Associagdo Brasileira de Educagéo a Distancia

Conceitos, fundamentos e ferramentas para o Design comprometido com o tema
Educacéo a Distancia
Concepts, basis and toolsfor Design to the subject distance learning

Cristina Portugal e Rita Couto

Resumo

Conceitos, fundamentos e ferramentas para o Design comprometido com o tema Educacdo a Distancia sdo
discutidos com o objetivo fornecer subsidios para a inser¢édo do designer na busca de model os diferenciados para
ambientes de aprendizagem mediados pela tecnologia. Abordando questdes relacionadas ao impacto das novas
tecnologias para a educacdo a disténcia, o artigo andisa a atuacdo do designer como potencializador da
informacdo e da comunicacdo em ambientes de aprendizagem mediados pela internet. Problemas de
comunicacdo e de informagéo foram considerados fatores essenciais ha configuracdo de ambientes educacionais
mediados pela tecnologia em ambientes de Educacdo a Distdncia. C om tais procedimentos visa-se o
desenvolvimento de interfaces centradas no usuario e a melhoria dos padrées de ambientes educacionais,
tornando o aprendizado a distancia mais produtivo e interativo. Estes estudos possibilitaram uma visdo geral
exploratéria sobre o problema do Design de Interfaces computacionais para ambiente de aprendizagem a
distncia mediado pelainternet, que resultou na elaboracdo do Guia de Andlise do Design de Interface - GADI.
Para a validacdo do guia foi utilizado o ambiente ‘Oficina Projeto Didatico’, que é oferecida pela CCEAD,
Coordenacdo Central de Educacdo a Distncia da PUC-Rio. Este, utilizao LMS (Learning Management System)
denominado Aulanet,
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Introducéo

Este artigo pretende disponibilizar diretrizes para uma linha de trabalho conjunto entre as
areas de estudo do Design, da Interacdo Humano-Computador (IHC) e da Pedagogia. A
caréncia de pesquisas que envolvam estas trés areas revela a falta de critérios adequadamente
definidos para a construcéo de suportes educacionais a distancia. O fio condutor deste artigo
esta nas questbes sobre o impacto das novas tecnologias para a educacdo a distancia,
considerada como um dos meios de formacdo continuada para professores, esta investigacao
analisa a atuagdo do designer como potencializador da informagdo e da comunicagdo nos
ambientes de aprendizagem mediados pela internet. Nos estudos realizados neste trabalho,
problemas de comunicacdo e de informacdo foram considerados fatores essenciais na
configuracdo de ambientes educacionais, a0 mesmo tempo em que foi enfatizada a
necessidade de se considerar o uso de ferramentas de Design na configuragdo de ambientes
para educacdo a distancia, principalmente neste momento em que a tecnologia da informagéo

esta transformando sensivelmente o entorno e as relacdes sociais dos individuos.
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Apresenta-se neste trabalho uma metodologia que pode ser utilizada na criagdo de um guia
pararealizar aandlise de Design de Interface, com o objetivo de testar aspectos de usabilidade
em ambiente de aprendizagem a distancia. Com tais procedimentos visa-se 0 desenvolvimento
de interfaces centradas no usuario e a melhoria dos padrdes de ambientes educacionais,
tornando o aprendizado a disténcia mais produtivo e interativo. Para a validagdo do guia,
objeto do presente artigo, foi utilizado o ambiente * Oficina Projeto Didatico’, que é oferecida
pela CCEAD, Coordenacéo Central de Educacéo a Distanciada PUC-RIo. Este, utilizao LMS
(Learning Management System) denominado AulaNet, um ambiente de software baseado na
Web, desenvolvido no Laboratério de Engenharia de Software (LES) do Departamento de
Informética da PUC-Rio. Este artigo apresenta a sintese do Quadro de Andlise da Oficina
Projeto Didatico.

Asnovastecnologias e a formacao de professores

A acelerada evolucdo da tecnologia traz consigo novos desafios, ndo s para 0 Design, mas
também, para as préticas pedagogicas e exigem que segja readlizado o replangiamento da
sociedade, do setor educativo, da tecnologia e da educacdo. Assim, surge a questdo de como
transpor as pesquisas sobre as teorias de aprendizagem para as tecnol ogias de hoje?

O interesse por formas de educacédo a distancia vem permeando o discurso de todos aqueles
gue pensam a educacdo e refletem sobre as novas tecnologias de informagdo. A revolugdo
tecnologica do mundo atual impde que todos os profissionais, independente da érea que
atuem, busquem aperfeicoamento e atualizagdo. A capacidade para pensar e decidir sdo
essenciais para possibilitar sua adaptacdo e assimilagcdo das mudancas e desafios que ocorrem
no mundo moderno a todo instante. Nos dias de hoje, um individuo ndo se prepara para uma
profissdo que o acompanhard por toda sua vida. Mesmo que ndo mude de profisséo, o que
atualmente acontece com grande freqiéncia, torna-se necessario o acompanhamento das
mudancas que nela ocorrem. O conhecimento adquirido na formagdo do profissional ja ndo é
mais estavel, e torna-se obsoleto em intervalos de tempo cada vez mais curtos, Assim, as
crescentes demandas resultantes dos avancos que a ciéncia introduz nas diversas areas de
conhecimento e mesmo nas formas de relagdo, organizagdo e lazer, requerem 0 acesso a
informagdo e o desenvolvimento de novas habilidades para a adaptacéo e assimilacéo destas
mudancas.

As transformacBes que ocorrem na sociedade atual podem ser analisadas por diversos
angulos. Um destes angulos € o da educacdo, salientando-se o papel do professor e do aluno
na formacdo continuada no ambiente da educacdo a distancia. A formagdo do professor € um

fator crucial para a modernizacdo do ensino e para que ele esteja inserido neste quadro de
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mudancas, € necessaria uma formagédo continuada. Diversos autores compartilham desta idéia
e, dentre eles, Demo (1999), para quem nenhuma profissdo envelhece mais rapidamente do
gue a do professor, precisamente porque lida mais de perto com a légica do conhecimento.
Por seu turno, Lévy (2001) considera que os conhecimentos tém um ciclo de renovacéo cada
vez mais curto. Nesta mesma linha, Belloni (2001) afirma que as formacdes iniciais para o
exercicio de uma determinada profissdo ndo serdo mais suficientes para atender as exigéncias
do mercado de trabal ho.

A formagdo profissional dos professores envolve uma série de requisitos, tanto de deciséo
politica como de recursos econdmicos. Uma vez que o docente tem que lidar com a
resisténcia a mudancas, programas ndo adequados as necessidades, pouco incentivo e falta de
plangjamento para direcionar recursos para criar programas de educacdo a distancia. Estes
fatores restringem ou impedem a realizag&o dos mesmos.

Assim sendo, para aformagdo do professor deve-se buscar a possibilidade de uma permanente
reestruturacdo dos esquemas montados e predisposicdo para uma revisdo constante do
esguema referencial.

A educacdo a disténcia ndo € substituta da educagdo presencial e ssm, uma modalidade
alternativa de educagédo, que deve ser considerada com um dos caminhos que pode contribuir
para ultrapassar barreiras que impedem o acesso a educacéo.

A formacdo continuada do professor € o fator primordial para a modernizacdo do ensino.
Varios autores defendem estaidéia, dentre eles, Ramal (2001) para quem a profissionalizacéo
do professor envolve uma série de questdes, que abrangem desde recursos econémicos até
decisbes politicas. Porém, ndo se pode negligenciar que um caminho para a concretizacao
destaidéia € a formagdo continuada, entendida tanto como busca do saber como a tomada de
consciéncia da sua pratica, do préprio fazer pedagdgico, o que possibilita a seguranga e a
visualizacdo de novos desafios e perspectivas.

A utilizacdo adequada das novas tecnologias de informacdo e comunicagdo no ensino a
distancia requer um docente capacitado e atualizado com esta nova ferramenta, que esteja
inserido nos assuntos dos novos desafios da modernidade e suas implicages para a educagéo,
tornando-se um usuario critico e criativo para colocar a tecnologia como potencializador das
atividades humanas, esta estudo pretende disponibilizar recursos para facilitar o uso das novas
tecnologias. Segundo Ramal (2001), nenhum processo educativo € neutro e, por isto, ela
propde que os processos de formagdo se orientem numa linha humanista, que permita pensar
critica e criativamente o contexto no qual a educacdo se desenvolve. A autora entende o

objetivo da formagdo escolar como meio de capacitacdo de individuos para sua integragéo e
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interacdo com a sociedade, para que possa influenciar na transformacéo das estruturas da
sociedade, com bases nos critérios de €ética, justica e tolerancia, que promovam o individuo
em sua dignidade.

A utilizacdo das novas tecnologias na educacdo sO se tornara eficaz se houver uma
flexibilidade de pensamento e disposi¢cao para reverter as tradicdes do ensino presencial. O
afastamento fisico gera a necessidade do uso de recursos tecnolOgicos para aproximar 0s
individuos, minimizando as disténcias, fisica, emociona e social, identificadas no processo
educacional .

E preciso que se reconhega que desenvolver cursos sem estimulos & interagio entre os
individuos no processo educativo a distancia €, também, uma das muitas maneiras de se
oferecer cursos para esta modalidade, via internet, sem propiciar a relagdo dialégica entre
docentes e discentes.

Atualmente, ndo é mais necess&io que se discuta sobre o potencial pedagdgico da
informatica, se as novas tecnologias tem ou ndo valor didatico. A questdo agora é considerar a
qualidade dos produtos educacionais disponiveis no mercado. Com o advento da internet,
amplia-se a participagdo do usuério na selecdo e organizagdo das informagGes com valor
educacional, surge a possibilidade de comunicagédo entre pessoas mediada pelo computador e
de criacdo cada vez maior de ambientes de aprendizagens que integram recursos de
hipermidia.

O fundamental, porém, é ter a clareza de que nem todas estas possibilidades associadas sao
garantia da qualidade do trabalho educativo. Os inimeros recursos podem ser utilizados de
diversas formas, umas interessantes e criativas, outras ndo. Porém, tanto em relacéo ao uso de
software, aplicativos com fins educacionais, livros, jogos e diversos outros recursos
pedagdgicos, como em relacdo aintegracdo das redes computacionais mediando as interacfes
a disténcia, a questdo a ser levantada é como estes recursos podem vir a contribuir
efetivamente com a (re)significacéo das praticas de construcdo de conhecimento, na escola e
fora dela, agregando qualidade aos processos educativos.

Considerando que, as novas tecnologias de informacéo e comunicagdo séo ferramentas que
podem potencializar o sistema de educacdo a distancia, a seguir, apresenta-se a Metodologia
para a criacdo do Guia para andlise de Design de Interface, ‘a luz do Design, da Interacéo
Humano-Computador (IHC) e da Pedagogia, como ferramenta auxiliar com o objetivo de
proporcionar ao designer, ao professor e ao desenvolvedor de interface uma acéo reflexiva e
disponibilizar diretrizes para auxiliarem a projetar e aavaliar aspectos de umainterface.
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Ambientesvirtuais de aprendizagem (AVA)

Um ambiente virtual de aprendizagem reline uma série de recursos integrados para dar o
apoio as atividades de ensino a disténcia (Silva, 2003). Estes recursos permitem a redacéo de
textos, 0 armazenamento e distribuicdo de informagdes, a comunicacdo entre pessoas ou
grupos de pessoas etc. Dentre 0s recursos mais utilizados encontram-se as paginas do curso
(websites), o correio eletronico, as listas e féruns de discussdo, as teleconferéncias, as
videoconferéncias, entre outras. Essas tecnologias sdo baseadas em processos interativos,
empregados na difusdo de informacdes e mediacdo da comunicacdo no processo educacional .
Segundo Ferreira (2007)

existem muitos ambientes virtuais de aprendizagem disponiveis na Internet. Além dos AVASs
ha ainda, outros tantos recursos virtuais para aprendizagem a distancia, dos quais podemos
destacar 0 IP.TV, o Breeze, e aBiblioteca Virtual, entre outros.

O Quadro 1 apresenta algumas das principais solugdes utilizadas por instituicoes brasileiras:

AVA Desenvolvedor, paisde Endereco eletrénico
origem
AulaNet PUC-RIo, Brasi| www.eduweb.com.br
Breeze Adobe, EUA www.adobe.com/br/products/breeze/
Moodle Martin Dougiamas, Australia | www. moodle.org
Rooda UFRGS, Brasil www.ead.ufrgs.br/rooda/
TelEduc Unicamp — NIEED, Brasil www.hera.nied.unicamp.br/teleduc/

Quadro 1 — Ambientes virtuais de aprendizagem. (fonte: Ferreira, 2007).

Alguns desses ambientes sdo desenvolvidos de forma que sua estrutura permite a livre
diagramacdo da interface, podendo ser criados cursos com diferentes formas de apresentacéo
adequadas a situacdo especifica a que se propde, existindo, portanto, situacbes em que duas
instituicdes utilizam o mesmo AV A de forma compl etamente diferente.

Os ambientes virtuais de aprendizagem apresentam muitas funcionalidades, dentre as
principais encontram-se ferramentas que apdiam a aprendizagem, como por exemplo, meios
para distribuicéo de contetdo; ferramentas de colaboragdo, como um forum de discussdo onde
vérias pessoas podem colaborar com suas opinides sobre um determinado tema; ferramentas
de autoria, por exemplo, meios para a edi¢éo de textos €; sistemas de administragcéo do curso,
gue contemplam o gerenciamento das informagdes sobre os professores, sobre o curso,

calendario, avisos, registros de alunos, participacdo, conceitos, avaliacOes, testes, entre outros
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(Puntel, 2003). Nos ambientes virtuais de aprendizagem — AVA, a comunicagao deve se dar
de formainterativa e dindmica.

Nesse contexto destacam-se a forma de organizacéo do ambiente e 0 Design na configuragéo
dessas ferramentas, como foi visto nas discussdes acima empreendidas.

Nos estudos desenvolvidos por Portugal (2004) foi considerado um desafio configurar
interfaces eficientes que propiciem uma boa interacdo entre os usuérios. Neste particular, 0

designer € um agente de transformacéo da informagao e da comunicacéo.

Metodologia para a criagdo do Guia para analise de Design de I nterface - GADI

Neste estudo, estamos interessados em apresentar elementos de Design que devem ser usados
para aumentar a usabilidade dos ambientes virtuais, para possibilitar uma maior interacéo
entre professores e alunos em cursos a distancia.

Para 0 desenvolvimento do GADI, foram realizadas observagdes sisteméticas da Oficina e de
seus elementos de linguagem visual, visando analisar os signos utilizados para representar
informagdes, os modos de captura de telas, as acbes e os comentarios dos usuarios da
ferramenta "Lista de Discussdo” disponivel na primeira versao da Oficina Projeto Didatico da
CCEAD, entre outros aspectos. Também foi realizado um extenso levantamento bibliogréfico,
incluindo aspectos da educagdo a distancia, assim como do papel do professor e do aluno a
distancia, onde foi possivel levantar e identificar o comportamento dos alunos e dos
professores frente a estes sistemas. Questdes de cognicéo e aprendizagem, linguagem visual,
hipertexto, interacdo com interfaces computacionais, modelos e métodos de avaliacdo e de
Design para o desenvolvimento de interfaces computacionais foram considerados na pesquisa
realizada. Estes estudos possibilitaram uma visdo geral exploratoria sobre o problema do
Design de Interfaces computacionais para ambiente de aprendizagem a distéancia mediado pela
internet, que resultou na elaboracéo do GADI.

Tendo levantado os problemas do Design de Interfaces, foram relacionados os principais
aspectos que devem ser considerados no desenvolvimento de ambientes de aprendizagem
mediados pela internet, segundo diversos autores, dentre eles, Marcus (1992), Dondis (2003),
Nielsen (2003), Mandel (2003), Souza (1999) e Campos (2003). Sob o ponto de vista do
Design, da IHC e da Pedagogia, estes aspectos foram separados em sessenta e dois itens,
distribuidos em oito categorias, sendo elas: Design de Interface, Layout de Tela, Estilo de
Interacéo, Icones, Tipografia, Layout de Tabelas, Cores e Recursos Multimidia. O GADI foi
dividido em quatro colunas verticais, a saber: Coluna 1 - abrange as recomendacdes a luz do

Design, dalHC e da Pedagogia; Coluna 2 - estdo disponiveis os aspectos abordados e espagos
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para comentarios e exemplos do ambiente a ser analisado; Coluna 3 - avalia os itens e esta
dividida em outras cinco colunas pelas letras A, B, C, D e E, que representam a avaliagdo dos
trens, dos mais adequados até os menos adequados; Coluna 4 - estdo disponiveis os autores
que abordaram cada um dos itens como recomendacdo para aumentar a usabilidade de um
sistema. Apresenta-se a seguir, 0 modelo do guia para melhor visualizagdo de sua estrutura.
Ele esta disponivel integralmente na dissertacéo de mestrado de Cristina Portugal, realizada
no Departamento de Artes & Design da PUC-Rio, que tem por titulo "Design como interface

de comunicagao para ambientes de aprendizado mediados pela internet”, defendida em margo

de 2004.

Figura 1: Guia para a analise do Design de Interface — GADI

[ Coluna 1 [ Coluna 2 [ Coluna 3 [ Coluna 4
Nome:
Recomendacoes a luz Principais aspectos observados e Andlise Autores

do Design, da comentarios + Adequado - recomendados

Interagcdo Humano-

Computador eda

Pedagogia.

Design da | nterface Bi{C!D

Construir uma
identidade visual bem
programada.

A consisténcia de um ambiente virtual é
alcancada através de uma identidade visual bem
elaborada e presente em todas as paginas.
Comentérios:

Alvaro Guillermo
Jacob Nielsen
Clarisse de Souza
Donald Norman
Kevin Mullet e
Darrel Sano
Aaron Marcus
Theo Mandel
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Objeto de estudo: Oficina Projeto Didatico

Para a validagdo do GADI aluz do Design, da IHC e da Pedagogia, foi selecionada para ser
analisada a Oficina Projeto Didatico. No presente artigo, das sessenta e duas recomendacdes
contempladas na andlise deste ambiente virtual foi selecionada apenas uma das
recomendacOes analisadas de cada categoria. Os valores de gradacdo para as recomendacoes
foram classificados segundo os seguintes critérios:

A = adequado (o item contempla recurso fundamental para uma boa interagdo com o usuario);
B = adequado com restric¢des (0 item contempla parcial mente recomendagéo)

C = neutro (o item ndo esta presente ou ndo € utilizado);

D = pouco adequado (o item esta presente e € mal utilizado);

E = inadequado (o0 item esta presente e € utilizado de forma inadequada).Como mostra o
quadro a seguir:

DESIGN DA OFICINA PROJETO DIDATICO

Recomendagdes a luz do Principais aspectos obser vados e comentarios Andlise Autoresrecomendados
Design, da I nteragéo
Humano-Computador eda + Adequado -
Pedagogia.

Design da Interface A B C D E
Construir umaidentidade A consisténcia de um ambiente virtual é alcancada através Alvaro Guillermo
visual bem programada. de umaidentidade visual bem elaborada e presente em todas .
as péaginas. Jacob Nielsen
N&o héa umaidentidade visual paratodas as paginas. Como a Clarisse de Souza

Oficinautiliza o ambiente Aulanet ndo existe uma
identidade visual entre eles, ndo dando aidéiade um
ambiente todo coeso. Kevin Mullet e Darrel
Sano

Donald Norman

Por exemplo: na Oficinaatelado "Projeto Didético" é
apresentada uma identidade visual total mente diferenciada Aaron Marcus
das demais telas do ambiente Aulanet.

Theo Mandel
Layout datela
Elaborar projetos de O Design Gréfico é uma atividade intelectual, técnicae Icograda
ambientes virtuais criativa, que trata ndo apenas da produgéo de imagens, mas
considerando aspectos de daandlise, planejamento, organizagio e métodos de Aaron Marcus
Design Gréfico. producdo de solugdes visuais para problemas de

A e Alvaro Guillermo
comunicagdo e informag&o.

O Design Gré&fico do ambiente é simples, pouco explorado. Theo Mandel
Registra-se que da equipe de desenvolvedores do ambiente Jacob Nielsen

Aulanet ndo existe mencao sobre a participagdo de um
designer, enquanto no desenvolvimento da Oficina houve

participagdo do designer.
Estilo de Interagéo
Permitir ao usuério se Para usuérios com pouco ou nenhum conhecimento em Clarisse de Souza
expressar em linguagem computagdo, a linguagem natural se tornamuito atrativa.
natural, ou sgja, utilizando a o . - ) Jenny Preece
lingua com que ele se A Oficina permite algumas agdes, o uso dalinguagem
comunica. natural. Steven Johnson
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Estabelecer e respeitar o
mesmo estilo de Design em

Recomendages para o uso de icones incluem simplicidade,
clareza e consisténcia, para que sejam evitados erros de

Aaron Marcus

todos os fcones. interpretagio. The Mandel
Os icones da Oficina e do ambiente Aulanet ndo tém uma Jacob Nielsen
identidade visual Unica, ndo sdo claros e também, em alguns
casos ndo representam a fungao a eles associadas.
Por exemplo: os marcadores na cor vermelhanatela
"Mensagem para Participantes' do ambiente Aulanet
remetem ao programa Outlook Express, que é um programa
de correio eletronico e este signo néo representa a fungdo
especificada.
Tipografia
Em relagdo aleiturabilidade, | Taiscomo brilho do caractere, contraste entre tipo e fundo, Theo Mandel
considerar as caracteristicas | tamanho de letra, espago entre letras, entre linhas, entre
|éxicas dasinformagdes parégrafos e largura da linha. Quando o espago nainterface Aaron Marcus
apresentadas natela, que € limitado, poucas linhas longas sdo melhores que muitas
podem facilitar aleitura. linhas curtas. Texto continuo em colunas com pelo menos
50 caracteres por linhae o minimo de hifenizag&o possivel.
A Oficina segue algumas destas recomendactes, entretanto,
espagos entre letras, entre linhas, entre parégrafos, foram
aplicados seguindo os padrfes dos softwares e ndo tratados
com os recursos conhecidos pelo designer.
Layout de tabelas
Observar o comprimento das | O comprimento das linhas deve respeitar afisiologiado Web Style Guide

linhas natela, quando da
utilizag&o de tabelas.

olho humano. Recomenda-se o uso de tabelas que
contenham de dez a vinte palavras por linha. Estudos
mostram que o uso moderado do comprimento de linha
aumenta consideravel mente a legibilidade do contetido.

As tabelas da Oficina respeitam estas recomendacoes.

Cores

Usar codificacéo de cores
para cada sub-assunto
apresentado.

A cor, quando bem utilizada pode facilitar alegibilidade e a
leiturabilidade. O importante € manter as mesmas
caracteristicas de programacéo visua estipuladas parao
sistema multimidia como um todo.

As cores foram utilizadas, aparentemente, sem um propésito
definido.

Por exemplo: as cores datela"Projeto Didético” da Oficina
diferencia-se das demais tel as do ambiente Aulanett.

Aaron Marcus

Recur sos Multimidia

Identificar oportunidades de
uso de audio.

O audio é um recurso extremamente eficaz para transmitir
informagdes, quando bem utilizado.

Este recurso néo é utilizado na Oficina.

Jacob nielsen
Kent Norman
Theo Mandel
Web Style Guide

Para o leitor visualizar melhor a andlise do quadro acima, foram disponibilizadas as telas da
Oficina em tabelas divididas em categorias, conforme o quadro da andlise da mesma. Nas
tabela abaixo podemos visualizar duas das telas da Oficina, onde sdo apresentados recursos de
Design, de IHC e de Pedagogia que devem ser utilizados, visando a melhor interagdo do
usuério com o sistema. A avaliacdo foi feita considerando SIM, a presenca dos recursos

recomendados e NAO, a auséncia destes.
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Menus S | N | Apresentacao da tela do "Controle™

A seqiiéncia dos itens de um Tela "Projeto Didatico” com o0 menu pull down e o “"Controle™ pop-up
menu deve ser auto-
explicativa.

3 Embogo de contead - Miciosull kel

3 Conlinle Hemala 5[5 3

£ CCEAD

Utilizar menu pop-up que
surge ao se clicar em seu
titulo ou em determinada
area da tela, e desaparece
assim que se seleciona uma
das opgdes disponiveis.

Evitar o uso de barras de
rolagem.

Na anadlise da Oficina foram identificados varios fatores que poderiam ser evitados e outros
utilizados para aumentar a usabilidade do sistema. Alguns destes fatores sdo: 1.
Recomendagéo — alcancar a consisténcia do ambiente virtual através de uma identidade visual
bem elaborada e presente em todas as paginas. Achados da oficina - o layout das telas do
Projeto Didatico foram desenvolvidas com a participacéo de um designer, enquanto no layout
das telas do ambiente Aulanet ndo houve a participacdo de um designer. Consequientemente,
ndo ha uma mesma identidade visual para todas as paginas; 2. Recomendacéo - as telas de
tarefa tém que guardar relacdo umas com as outras, para ndo desconectar as agdes do usuério.
Achados da oficina — as telas do "Projeto Didatico estédo soltas no ambiente Aulanet. Para
fazer algumas das atividades propostas o usudrio tem gque fechar ou minimizar a janela em uso
e acessar 0 Controle clicando na Lista de Discusséo para enfim desenvolver atarefa proposta.
Este procedimento quebra a agdo do usuario, pois ndo ha nenhum link que direcione 0 mesmo
para a pagina onde ele deveria fazer a atividade proposta; 3. Recomendacéo - através de
metaforas de interface virtual os signos devem representar a funcdo que exercem. Achados da
oficina - 0 marcador na cor vermelha na tela "Mensagem para Participantes’ do ambiente
Aulanet ndo representa a funcdo especificada do comando, a qual é remeter o usu&rio ao
programa Outlook Express, que é um software de correio e etrénico; 4. Recomendagdo - em
relacdo as cores, 0 importante € manter as mesmas caracteristicas de programacéo visual
estipuladas para o sistema multimidia como um todo, onde as cores datela Plano de Aulae da

Oficina sdo diferentes das demais telas do ambiente Aulanet.
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Apos o levantamento dos aspectos de usabilidade para o design de interface, os dados foram
lancados numa planilha onde foi obtido o gréfico abaixo, que apresenta os resultados da
andlise da Oficina considerando o ambiente Aulanet para visualizarmos a tendéncia do

ambiente da Oficina Projeto Didatico, em termos de maior e menor adequagdo

=F 45% = o = i .
S E=1937%  A=37.10% A = adequado (o item contempla recurso fundamental para uma boa

interag&o com 0 USUArio).

B = adequado com restri¢des (o item contempla parcialmente recurso
fundamental para uma boa interagéo com o usuério).

e C =neutro (o item ndo esta presente ou ndo é utilizado).

i D = pouco adequado (o item esta presente e é mal utilizado).

BE E = inadequado (o item esta presente e € utilizado de forma inadequada).

aA
@B

C=24,20% B=12,90%

Para a andlise da Oficina foram contempladas sessenta e duas recomendagtes aluz do Design,
da Interagdo Humano-Computador e da Pedagogia. Estas recomendacdes foram classificadas
segundo os critérios:

Através do gréfico acima podemos observar que 50% dos itens analisados estdo de acordo
com as recomendacOes, 24,20% dos itens ndo foram utilizados ou ndo mostram nenhum
beneficio para o objeto analisado e 25,80% dos itens foram disponibilizados inadequadamente
ou precisam ser melhorados.

Tendo analisado o0 ambiente da Oficina, podemos constatar que questdes de Design como
apresentacdo da logomarca, layout da tela, uso de elementos graficos, tipografia, dentre
outros, S0 topicos criticos para atender critérios ergondmicos de usabilidade, ou sgja, no que
se refere a qualidade da interacdo de sistemas com os usuarios. O Design néo é algo que pode
ser aplicado apds a organizacdo fundamental do objeto jater sido determinado.

Considerando que a Oficina Projeto Didatico foi desenvolvida com o apoio do designer,
enquanto que na equipe de desenvolvedores do ambiente Aulanet ndo contou com a
participacdo de um designer, pode-se depreender que trabalhos efetivamente realizados por
equipes de designers junto com desenvolvedores de ambientes virtuais, podem contribuir para
gue se obtenha melhores resultados na construcdo de interfaces computacionais, pois, mais do
gue dar forma a um artefato e plangar sua producdo, o designer influi na configuragdo do
espaco de interacdo das pessoas com 0 ambiente.

Consider agOesfinais
Este estudo teve por objetivo fornecer subsidios para a inser¢do do designer em equipes que
desenvolvem modelos diferenciados para ambientes de aprendizagem mediados pela
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tecnologia. A relevancia deste trabal ho reside narevolugdo tecnol 6gica que tem lugar nos dias
atuais e que, em ultima instancia, tem transformado a maneira pela qual tem-se aprendido e
ensinado. Os recursos tecnol gicos, apesar de suaimportancia e visibilidade, ndo constituem a
caracteristica mais significativa da transformac@o no ensino. Repensar sua funcéo torna-se,
entdo, uma prioridade na educagéo.

A atuacdo do designer pode trazer diferenca e inovagéo, transformando e facilitando a
interacdo com as interfaces, desde que sejam consideradas as necessidades e caracteristicas
cognitivas, fisicas e culturais dos usuarios. N&o se deve negligenciar o fato de que o homem é
um ser multivalente, subjetivo e, por isto, sempre havera algum tipo de imprevisibilidade
durante o desenvolvimento de um projeto.

Apesar de propormos uma metodologia flexivel que possa reamente ser utilizada por
diferentes equipes de desenvolvedores de sistemas interativos, em diferentes condigdes e com
diferentes ferramentas, torna-se importante também considerarmos as alteracbes que cada
membro da equipe possa realizar, de acordo com as suas especiaidades, formagéo,
experiéncias anteriores, preferéncias de realizagdo de estratégias cognitivas. Geralmente,
muitos problemas que ocorrem nas atividades de desenvolvimento de interfaces
computacionais sdo produzidos por objetivos diferentes entre os membros de equipes
provenientes de areas como Engenharia de Sistema, Ciéncia da Computacdo, Psicologia
Cognitiva, Design, entre outras. O plangiamento para alcancar prazos comuns, objetivos
comuns e a capacidade de interagir de forma interdisciplinar € um fator essencial para o
desenvolvimento de sistemas computacionais.

Embora sgja necess&rio levantar todas estas questdes e a tecnologia sga uma parte
fundamental da educacéo a distancia, qualquer programa que ameje obter éxito deve ter seu
foco mais concentrado nas necessidades de ensino-aprendizagem dos alunos do que na
propria tecnologia. Devemn ser considerados, por exemplo, suas idades, sua base cultural e
socio-econdmica, interesses e experiéncias, niveis de educacéo, e familiaridade com métodos
de educacdo a disténcia e com atecnologia utilizada.

Esta subordinacdo organizacional que perpassa toda a atividade de se produzir artefatos, é
discutida por Margolin (1996), para quem o Design incorpora técnicas metodoldgicas para
projetar linhas de acéo produtivas. Na sua opinido, bons designers possuem uma capacidade
agucada de observacdo, andlise, interacdo, configuracdo e comunicacdo. Considerando o
Design como uma atividade que abrange desde questdes de comunicacdo visua até questbes
de meio-ambiente, pode-se dotar a profissdo de uma maior flexibilidade e de uma autoridade

adicional para abordar uma grande variedade de problemas. Quando o Design nédo se limita
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apenas a produtos materiais e sistemas de informacéo, os designers podem exercer influéncia

nas organizacdes e ndo apenas no mundo dos objetos.
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