto a eficacia na sua realizagdo. Em contrapartida, os
avaliadores de Design na quarta tarefa obtiveram justamente o oposto de
aproveitamento, sendo superior a média. Este diferencial provavelmente se deve a
analogia da Ferramenta de Autoria com os softwares de autoria de HTML, bem
como os softwares de edicdo de imagem, que se utilizam de uma area para
manipulagdo dos objetos e sdo comumente utilizados por designer e Web Writers -

criadores de conteudo web.

Percebe-se, também, que a equipe de Design a partir da sexta tarefa
apresentou uma baixa no rendimento das tarefas realizadas. Pode-se supor que o
mesmo tenha ocorrido em fungdo de um certo esgotamento da motivagdo, conforme
alerta Dias (2003) ao tratar deste tipo de avaliagdo, pontuando que a mesma cria ao
longo de sua realizagcdo uma desmotivacdo, causada por serem testes longos e
trabalhosos. Ainda ressalta-se o fato de que o sistema n&o tenha sido finalizado, nado

apresentando a confirmacgao de muitas das respostas aos avaliadores.
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Em geral pode-se considerar que a ferramenta, segundo observa-se no
grafico, apresentou grande aprovacao pelos avaliadores, se mostrando eficiente e

eficaz.

A etapa C do teste de usabilidade aplicado a Ferramenta de Autoria refere-
se, basicamente, as impressdes acerca do design da mesma. De antemao, ressalta-
se que as respostas da amostra do LED oscilaram entre “razoavel” e “bastante” na
avaliacdo da adequacéo dos itens. Contudo, pensa-se que os estudantes de Design
tenham uma posicdo mais critica nesta etapa da avaliacéo, por se tratar de assunto

direcionado ao seu dominio académico.

Os pontos apontados com maior énfase como tendo bastante adequacéo,
pelos avaliadores do LED, foram referentes a relagdo visual entre os elementos
(100%), nomenclatura utilizada nas tela, padronizacao dos elementos de ferramenta,
legibilidade e representacéo e facilidade de assimilacdo dos icones (estes ultimos
com 86%). O principio da Ferramenta de Autoria teve como base as ferramentas ja
utilizadas pelo LED, como a Plataforma Vias-K e a Plataforma Easy. No entanto,
buscou-se um aperfeicoamento das fungdes de usabilidade e iconizagao justamente
com o propésito de aprimorar ainda mais a impressao acerca do design. Nesse
sentido, pensa-se justificar a apreciagdo dos pontos acima expostos pelos

avaliadores do laboratério em questao.

J4, os estudantes de Design, ao explanar sua impressao sobre o design da
Ferramenta de Autoria, apresentaram maior énfase, pontuando como razoavel, os
itens facilidade de utilizagdo e nomenclatura utilizada nas telas (ambas com 86%).
Esta mesma amostra apontou como pouco adequada a organizagdo das
informagbes, bem como a adequagédo das respostas do sistema. Cogita-se a
possibilidade de que estas observacbes se deram em virtude da auséncia de
resposta de comandos especificos, além de determinadas funcionalidades que
estariam sendo realizada apdés o comando executado; porém a Ferramenta de
Autoria ainda nao foi implementada. Tal questdo poderia ser verificada ao realizar
novamente o teste apds implementacao da ferramenta em questdo. A principio ndo
se consegue compreender que aspectos desfavoreceram a apreciacdo na
organizagado das informacgdes, por parte dos estudantes de Design, uma vez que a
ferramenta esta dividida em trés blocos, que serdo abordados num préximo

momento.



127

Os demais itens contemplados na avaliacdo do design referem-se a
representacao e facilidade de assimilagdo dos icones, com 87% dos avaliadores a
considerando bastante adequada. A assimilagdo das informacbes e a adequagao
dos layouts das telas foram consideradas razoavelmente adequadas por 57% dos

avaliadores.

Gréfico 2 — Impressdes sobre o design

Impressdes Sobre o Design

Nenhuma

Pouca

Razoavel

Bastante

Adequacao dos critérios avaliados

Nao responderam

I I I I I I I I I I
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Percentual de avaliadores

B Adequacdo da representacao e facilidade de assimilagdo dos icones:

B Adequacao da legibilidade (leitura da informagao, cursor com aspecto distinto, figura e fundo):
O Adequacdo da relagdo visual entre os elementos:

B Adequacao da padronizagdao dos elementos da ferramenta:

O Assimilagdo das informagoes:

B Adequacgao das resposta do sistema:

0O Adequacgao da nomenclatura utilizada nas telas (nome de comandos, campos, etc.):

0O Adequacdo do layout das telas:

B Adequacgao na organizagao das informagoes:

O Facilidade de utilizagdo:
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O grafico acima representa a analise total da amostragem de todos os
avaliadores, levando em consideragao tanto a amostra do LED, quanto a dos
estudantes de Design. Ao observa-lo, verifica-se que grande parte das impressdes
acerca do design da Ferramenta de Autoria encontram-se na faixa de adequacéao
‘razoavel”’. Os itens de maior concordancia entre os avaliadores referem-se a
padronizagao dos elementos da ferramenta (86% a consideraram de adequagao
razoavel) e relagdo visual entre os elementos (71% consideraram esta relagao
bastante adequada). Nao se observou sequer um critério avaliado que tenha sido
considerado pelos avaliadores como nao sendo adequado. Ainda, o item
considerado pela maioria dos avaliadores como sendo pouco adequado refere-se a

assimilagao das informagdes (apontado por 36% destes).

Encerra-se a presente analise com a aprovacao de 86% dos avaliadores da
ferramenta, apontando que o ambiente atingiu o objetivo para o qual foi

desenvolvido.

Finalmente, ressalta-se que ndo se utilizou os dados referentes ao tempo
despendido na realizacdo das tarefas em fungdo de sua mensuracado nao ter sido
confiavel, uma vez que os avaliadores utilizaram-se de formas diversificadas para
fazé-lo (relégio do computador ou relégios pessoais digitais e analdgicos), sendo
gue nem todos forneciam a precisdo na contagem do tempo empregado nas tarefas
realizadas. Isso refletiu na disparidade de alguns tempos apontados pelos

avaliadores.



7 CONCLUSOES

O surgimento de novas tecnologias vem despontando em todos os setores e
a educagdo nao deixa a desejar. Hoje encontramos organizagdes mundiais
preocupadas com o ensino para todos, paises como o Brasil que véem como uma
das saidas para a analfabetismo o ensino a distancia. Ultrapassar as barreiras de
classes sociais através de uma oferta de ensino menos dispendiosa, que atinja
diversas pessoas ao mesmo tempo e com a garantia de educadores de alto gabarito

envolvidos nesse processo tem sido um objetivo a ser alcangado.

O mesmo se reflete consideravelmente perto de néds, principalmente nas
regides sudeste e sul do Brasil, que possuem universidades de alta qualidade e
profissionais bastante capacitados. Mas é interessante constatar que qualquer
profissional, independente de caracteristicas geograficas, ao nao aproveitar as
vantagens oferecidas pelas novas tecnologias em desenvolvimento, caracterizando-
se enquanto “profissionais digitais”, acabam por restringir a possibilidade de
extensao dos conteudos criados. Ao invés de os disponibilizarem para um publico
mais abrangente, muitas vezes acabam restringindo seu conhecimento a uma folha
escrita, um “caderno velho”, que o tempo trata de destruir ou a vida de extraviar.
Porém, com o aproveitamento dos recursos encontrados atualmente, a possibilidade
desses conteudos se tornarem atemporais € ao acesso de muitos, torna-se uma

realidade alcancavel.

Sendo assim, estd no momento das grandes empresas de softwares,
universidades, Governos, dentre outras instancias, investirem numa educacgao
adequada para a era tecnoldgica. Pois ela pode consistir em mais uma fonte de
armazenamento do saber de um povo, povo este que através dos tempos vem
escrevendo a historia, e escrevendo principalmente para que o conteudo nio pare e

sim que se desenvolva.

A preocupacdo com a forma de gerar conteudo (conhecimento) utilizada até
entdo no Laboratério de Ensino a Distancia LED/UFSC deu inicio a concepgao e
posterior desenvolvimento de um novo modelo de geragdo de conteudo, mais

participativo por parte dos docentes e que busca aproveitar melhor o potencial de
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cada colaborador (Equipe Pedagdgica, Design, Web Writes). Apds a idealizacéo
deste novo modelo, buscou-se a melhor forma de gerar conteudos, culminando na
criacdo de uma Ferramenta de Autoria para Conteudo Digital que viesse a minimizar

o tempo empregado para tal e 0 niumero de pessoas envolvidas neste processo.

Para que esses objetivos fossem alcancados, o aprofundamento em alguns
conteudos se fizeram n&do somente necessarios como fundamentais. Ao final deste
trabalho, compreendi que estava desenvolvendo ndo apenas uma Ferramenta de
Autoria, mas uma solucdo em que estavam presentes conteudos da cognigao
humana e sua percepcdo, semidtica e anos de trabalho desenvolvido por
pedagogos. O produto final traz velado o desejo de aprimorar o ensino a distancia, a
usabilidade para fazer com que as pessoas sentissem prazer ao trabalhar com uma
maquina, os principios do design que fazem com que uma ferramenta seja agradavel

mesmo apos seu uso por horas a fio.

Ao final, aplicar um teste ver que tudo que foi aprendido e adquirido com
anos de trabalho nesta dissertagdo valeu a pena, e que caso seja implementada
esta ferramenta podera ajudar uma infinidade de usuarios que buscam de alguma

formar criar conteudo para web.

7.1 Recomendacgodes para Trabalhos Futuros

O presente trabalho abre possibilidades para o desenvolvimento de

pesquisas e praticas referentes a area de Ensino da Distancia.

Inicialmente, sugere-se a implementagéo desta proposta, de modo a verificar
as contribuicdes e restricbes em sua utilizacdo efetiva. Aponta-se esta
recomendacgao principalmente em funcdo de que o teste de usabilidade foi realizado
numa situacdo simulada de uso da ferramenta. No entanto, a partir da
implementagcdo da mesma esta avaliacdo, se refeita, apontaria resultados mais

fidedignos e condizentes com a pratica do “real” usuario.

Outro ponto interessante para novas pesquisas refere-se o estudo de formas
de apresentacdo de conteudo digitais, a fim de verificar a eficiéncia de formas

alternativas no emprego da apresentagdo destes conteudos, que possam ser
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agregadas ou vir a substituir aquelas disponibilizadas pela ferramenta de autoria

desenvolvida nesta proposta.

Tendo em vista os padrdes e as tendéncias na padronizagédo e
armazenamento de conteudos gerados, sugere-se que na implementacdo da
ferramenta os conteudos arquivados sejam padronizados conforme a tendéncia do
mercado. Esta sugestdo se da em virtude da facilidade de reaproveitamento destas

informacgoes.

Finalmente a ferramenta apresentada nesta dissertacdo esta aberta a
sugestdes que venham contribuir para o seu aprimoramento e consequentemente

aumentar a qualidade das tecnologias disponiveis a servigo do Ensino a Distancia.
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Anexo 1 — Storyboard Objeto Imagem

Objeto Imagem

Selecione o tipo de imagem:

Imagem simples

Selecione a imagem:

Imagem texto

Anexo 2 — Storyboard Objeto Link

| | ~ Procurar
Confirmar | Cancelar |

Imagem com texto

Selecione a imagem:

| Procurar |

Selecione o alinhamento da imagem em
relagédo ao texto:

e f]l= o=

Digite o contetido:

Objeto Link

Selecione o tipo de Link:
|

Link palavra

Digite um titulo para o link:

[ Saiba mais: |

Link e-mail

Digite o link:

[ nttp://www.led.br |

Confirmar Cancelar

Link e-mail

Digite um titulo para o link:
H Contato: “

Digite o e-mail:
[ micro@led.br |

Confirmar| Cancelar




Anexo 3 — Storyboard Objeto Titulo

Objeto Titulo

Titulo Conteudo 1

Selecione o tipo de titulo:

Titulo 1 ]

Titulo 2
| Titulo 3

|j K Contetido Base

Digite o titulo:

Titulo Contetdo T
Titulo Contetido 2

Digite o titulo:

Confirmar | Cancelar

Titulo 1

Digite o titulo:

Confirmar | Cancelar

Titulo 2

Digite o titulo:

Confirmar Cancelar

Titulo Conteudo 2

Confirmar | Cancelar

Titulo 3

Digite o titulo:

Confirmar Cancelar

Lyt [ Conteudo Base

Digite o titulo:

Confirmar Cancelar




Anexo 4 - Storyboard Objeto Texto

Objeto Texto

Selecione o tipo de texto:

Texto simples EL

Texto simples |E |:I| @

Texto objetivos

Texto apresentacao
Texto marcadores

Texto com imagenT

Texto marcadores |E @ @

Selecione a imagertx14

|:| | |  Procurar |

OBS: Caso néo seja selecionada uma imagem, sera
utilizada a imagem default

Quantos tépicos possuem o contetido a ser inseridp?

Digite o contetido 1:

Confirmar Cancelar |

Texto com imagem IE @

Selecione a imagem:

\I | Procurar |

Selecione o alinhamento da imagem em

Selecione o alinhamento do texto:

= 0= 0=

Digite o conteudo:

N =

«

v 4

Confirmar|  Cancelar |

Texto objetivos @ E E

C)

M objetivos

Selecione o alinhamento do texto:

6= 0= 0=

Digite o contetdo:

<

M

Confirmar| Cancelar |

Texto apresentagdo |E |:I| @

relagao ao texto: .
o= o=

Digite o conteudo:

<«

M

Confirmar{ Cancelar |

i

M Apresentacao

Selecione o alinhamento do texto:

0= 0= 0=

Digite o conteudo:

v




Anexo 5 - Storyboard Objeto Animacgao

Objeto animagao Animagao simples

Selecione o tipo de animagio: Selecione a animagéo:
T “ “ Procurar

Animacéo simples
Animag&o com moldura

Confirmar Cancelar |

OBS: neste caso a animagao rodara no corpo do contetido

Animagao com moldura

Icone que representa uma animagao
Flash no contetdo

Digite um titulo para a animagao

Digite um texto explicativo:

. —

Selecione a animagao:

\| \| Procurar |

Digite os valores do tamanho da janela onde
abrira a animacao Flash:

Lagura:@
Altura: Z

Confirmar | Cancelar |

OBS: neste caso a animagédo rodard em uma nova pagina
com tamanho discriminado pelo usuario.




Anexo 6 — Storyboard Objeto Video

Objeto Video

@] fcone que representa um video stream
Real Player

Digite um titulo para o video:

Digite um texto explicativo:

Rl

Selecione o video:
\| m Procurar |

Confirmar Cancelar |

OBS: neste caso o video rodara em uma nova pagina.




Anexo 7 - Storyboard Salvar em:

f Salvar em:

Sera zipado toda a pasta e
salva no C:\

Download de arquivo

Salvando:
jornaldoterra de kv terra.com.br

=10

Tempa restante estimado
Fazer o download em:
Taxa de transferéna:

V¥ Fechar a caixa de didlogo quando o download for concluido

A | Abrir pasta | Cancelar I

Ho2cE

ana @Prograﬂ
)area de Trabalho [C3)Program Files
) Arquivos de programas (20 Relakdrio
") coperativa CI5ED
|2 Diretério IC3)SIERRA
|)Documents and Settings ﬁTEMP

Douglas (& tutorial
) Downloads L0 Wers3n Final
[ ")Fotos Churrasco [C)WINDOWS
| Globalink ) WUTemp

Inetpub
o [nspiracan

Lattes

Lixa

Mome do argquivi: Iiornaldolena

j Salvar I

Salvar como tipo: IHTML Document

- Cancelar
g ]




Anexo 8 - Storyboard Publicar conteudo

@ Publicar contetido

Conteudo que sera disponibilizaddsula 1

Selecione a mantenedora:
‘ Minhas aulas - midias ‘&m

Selecione a Topico:
|| Apresentacédo ‘um

Confirmar Cancelar |

Anexo 9 - Storyboard Salvar arquivo

[E Salvar Arquivo Criar Pasta

Pop Up

Criar Pasta p Nome da pasta

Selecione a pasta desejada
v Confirmar{ Cancelar |

Disciplina de graduagéo

Digite o nome do contetdo:

\| Apresentacdo ”

Palavras chaves:

[7 Disciplina liberada para busca geral
|7 Disciplina liberada para busca na mantenedora

Confirmarf Cancelar




Anexo 10 - Storyboard Abrir

@ Abrir

Busca:

H | Lok

Lista "Meus Documentos”

|| - Minhas aulas - midias B,’
tém@ @ Br
i
Aula 1 @ B.ﬂ

|| - Aulas da Graduagio B,-
|: Introducéo @ IB;
Aula2 @ B;

Lista "Documentos disponiveis"

|| - Minhas aulas - midias B,-

|:Apresentagéo@ IBJ
Aula 1 @ E,

I =® - Aulas da Graduagao B,’

|: Introducdo @ IB;
Aula2 @ E;

Excluir




Anexo 11 - Layout Ferramenta de Autoria

Conteddo: Selo Verds | Alterar Nome | Pagina: Agresentsgia

Q

seeecq uthoring

|s.Objetos de Contedda &

L]

= [

o

;. Paginas |

I Pagina L

ENE]

q




Anexo 12 - Layout Abrir Arquivo

@ | Abrir Arguivo

r = E Minhas Aulas @ E

= Titulo do Tapico 01
[T E Titula da Tdpico 1.1
[~ B Titula da Tdpico 1.1
[[ & Titulo do Tépico 1.1

[ ®m Titulo do Tépico 02

r @ Minhas Aulas @ E
r E Minhas Aulas @ E
r E Minhas Aulas @ E

[ Cu:unfirmar] [ Cancelar ] [ .ﬁ.pagar]




Anexo 13 - Layout Nova Pagina

[_ Mowa Pagina

Selecione a pasta onde sera salvo a pagina:

IFerramenta de Autoria vI I Criar Pasta I

Selecione o conteddo onde serd salvo a pagina:

IFerramenta de Autoria vI | Criar Contedda

Digite o nome da pagina:

Titulo 1 -

Palavras Chaves:

Apresentacdo

Obs: Sugere-se 310 caracteres no maximao,

Selecione a opgdo para a disponibilizacdo do conteddo:
[T Disciplina liberada para busca geral

[T Disciplina liberada para busca na mantenedora

[ Canfirmar ] [ Cancelar]




Anexo 14 - Layout Publicar Arquivo

[_ Publicar Arquivo

Selecione a mantenedora:

IMinhas Aulas ;I
Selecione o tdpico;
IMinhas Sulas ;I

Caonfirmmar ] [ Cancelar ]




Anexo 15 - Layout Objeto Titulo

0 [ Objeto Titulo

Selecione o tipo de titulo;

Titulo Conteddo 183

Exemplo:| Titulo do Contelddo ]

Texta Simples

Digite o titulo;

Titulo do Conteddo -

Obs: Sugere-se 105 caracteres no maximo.

Canfirmar ] [ Cancelar ]




Anexo 16 - Layout Objeto Texto

&

[_ Objeto Texto

Selecione o tipo de texto:

Exemplo: @' Dbj&tiVDS

Objetivas da Dizciplina,

Selecione a imagem:

|ic-:nne_|:na-:|ra-:n.-;|if || Pracurar |

Obs: Incluir somente imagens JPS, SIF & PHG com tamanho 40 5 40,

Texta Simples

Digite o conteddo:

Caonfirmmar ] [ Cancelar ]




Anexo 17 - Layout Objeto Imagem

[

ﬂ [ Objeto Imagem

Selecione o tipo de Imagem:

Imagern com Texto

Selecione a imagem:

|imagem_padran.gif || Pracurar |

Obs: Incluir somente imagens JPS, GIF e PHG com tamanho maximo
de 256 ® 239,

Selecione o alinhamento da immagem em relacdo ao texto:

= - =&

Teuto Simples

Digite o conteddo:

[ Cnnfirmar] [ Cancelar




Anexo 18 - Layout Objeto PDF

@ L_Dhjetu PDF

Exermplo:

Para que vech pogsa apravaitar &
aprofandir mals esee contedido Fels
shaid sobee aiee scontadde-bage.

Qualquer dGvbda estamas no ™
eorn o Prafeggar™

Texta Simples

Digite o titulo que ird aparecer no topo da caixa:

PDF

Obs: Sugere-se 20 caracteres no maximo,

Tento Simples

Digite o resumo para o PDF:

e I Prasima I

Obs: Sugare-se 120 caracteres no maximo,

[ Cnnfirmar] [ Cancelar ] [ Valtar ]




Anexo 19 - Layout Objeto Apresentagao Multimidia

@] [ Objeto Apresentacdo Multimidia

Para g vech pOFEa apravaitar &
aprofendir mbls efne conteddo Fela
shaid sobre eate scontadde-bage.

Qualquer divbda estamas no ™
corm o Profegzor™

Tento Simples

Digite o titulo que ird aparecer no topo da caixa;

FPT / SKI | — o
-,

Obs: Sugare-se 20 caracteres no maxirmo,

Teuto Simples

Digite o resumo para a apresentagdo multimidia.

i e I Priuimo I

Obs: Sugere-se 120 caracteres no maximo,

[ Cnnfirmar] [ Cancelar ] [ Valtar ]




Anexo 20 - Layout Objeto Link

@ L_Dhjetu Link

Selecione o tipo de Link:

I Link Teuto = I

Texta Simples

Digite ur titulo para o link

Saiba mais: -

Obs: Sugere-ze 105 caracteres no maximo,

Digite o link::

http: Afwww authoring.com. br -

Obs: Sugere-se 105 caracteres no masime & deve conter na
inicio do Link http:ff,

[ Cnnfirmar] [ Cancelar




Anexo 21 - Teste de Usabilidade

TESTE DE USABILIDADE __/ __/ 2004 - FERRAMENTA DE AUTORIA

OBJETIVOS DO TESTE: Por favor, preencha todos os campos deste formulario e, ao final, na folha
“Opinido do avaliador”, dé sua opinido sobre a Ferramenta de Autoria. Sua participacao é essencial
para a qualidade desta avaliagao.

No inicio deste formulario constam algumas perguntas introdutérias com intuito de melhor
identificar o perfil e a experiéncia prévia dos avaliadores. A identidade dos avaliadores, porém,
sera resguardada.

Lembre-se que o objetivo deste estudo é avaliar a Ferramenta de Autoria e ndo a capacidade dos
avaliadores.

Os resultados das avaliagGes fardo parte de um relatério consolidado de problemas, que serdo

utilizados para aprimoramento da ferramenta em avaliagdo.

DADOS SOBRE O AVALIADOR:

Nome:
Sexo: ( )M ( )F
Idade: ( ) 16-25 ( ) 26-35 ( ) 36-45 ( ) Acima de 45

Grau de instrucao em curso ou concluido:

( ) Ens. Médio ( ) Ens. Superior ( ) Pés-Graduacao

Possui experiéncia com sistema: ( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante
Possui experiéncia com computadores: ( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante
Possui experiéncia profissional na area de informatica:

( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Quantidade de horas semanais de trabalho:

( )1-10 ( )11-20 ( )21-30 ( )31-40 ( )41-50 ( ) Acimade 50
Flexibilidade do trabalho: ( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante
Atividades individuais ou em equipe: ( ) Individual ( ) Equipe ( ) Ambas
Politica de uso de computadores: ( ) Individual ( ) Coletivo

Politica de acesso de computadores: ( ) Restrito ( ) Livre ( ) Livre mediante a senha

Adequacao das condicdes atmosféricas e climaticas:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante
Adequacao do espaco fisico e mobiliario:

( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacao das condigOes auditivas e visuais:



( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacao da localizacdo da estacao de trabalho:

( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante
Adequacao da configuracao de hardware:

( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante
Adequacao da configuracao de software:

( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

AVALIACAO DA FERRAMENTA DE AUTORIA

A- Primeira impressao sobre a Ferramenta de Autoria (Tempo 5 min para exploracao

geral da ferramenta)

Facilidade na navegacao inicial: ( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Identificacao das funcionalidades das ferramentas, icones e areas de trabalho:

( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

B - Realizacao das tarefas (Tempo livre )

1° Tarefa
Crie uma nova pagina. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Crie uma nova pasta. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Ndo
Selecione o contetdo “link E-mail”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Digite um nome para pagina. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Digite palavras chaves para a pagina. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Selecione a opgdo para a disponibilizagdo do conteldo. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestdes e/ou criticas:




2° Tarefa

Abra o arquivo para altera-lo.

Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Realize uma “Busca” OBS: Neste caso a busca é

ficticia.

Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Como vocé procederia para apagar uma pasta?

Modifique o0 nome da pasta e dé um nome para ela.

nome, quando estiver implementado.

OBS: Neste caso o sistema ira realizar a troca do

Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

em."

Identifique os icones “Publicar Arquivo” e “Salvar

Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Finalize a operagdo. Como vocé procederia?

Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestoes e/ou criticas:

3° Tarefa

Altere o nome do conteldo.

Conseguiu realizar a tarefa: () Sim ( ) Nao

Altere o nome da pagina.

Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Minimize e Maximize a area “Objetos de Conteudo”.

Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestdes e/ou criticas:




4° Tarefa

Inclua um titulo. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Selecione “Titulo do Conteudo”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Digite um titulo para o titulo do contetdo. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Néo
Finalize a operacao. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestoes e/ou criticas:

5° Tarefa (Referente ainda ao titulo)
Modifique o titulo que vocé incluiu. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Exclua o titulo que vocé incluiu. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestdes e/ou criticas

6° Tarefa
Inclua um texto. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Selecione “Texto Genérico”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Como vocé procederia para selecionar uma imagem?
Digite um titulo. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Digite um conteudo. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Finalize a operacgao. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Tempo gasto para realizar a tarefa:




Sugestdes e/ou criticas

7° Tarefa
Inclua uma imagem. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Selecione “Imagem com texto”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Como vocé procederia para selecionar uma imagem? R:
Selecione o alinhamento. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Ndo
Digite um conteldo. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Ndo
Finalize a operagao. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestoes e/ou criticas

8° Tarefa
Inclua uma animacgao. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Selecione “Animagdo com moldura”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Digite o titulo para animacao. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Digite o resumo para animagao. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Compreendeu a analogia feita pelo exemplo? () Sim () Nao
Como vocé procederia para selecionar o arquivo da R:
animacgdo?
Especifique o tamanho da janela. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao
Compreendeu para que serve o item anterior? () Sim () Nao
Finalize a operagao. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao




Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestdes e/ou criticas

9° Tarefa
Identifique o item “Inclua Som”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Ndo
Identifique o item “Inclua PDF". Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Ndo

r

Identifique o item “Inclua Apresentacdo Multimidia”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Identifique o item “Inclua Link”. Conseguiu realizar a tarefa: () Sim () Nao

Tempo gasto para realizar a tarefa:

Sugestdes e/ou criticas

C - Impressao sobre o design (Tempo livre )

Facilidade de utilizagao:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacédo na organizagao das informagoes:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacgao do layout das telas:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacéo da nomenclatura utilizada nas telas (nome de comandos, campos, etc.):
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacao das resposta do sistema:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Assimilagado das informagoes:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacgao da padronizagao dos elementos da ferramenta:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante



Adequacao da relagao visual entre os elementos:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacio da legibilidade ( leitura da informagao, cursor com aspecto distinto, figura e fundo):
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

Adequacao da representacgao e facilidade de assimilagao dos icones:
( ) Nenhuma ( ) Pouca ( ) Razoavel ( ) Bastante

D - Apreciagao final

Diante do teste realizado, o ambiente atingiu o objetivo para o qual foi desenvolvido? ( ) Sim ( ) Nao
Justifique

Grato a sua atencgao e colaboracgao!
Alexandre Lisb6a da Silva .
Avaliagdo da Ferramenta elaborada e avaliada no Mestrado PPGEP - Area: Midia e Conehcimento



