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Resumo

Na modalidade de educacdo a distancia, mediada por computadores,
muitos ambientes digitais sdo utilizados. Por meio dos ambientes, os
participantes ou usudrios tém a possibilidade de exercer diversas praticas
profissionais. Diversos profissionais atuam nesse contexto, desde designers
instrucionais até especialistas em Tutoria e avaliagao.

Neste trabalho, nos focamos em analisar a pratica do profissional Tutor no
qgue tange as suas rotinas mais frequentes e em particular buscando
identificar necessidades relacionadas ao perceber o que os Aprendizes
fizeram e fazem nos ambientes. Para tanto, procedemos com uma
metodologia de orientagdo qualitativa na organizagdo dos dados que
revelam necessidades em suas praticas mais relevantes e frequentes. A
partir dessa identificagcdo, foram propostas solucdes de design que tornam
mais simples para os Tutores perceber as a¢des passadas, presentes e
futuras dos Aprendizes, tornando por consequéncia mais efetivas a
comunicacdo entre essas duas categorias de usudrios e as praticas de
acompanhamento, avaliagao e retorno.

Os resultados iniciais dessa andlise permitiram propor algumas solucdes
que foram selecionadas e avaliadas com relagao a aceitagdo e efetividade

das agbes que emergem de seu uso.

Palavras-Chave: ensino a distdncia, sistemas de gestdo da aprendizagem,

percepcdo.



Abstract

In distance learning many computing environments are used. Through
them, participants work in a wide range of professional practices. Besides
the figures of teachers and students, several other professionals work in
this context, from instructional designers to experts in tutoring and
evaluation.

In this work the focus of our analysis is the practice of the professional
acting as a Tutor with regard to his more frequent routines and, in
particular, try to identify related needs when he perceives what the
students did and do in these environments. Thus we approached a
methodology of qualitative orientation in the organization of the data
which reveal the most frequent relevant needs in his practices. From this
identification on, design solutions which make it simpler for Tutors to
perceive past and present actions of students were proposed, thus making
communication more effective between these two categories of users and
the practices of follow up, evaluation and feedback.

The initial results of analysis permitted to propose some solutions that were
selected and evaluated in relation to the acceptance and effectiveness of

the actions which emerged from its use.

Keywords: distance education, learning management systems, awareness.
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Introducao

A interacdo humana, como um meio mediador da aprendizagem, tem
imprescindivel valor no contexto educacional. Nos Ultimos anos, a
aceleragdo da evolugao tecnoldgica, proporcionou dinamicidade impar aos
paradigmas desta interagdo social e humana. O campo do Design, por estar
ligado de forma intima a produgdo de artefatos e de significados, tem um
forte compromisso com a construgdo de interfaces e também com o
universo da educagao.

Para melhor compreendermos a proposta desta pesquisa, se faz necessario
inicialmente, compreender melhor as motiva¢des do autor para pesquisar

este campo.

Motivagdo

Este trabalho nasceu do envolvimento do pesquisador na problematica do
ensino-aprendizado a distancia, em 2005, quando do seu ingresso como
Bolsista DTI no Projeto Amadeus”.

O projeto, conduzido dentro do grupo de Pesquisa CCTE* no CIn® da UFPE,
tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema de gestdo da
aprendizagem de segunda geragdao, baseado no conceito de blended
learning”.

O produto deste projeto de pesquisa busca estender as experiéncias dos
usudrios de educagdo a distancia para as mais diversas plataformas
(Internet, desktop, celulares, PDAs e, futuramente, TV Digital) de forma
integrada e consistente. Essa ampliacdo das formas de interacdo dos

usudrios com os conteddos e dos usuarios entre si permite a

' Projeto Amadeus - http://amadeus.cin.ufpe.br/

2 Ciéncias Cognitivas e Tecnologias Educacionais: http://cin.ufpe.br/~ccte/

3 CIn - Centro de Informatica - UFPE: http://cin.ufpe.br/

* Blended Learning - é o termo utilizado quando no processo de aprendizagem
integram-se diversos estilos de interacdo, misturando ("blend") recursos e

enriquecendo a experiéncia educacional.

13



implementagao de novas estratégias de ensino e de aprendizagem
orientadas por teorias construtivistas ou sdcio-interacionistas do
desenvolvimento humano.

A participagdo do pesquisador neste projeto, suscitou diversas questdes
relacionadas ao entendimento do fen6meno educacional que acontece
num contexto mediado. Uma mescla de questdes de areas distintas do
conhecimento, como: gestdo de desenvolvimento de softwares; os
paradigmas das relagdes de ensino-aprendizagem;

as nuances do Design de Interagdao em sua aplicagao no desenvolvimento
de interfaces digitais; o envolvimento com os usudrios presente no
conceito de Design Centrado no Usudrio; entre outras tantas questdes.

Foi uma oétima oportunidade, ndao sé por seu lado profissional mas
principalmente por seus varios aspectos académicos. A experiéncia de
poder trabalhar num ambiente que permitia aliar, de forma impar, a
pesquisa cientifica, embasada em fundamentacao tedrica consolidada, com
o desenvolvimento de um produto real se revelou extremamente valiosa.
Uma das questdes encontradas nesta longa jornada foi a busca por meios
gue minimizem a penosa carga de trabalho que os usudrios de sistemas de
EaD (Ensino a Distancia) enfrentam na relagdo de ensino e aprendizagem
qgue acontece de forma mediada. Particularmente, a figura do Tutor Online
enfrenta um desafio singular na sua atividade: tentar identificar e
compreender os movimentos realizados pelos Aprendizes, na atividade de
orientd-los em seu processo de aprendizado, contando com t3ao poucos
elementos que de fato favoregcam a interagdao e o entendimento deste
contexto de distribuigdo espacial e temporal, natural ao EaD.

Seria bastante proveitoso para os que vivenciam o Ensino a Distancia se
pudéssemos tornar mais fluida e amigavel a experiéncia, particularmente,
se o0 Tutor pudesse coletar de forma simples todas as informagdes que
ficam “perdidas” na incapacidade das interfaces de comunicar todas as
nuances da comunicagdao humana. Desta forma os feedbacks ofertados

pelo Tutor poderiam ser mais eficientes.
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De forma geral, entendemos que o design da informacdo pode contribuir
de forma significativa para um melhor gerenciamento da relagdo entre as
pessoas e os sistemas de comunicagdao, provendo melhores formas de
comunicar e assim, mais naturalmente, permitindo que os artefatos
possam servir de canal de comunicagdo, visando um processo de aquisi¢ao
de informacdo mais eficaz e mais satisfatdrio. Isto, inclusive, num contexto
educacional.

Tendo este histdrico e pensamento, o pesquisador buscou devolver para a
sociedade conhecimento que possa ser — acima de tudo — util as pessoas,

tornando a pratica das atividades mais fluidas, humanas e prazerosas.
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Definicdo do Tema

O século XX, periodo conhecido também como “a era da informacdo”, se
notabilizou pelos avangos tecnoldgicos. Ao longo deste século,
testemunhamos mais avangos e seus impactos na sociedade, do que em
toda a  histéria que precede. A popularizacdo do telefone, o
desenvolvimento das midias de massa como o Radio e a TV, o surgimento
da Internet, sdo apenas alguns exemplos de movimentos pelos quais a
sociedade atual passou ao longo de seu desenvolvimento.

Através do surgimento das grandes redes de comunicacdo e a ampliacdo
das possibilidades de acesso a informagao, a evolugdo tecnoldgica e sua
vocagdo comunicativa impulsionaram mudangas em diferentes aspectos da
sociedade. Desta forma, é importante considerar o potencial que estes
meios eletronicos possuem para a educagdao e a cultura. Esse impacto
tecnoldgico tem provocado mudangas na educagdo. A integragao de novas
midias como televisdo e Internet tém sido cada vez mais incorporadas a
sala de aula, contribuindo para a criagdao de novas estratégias de ensino e
aprendizagem. A busca por formas simples e eficazes de promover a
aprendizagem, em consonancia com este cenario de franco
desenvolvimento, coloca em evidéncia a importancia da Educagdao a
Distancia (EaD).

A evolugdo da EaD, pode ser dividida basicamente em trés fases historicas,
sempre acompanhando os recursos tecnoldgicos e de comunicagao
disponiveis:

A 12 fase é caracterizada pelo uso do material impresso e enviado pelos
correios, ainda no inicio no século XIX;

Na 22 fase a caracteristica marcante é a utilizacdo de programas
radiofonicos e televisivos, fitas de video, aulas expositivas e materiais

impressos. A comunicacdo sincrona® predominou neste periodo;

> Comunicacéo Sincrona, neste contexto, diz respeito a necessidade de agendar

horarios fixos para acompanhar as transmissoes de radio e TV.
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Na 32 fase, o uso da Internet e a interacao assincrona® sdo as principais
caracteristicas. Tanto o acesso as informagcdes quanto as interacdes
acontecem de acordo com a disponibilidade de cada participante. Nesta
fase, um dos grandes desafios estd na dificuldade de comunicagdao e
colaboragdo inerentes a interagdo mediada por meios digitais, em
contraste com a nossa naturalidade de comunicar e colaborar de forma
sincrona num mundo fisico/tangivel.

No contexto atual da EaD, a motivagao também esta relacionada com a
naturalidade com que os usuarios interagem e trabalham através do
ambiente. Os sistemas de gestdo de aprendizagem baseados na Web’, em
sua maioria, ndo oferecem mecanismos que permitam aos seus usuarios
perceber de forma adequada as acdes e a presenca dos seus pares na
atividade de aprendizado. Esta deficiéncia, além de ter impacto direto na
gualidade da interacdo entre os mesmos e também na qualidade do
aprendizado, aumenta bastante o grau de dificuldade na ag3o do Tutor?,
gue possui poucos meios para avaliar o desenvolvimento dos Aprendizes,
baseando-se apenas no que pode perceber das atividades realizadas pelo

Aprendiz e no seu ritmo de aprendizagem.

® Mural de Recados, Listas de discussdo por e-mail, sao alguns exemplos de
ferramentas de Interacao Assincrona utilizadas nesta fase.

" A World Wide Web (comumente referida como "A Web") é o grande conjunto
de documentos e sistemas interligados através de links de hipertexto e que
podem ser acessados através da internet.

& Tutor, no jargdo do ensino a distancia, é o educador que acompanha, orienta e

avalia o aprendiz no contexto da utilizacao de LMS.
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Justificativa e Relevdncia do Projeto

A proposta desta pesquisa é explorar o campo em busca de solugdes que
possam melhor fundamentar o designer em seu trabalho, visando
contribuir para mitigar a carga de trabalho que o Tutor Virtual enfrenta ao
tentar perceber a atividade desenvolvida pelos Aprendizes em cursos a
distancia baseados na utilizacdo de sistemas LMS®.

Segundo Donald Norman, no livro The invisible computer (1999), o
desenvolvimento de um produto centrado no ser humano é um processo
gue parte dos usuarios e das suas necessidades ao invés de uma
tecnologia. A tecnologia é uma solugdao que serve aos usudrios, por se
adequar a tarefa. Qualquer complexidade que existir, deve estar referente
a tarefa, e ndo a ferramenta. Desta forma, este trabalho justifica-se, pois, o
Design pode contribuir significativamente na proposi¢dao de interfaces que
sejam mais faceis de utilizar.

Este estudo é relevante, na medida em que apresenta caminhos que
possam ser trilhados por Designers e demais profissionais da area do
desenvolvimento de softwares, no estudo do aspecto tecnoldgico de
sistemas de ensino a distancia, estabelecendo um relacionamento mais
direto com as suas questdes pedagdgicas. Também possui seu carater
tecnoldgico, ao abordar o tema da utilizagdo das novas tecnologias de
aprendizagem e por contribuir com a epistemologia dos processos de
desenvolvimento dos sistemas colaborativos, especialmente, no
desenvolvimento de sistemas de EaD, sob uma perspectiva mais préxima

aos conhecimentos ja sedimentados no design da informacgao.

° LMS - Um LMS é um acrénimo para Learning Menagement System que, em

portugués, significa: Sistemas de Gestdo de Aprendizagem.
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Caracterizagdo do Problema

Estudos (PIMENTEL et al., 2008) indicam a existéncia de uma deficiéncia
dos sistemas colaborativos em oferecer aos participantes da atividade de
aprendizado os indicios que permitam aos usuarios (aprendizes,
facilitadores, tutores, etc) se perceberem adequadamente dentro de um
contexto de interacdo mediada por computadores, o que reforca a
necessidade premente de estudar a problematica da Interacdo Mediada
por Computadores em face a este aspecto referente a relagao de ensino-

aprendizagem.

Questionamentos da Pesquisa

Numa fase preliminar deste trabalho, se fez necessario estudar de forma
mais aprofundada, varias areas do conhecimento:

* As teorias da aprendizagem, no intuito de melhor compreender
como se da o aprendizado humano;

* A interagdo mediada por computadores, para percebermos de
forma mais clara as particularidades inerentes a este tipo de
interacao;

* A atividade do Tutor em sua pratica profissional utilizando um LMS,
para termos um melhor entendimento a cerca das dificuldades
enfrentados pelo profissional em suas atividades, com énfase
especial ao acompanhamento e a avaliagdo do desempenho dos

aprendizes.

Numa fase posterior, este trabalho dedica esforcos para, sob o ponto de
vista do Design Grafico, identificar quais contribui¢cdes, poderiam

potencializar a interacao do Tutor no sentido de facilitar o seu trabalho.
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Objetivos e Objeto de Pesquisa

Objetivo Geral

Propor solucdes de design que busquem mitigar os problemas enfrentados
pelo Tutor em sua pratica profissional, favorecendo o entendimento por
parte dos Tutores das agdes, passadas, presentes e futuras dos Aprendizes

dentro de um LMS.

Objetivos Especificos

. Compreender o esforgo do Tutor em sua atividade, identificando as
suas maiores dificuldades em perceber as atividades executadas
pelos Aprendizes na atividade de aprendizado suportada por um
LMS.

. Identificar e analisar aspectos especificos relacionados aos elementos
de percep¢ado que possam ser trabalhados a luz dos conhecimentos
do Design.

. Propor solugdes de design, capazes de atender as necessidades dos
Tutores, focando na construcao de mecanismos de percepcao que
possam ser agregados a um LMS.

Objeto de estudo

O objeto de estudo desta pesquisa consiste no conjunto dos elementos
graficos/visuais que podem revelar aos Tutores as agdes — passadas,
presentes e futuras - dos Aprendizes.

Compreender como funcionam estes elementos, Vviabiliza o
desenvolvimento de solucbes de design para que estes sejam melhor

compreendidos e utilizados pelo Tutor.

Estrutura da dissertacao

Este documento encontra-se dividido em duas partes. A primeira parte
apresenta a fundamentagado tedrica utilizada para o desenvolvimento da
pesquisa.

A segunda parte, inicia com a apresentagao da metodologia projetual
utilizada na construcdo de mecanismos que buscam potencializar a

interagcdo entre os Tutores Virtuais e os Aprendizes. Em seguida sao
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apresentadas as conclusGes e desdobramentos da pesquisa, além dos

anexos.
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Metodologia da Pesquisa

Esta pesquisa possui cardter bibliografico-exploratéria com énfase
gualitativa na coleta e andlise dos dados. Devido a necessidade de
compreender a relacdo Tutor-Aprendiz e a complexidade que dela emerge,
optou-se pela adogao de uma metodologia de fundamentagao qualitativa
para, no presente estudo, alcancar estes objetivos.

Segundo CRESWELL (2002), a utilizagdo de uma observagdo sistematica
possibilita ao pesquisador obter melhores resultados do que ao utilizar
estas técnicas concorrentemente. Levando isto em consideracdo, esta
pesquisa pretende contar com o suporte de técnicas de pesquisa

gualitativa em seu desenvolvimento.

Metodologia Geral

Nesta pesquisa, utilizamos entrevistas semiestruturadas com especialistas
com comprovada experiéncia na atividade de tutoria online, a fim de
potencializar a qualidade dos dados obtidos. A interpretagao dos obtidos
através é fundamentada na combinagdo entre revisdo bibliografica e a

propria vivéncia do autor enquanto docente e enquanto tutor virtual.

Etapas metodoldgicas

Entendimento do Contexto

Delimitagdo do Problema

Levantamento e Analise de Dados

Proposicao de Solucdes

Validagao das solugbes propostas junto a especialistas.

ik wnN e

Estas etapas, apesar de contarem com uma inerente premissa de
sequencialidade, podem ser compreendidas conjuntamente também como
partes de um processo iterativo'® e incremental. Onde as solucdes

propostas estariam naturalmente evoluindo a cada ciclo de iteracao.

10 .
Processo que se repete diversas vezes para se chegar a um resultado e a cada vez gera

um resultado parcial que serd usado na vez seguinte
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Levantamento Bibliografico

Em seu estagio preliminar, buscou-se compreender o contexto em que esta
pesquisa esta inserida. Isto foi feito através de um levantamento
bibliografico, orientado a identificar o estado da arte no que diz respeito as
areas da Aprendizagem; do Design de Interagdo e do Design Participativo e
as metodologias de design centrado no usudrio; da Interagdo Homem-
Computador (HCI) e o processamento humano da informacdo, das rela¢des
gue sdo estabelecidas através de sistemas colaborativos (CSCW e CSCL),
bem como a forma com que esta drea do conhecimento trabalha a questao
da forma como os indicios das atividades dos pares na interacdo sao
percebidos; sobre os fundamentos do Design Gréfico (Linguagem Visual
Grafica e Design da Informagdo), pertinentes de sobremaneira para este

estudo.

Delimita¢cao do Problema

Durante o levantamento bibliografico preliminar, foi possivel entender
melhor o contexto do problema estudado e ter um percep¢do mais clara
sobre as relagao entre os temas estudados e o caminho que poderiamos
trilhar em nossa busca por solucdes.

Ficou evidenciado que o Design Grafico poderia estar contribuindo para a
melhoria da interacdo do Tutor Virtual com os seus Aprendizes, ao
potencializar a qualidade da interagao, eliminando ruidos indesejaveis na

comunicagao.

Levantamento e Analise de Dados

Ainda durante a etapa de levantamento bibliografico, tivemos contato com
trabalhos que indicavam com mais precisao pontos que seriam decisivos se
abordados na proposi¢do de mecanismos/dispositivos de comunicagdo. No
Capitulo 02 vemos um destes estudos (MARTINS-da-SILVA, 2009) com mais
detalhamento. E, com base nestes os estudos, foi possivel encontrar os

dados que suportam e orientam o presente trabalho de pesquisa. Através
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da andlise destes dados, identificamos informacgdes pertinentes ao objeto

de estudo, as quais permitiram concretizar o objetivo geral deste trabalho.

Proposi¢ao de Solugoes

Ao propormos solu¢cdes, optamos por seguir uma abordagem
fundamentada na literatura que estudamos ainda durante o levantamento
bibliografico.

Ainda no Capitulo 02, abordaremos mais detalhadamente a Metodologia
Projetual adotada na construgdo das solugdes propostas para as

necessidades dos Tutores que foram identificadas durante o projeto.
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Capitulo 01 — Fundamentacgao Tedrica

Aprendizagem

A educagdo, por ser considerada um investimento indispensdvel ao
desenvolvimento da sociedade, nos ultimos tempos passou a merecer
maior atengdo das autoridades, legisladores e educadores. Processos de
expansao deste setor tém sido desencadeados, amparados na legislacao,
principalmente no que diz respeito a melhoria da rede escolar e
preparagao de recursos humanos.

A demanda por mdo de obra capacitada para atender as emergentes
demandas industriais, como a industria portuaria e petroquimica que vem
se desenvolvendo no litoral sul do estado de Pernambuco, se destaca como
um exemplo de movimento impulsionador de toda uma industria
educacional que tem em suas maos um grande desafio: Capacitar em
dominios de conhecimento altamente especificos, uma grande quantidade
de capital humano, bastante heterogéneo e, em sua maior parte, carente
até de formagao basica.

De uma maneira geral, este é um dos objetivos mais claros do EaD:
Conseguir capacitar grandes volumes de aprendizes obtendo resultados
satisfatorios, com um baixo custo operacional. Isto, claro, utilizando as
novas tecnologias. Para entendermos melhor como este novo fendbmeno
ocorre, é necessario voltarmos um pouco e entendermos como o ser
humano aprende. E entdo, é preciso entender melhor como acontece a
aprendizagem, neste novo suporte interacional, em um contexto

assincrono e mediado.

Teorias de Aprendizagem

A preocupagao sobre a relagdo humana com a Aprendizagem, por sua vez,
nao é em absoluto um assunto recente no ambiente académico. E a
importancia das teorias de aprendizagem, para este trabalho, revela-se na
medida em que nos permite tragar paralelos entre o aprendizado dos

individuos dentro e fora de ambientes projetados para compreendermos
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como é possivel aprimorar os mecanismos de percep¢do, no contexto da

interagcao mediada.

O aprendizado através da interagao social

Na primeira metade do século XX, Vigotski, psicélogo e filosofo russo, traz
para a educagdo a perspectiva socio-interacionista. Segundo esta
perspectiva, o convivio social é essencial para que ocorra a transformagao
do ser biolégico em ser humano. Segundo o psicélogo, o ser humano nasce
dotado apenas de funcdes psicoldgicas elementares, como a atencao
involuntdria e os reflexos, fungdes comuns a todos os animais mais
desenvolvidos. Com o aprendizado cultural, no entanto, parte dessas
funcdes bdsicas transforma-se em fungdes psicolégicas superiores, como a
consciéncia, o planejamento e a deliberagao, caracteristicas exclusivas do
homem (FILATRO, 2004; NEVES & CUNHA, 2001).

Para Vigotski é na interagdao social com os pares, onde construimos os
conhecimentos que permitem nosso desenvolvimento mental. Assim, o
processo de aprendizado estava estreitamente relacionado a interacdo do
individuo com o contexto no qual ele se encontra inserido. E as fungdes
psicoldgicas superiores sdo fruto do desenvolvimento cultural, e nao do
desenvolvimento biolégico da espécie humana. E a aprendizagem que
sustenta o desenvolvimento humano, ndo o inverso (FILATRO, 2004).
Dentro do contexto da interagao social, para toda agao ou reagao, se
pressupde um estimulo. Quando o estimulo tem origem no préprio ser,
guando é uma necessidade organica ou psiquica que provoca a reagao, diz-
se que é um estimulo interno. Se o estimulo parte do meio social ou fisico,
diz-se que que é um estimulo externo ou incentivo.

A pesquisa psicolégica demonstrou que o incentivo, para ser eficaz,
necessita despertar um ou varios motivos. Em ultima analise, ha sempre
um motivo para qualquer ato, ideia ou sentimento (CARVALHO, 1974).

O ato de perceber tende a traduzir-se em termos de compreensao de
expectativas, tanto nossa quanto do grupo no qual estamos inseridos e em
funcdo do qual devemos agir (PENNA, 1973). Perceber o contexto, o papel

gue se desempenha dentro dele, assim como perceber no contexto os
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outros individuos e os papeis que estes desempenham enquanto
individuos e enquanto grupo ou comunidades fazem parte deste
movimento dialético que também compde o desenvolvimento humano.

O EaD, ja em sua terceira fase, vem se desenvolvendo em convergéncia
com o pensamento soécio-interacionista, onde as novas tecnologias
também estdo sendo encaradas como meios de comunicacdo e de
interagao entre aprendizes e orientadores. Esta forma de compreender as
tecnologias sugere que o aprendiz é parte de um contexto e dentro deste
contexto deve ter a iniciativa de interagir e de explorar. Caberia entao ao
orientador o papel de favorecer a convivéncia social, estimulando a
interacdo e a troca de informacdes em busca da construcdo de um
conhecimento coletivo e compartilhado.

E justamente por ser uma forma relativamente nova de interacdo (a
mediada por computadores), que esta ndo deve ser vista como uma versao
limitada da interagdo presencial, mas como uma opg¢ao a mais de
interagao. Nao é nem pior, ou melhor, é apenas uma maneira diferente de
se estabelecer comunicagao.

Entretanto, podemos identificar a presenca de pontos onde intervenc¢des
com enfoque em design da informagao possam prover melhores
ferramentas para que os usuarios percebam melhor as interagdes e os
contextos em que estao inseridos. Trabalhando de modo que os artefatos
mediadores das interacdes se tornem mais transparentes, priorizando o
desempenho das atividades em detrimento de outros fatores.

Segundo a Teoria da Atividade (MWANZA, 2005), o que contribui para criar
essa interacdo é a consciéncia do objetivo almejado e o conhecimento dos

meios que podem ser empregados para se chegar a este objetivo.

Desenvolvimento e Aprendizagem por Vigotski

A teoria de Vigotski (1991) tem em vista o papel do social no
desenvolvimento mental. Um exemplo disso é o papel da educacdo, do
professor e da aprendizagem. Descrevendo assim as fungdes psicologias

superiores, como a auto-observacdo, a intencionalidade, o planejamento, a
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capacidade de pensamento abstrato e a meta-cognicdo, o que possibilita o
individuo ser capaz de pensar sobre seu préprio pensamento.

As bases de sua teoria mostram que as fungdes psicologicas tém
fundamentacdo na atividade cerebral, como, a cultura, que faz parte da
natureza humana através de um processo histdrico. Assim o que nos torna
humanos é a capacidade de utilizar instrumentos simbdlicos para nos
expressarmos, utilizando os simbolos para nos expressarmos, utilizando os
simbolos como artefatos mediadores. Dessa forma, atingimos o processo
de internalizacdo possibilitando-nos transformar marcas externas em
processos internos de mediagao.

Segundo Vigotski (1991) a linguagem é capaz de transformar os rumos de
nossa atividade. Desse modo, ao aprendermos a linguagem em nosso
meio, mudamos radicalmente os rumos de nosso proprio
desenvolvimento. No desenvolvimento de uma crianca, por exemplo, a fala
interior desenvolve-se mediante o acimulo lento de mudancas estruturais
e funcionais, tornando-se estruturas bdsicas de seu pensamento. A
linguagem torna a fung¢ao de refletir o mundo exterior, planejar e
determinar o curso de uma agao, por isso sua tao acentuada relevancia na
vida humana, como meio de comunicacdo e como meio de apoio ao nosso
desenvolvimento.

Na crianga o desenvolvimento e a aprendizagem estdo relacionados desde
seu nascimento. A aprendizagem resulta do desenvolvimento e este nao
ocorre sem aprendizagem. Os estudos de Vigotski (1991) postulam uma
dialética das interacdes com o meio e com outros, como desencadeador do
desenvolvimento das estruturas mentais superiores.

Vigotski nos remete ainda a questdo da psicologia social, onde ha
elementos mediadores do processo de aprendizagem que podem e devem
ser mediados por outra pessoa. Tendo sua importdncia no
redimensionamento da escola e do papel do professor, de forma ao ensino
nao poder corresponder ao desenvolvimento e sim se adiantar a ele,

promovendo o aprendizado, que por sua vez, leva ao desenvolvimento.
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O desenvolvimento cognitivo, segundo Vigotski (1991), ocorre como um
resultado da interacdo social, diferente de outros tedricos como Piaget que
traz apenas o enfoque individual, ele trabalha numa perspectiva
interacional, ou seja, o conhecimento nem é inato, nem tampouco
recebido pronto e acabado, é construido num contexto histdrico
sociocultural.

O “modelo genético” proposto por Vigotski se divide em quatro planos, a
saber: filogénese, ontogénese, sociogénese e microgénese:

* Afilogénese refere-se ao desenvolvimento de uma espécie, através
do conjunto de experiéncias dos seus ancestrais, que afetam as
geracgdes vindouras.

* A ontogénese refere-se ao desenvolvimento relativo ao
desenvolvimento natural de um organismo, desde seu nascimento
até a fase adulta.

* Ja asociogénese ¢é o tipo de desenvolvimento mais abrangente, que
envolve toda a histéria da espécie, levando em conta seus aspectos
culturais e sociais. Este tipo também é conhecido por
desenvolvimento sdécio-histdrico.

* A microgénese ¢é o tipo de desenvolvimento imediato e que age na

individualidade de cada ser.

A formagao Social da mente no contexto Vigotskiano

Para Vigotski s6 é possivel entender o desenvolvimento cognitivo a partir
da interacdo com o meio social, isto explica a internalizacdo dos
instrumentos e signos, que sao construgdes sociais, histdricas e culturais.

O instrumento é algo que pode ser usado para fazer alguma coisa,
enguanto que o signo é algo que significa alguma outra coisa, ou seja, os
instrumentos sao orientados externamente, o que constitui um meio pelo
qual a atividade humana externa é dirigida para controle e dominio da
natureza, ja os signos sao orientagdes internas, que constituem um meio
da atividade humana interna dirigida para o controle do préprio individuo,

o que esta ligado aos significados construidos.
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Nessa perspectiva o desenvolvimento das fungdes mentais superiores tém
uma passagem com fungdo social, por isso a importancia da interagao
social torna-se fundamental para a construgdao do conhecimento.

O desenvolvimento ocorre pela mediacdo simbdlica (plano concreto), uma
vez que Vigotski (1991) considera que a nossa relacdo com o mundo da-se
de forma mediada, por exemplo, a mediacdo que um adulto (com mais
experiéncia) realiza com uma crianga. Mas também pode ser mediada de
forma direta, por exemplo, quando uma crianga queima seu dedo na
chama de uma vela. Aqui ocorrendo uma mediacdo direta, pois ocorre de
forma concreta, numa segunda vez, a mediacdo ocorre de uma forma
abstrata, pois a crianga ira recordar a dor e, mesmo que volte a colocar o
dedo na chama, ira tirar antes que sita dor.

O pensamento e a linguagem sdo os fundamentos de sua teoria, o ato de
nomear é um ato de classificar, quando uma crianga identifica o que é um
cachorro ou um outro animal, mas que seja quadrupede, podera ser
classificado como um cachorro. Um outro aspecto que é possivel contrastar
com Piaget é a fala egocéntrica identificada por este, porém Vigotski utiliza
deste aspecto, mas com uma visao de fora para dentro. A abordagem
baseada nas pesquisas de Vigotski ou Psicologia Soviética é conhecida
como sécio-interacionista.

Esta denominacdo deriva de dois aspectos principais: o primeiro, a
dimensao social, é o prdprio cerne da perspectiva vigotskiana, pois é a
partir das relagdes sociais (Cultura) que o sujeito forma as suas funcdes
psicoldgicas superiores; Ja a dimensdo interacionista contempla o
entendimento de que o sujeito esta em constante troca ou interagao com o
meio em que esta inserido.

Na compreensdo de Vigotski (1991), as fungcdes mentais sdo internalizadas
nas e pelas relagdes sociais, tendo-se como ponto de partida “o social”,
gue ele chamou de nivel interpsicolégico (coletivo), mas que se efetiva,
evidentemente, no nivel intrapsicoldgico (individual). Partindo-se desses
principios, o tema da aprendizagem ganha forga, pois ela é sempre um

desafio a ser alcangado pelo sujeito — dependendo de suas interagdes
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culturais — e nunca um processo de maturagdo individual, como havia
proposto Piaget. A abertura para a instrucdo escolar, na teoria de Vigotski
podem ser compreendidos como trés formas de encarar o sujeito
cognoscente'.
Para ajudar no desenvolvimento da aprendizagem examina-se a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDPX), a Zona de Desenvolvimento Real (ZDR),
e, a Zona de Desenvolvimento Potencial (ZDP), conforme Alvarez Del Rio
(1996), sendo assim divididos:
* ZDR - neste nivel, as realizagdes de tarefas pelas criangas sao feitas
de forma independente, ou seja, é tudo o que o individuo sabe e
consegue fazer algo sozinho;
* ZDP - as realizagdes de tarefas sao feitas sob a orientagdo de um
adulto ou alguém com mais experiéncia para a tarefa em questao;
* ZDPX - se estabelece como a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real e potencial. O préprio conceito sugere uma

proximidade, uma aproximagao da realidade com a potencialidade.

Segundo Vigotski, esta d4rea de desenvolvimento serviria como

denunciadora daquilo que é preciso se fazer na educagao da crianga, pois:
“[...] define aquelas fun¢ées que ainda ndo amadureceram, mas que
estdo em processo de maturacgdo, funcbes que amadurecerdo, mas que
estdo presentes em estado embriondrio [...]”.

O nivel de desenvolvimento real caracteriza o desenvolvimento mental

retrospectivamente, enquanto a zona de desenvolvimento proximal

caracteriza o desenvolvimento mental prospectivamente (VIGOTSKI, 1991,

p. 97).

As interag0es sociais, que ocorrem em qualquer contexto, dentro ou fora

da escola, sdo o que vem a provocar a aprendizagem que deve ocorrer

dentro da ZDPX, ao mesmo tempo em que indica o desenvolvimento do

aprendiz, indica também os limites desta ZDPX. O ensino voltado para a

" Sujeito Cognoscente - Ser pensante que realiza o ato do conhecimento.
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teoria de Vigotski deve levar em conta a troca de significados entre aluno e
professor. Vigotski defende que o processo de desenvolvimento segue o da
aprendizagem, que cria a area de desenvolvimento potencia, portanto, o
unico ensino eficaz é aquele que precede o desenvolvimento. Sob esse
fundamento, podemos observar algumas fungdes da agdo docente:

* Socializar o conhecimento produzido pela humanidade;

* Intervir como agente mediador e transformador a partir da Zona de
Desenvolvimento Proximal;

* Levar em conta a singularidade das mediagdes sociais, pois cada
individuo é Unico na espécie;

* Promover momentos de interagao, levando em conta a produgao
coletiva, mas objetivando também a apropriagdo individual do
conhecimento;

* Desafiar as possibilidades reais da crianca para que supere suas
limitagdes nao ficar esperando um suposto “amadurecimento

III

natura

Por ter estudado a evolugdo da linguagem escrita na crianga, Vigotski tem
sido usado como referencial para muitos professores alfabetizadores. Para
ele, assim como na histéria da humanidade, a crianga passa por uma
transicdo de um simbolismo de primeira ordem (gestos, fala, desenhos)
para um de segunda ordem, a escrita, que é mais uma representagao.
Dessa forma, “o gesto é o signo visual que contém a futura escrita da

crianga” (VIGOTSKI, 1991, p. 128).

A Lei Geral do Desenvolvimento Cultural de Vigotski

De acordo com a lei geral genética do desenvolvimento cultural de
Vigotski, toda a fungdo mental emerge de inicialmente no plano
interpsicolégico e em seguida no plano intrapsicolégico. As fungdes
cognitivas aparecem duas vezes no desenvolvimento cultural da crianga:
primeiro, no nivel social, ou seja, entre pessoas (interpsicologicamente) e,

mais tarde, no nivel individual, dentro da mente da crianca
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(intrapsicologicamente), aplicando-se igualmente a atengdo voluntaria, a
memoria légica e a formagao de conceitos.
Esta afirmagdo é o ponto central dos estudos de Vigotski. Wertsch (1985)
considera a mediacdo semidtica como fato central da psicologia
Vigotskiana, para quem a utilizagdo de artefatos, que sdo social e
culturalmente construidos, tem efeitos sobre a mente do utilizador e sobre
o contexto que os envolve, mas, a utilizacdo de artefatos deve ser
reconhecida como transformadora do funcionamento da mente, e ndo
apenas como um meio de facilitar processos mentais ja existentes.
A reconstrucdo interna de operacdes externas recebe o nome de
interiorizagao por Vigotski, que se configura como uma série de
transformagdes: uma operagao, inicialmente representada por uma
atividade externa é reconstruida e comega a ocorrer internamente; um
processo interpessoal transformando-se num processo intrapessoal,
transformando este processo interpessoal em intrapessoal, como resultado
de uma longa série de eventos do desenvolvimento (VIGOTSKI, 1991).
A intersubjetividade pode ser denominada como a relagao entre o sujeito e
o sujeito ou o sujeito e o objeto, e ocorre quando os sujeitos envolvidos na
agao compartilham alguns aspectos que envolvem o seu préprio ambiente
(situacdo definida), e é definida por VALSINER (1997) como:
“Um meta-processo de reflexividade (...) que envolve monitorar os
planos de aclo comunicativa presumida dos outros a partir de seu
proprio e privilegiado ponto de vista (...); trata-se de um processo
metacomunicativo centrado na pessoa”.
Na intersubjetividade pode ocorrer a sobreposicdo das definicdes
envolvidas em vdrios niveis, como descrito, existem quatro niveis para
exemplificar a transicdo da estrutura interpsicologica para a
intrapsicoldgica. A primeira caracterizada por apresentar dificuldades de
comunicacdo entre o entendimento do adulto e o da crianga, com passos
estratégicos e direcionados para o alcance dos objetivos da meta-dirigida.
No segundo nivel de intersubjetividade, a interagao adulto-crianga ndo esta
restrita aos limites da situagdo definida para a crianga, que ainda esta sem

conhecimento do objetivo da proposta, recebendo auxilios necessarios
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para interpretagao dos objetivos da atividade. No terceiro nivel, “a crianga
ja é capaz de responder apropriadamente de outras formas, relacionando-
as para compreender e alcangar o objetivo proposto. No quarto e ultimo
nivel, ocorre uma transicdo do plano interpsicolégico para o
intrapsicologico, de forma completa e satisfatoria a questao proposta.
Entdo, para pensar a constituicdao do sujeito, podemos adotar a perspectiva
de Vigotski, em relagao a intersubjetividade como o lugar do encontro, do
confronto e da negociacdo de significados e sentidos que serao
internalizados, passando a constituir a intrasubjetividade, pela exploracao
dos mecanismos semioéticos.

O campo semidtico emerge das trocas discursivas, caracterizadas pelos
processos de linguagem; a producdo de sentidos neste campo assenta-se
especialmente sobre comunicacdes abreviadas (“fala egocéntrica” ou “fala
interior”); estas, por sua vez, sdo indicativas da constituicdo relacional e

histdrica dos individuos, tipica do processo de intersubjetivacao.
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Design de Interagdo

Ao observarmos a relacao entre o Tutor Virtual e os alunos na dindmica do
Ensino a Distancia, temos de levar em consideragdao que esta dinamica de
interagdo humana, ocorre neste contexto de uma forma particularmente
mediada. Neste contexto o elemento mediador mais evidente é a interface
grafica dos sistemas de gestdo de aprendizagem. Estas interfaces possuem
a responsabilidade de buscar manter a interagao o mais fluida possivel, de
forma que o seu uso ndo seja mais um elemento que demande esforco
adicional dos atores nestas interacoes.

Segundo PREECE et al. (2005, p. 28) design de interacdo é definido como:
“Design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho”. Podemos entender
também que trabalhar com Design de Interagao é estar focado em todos os
aspectos interativos que envolvem um produto. Nao se restringindo
apenas aos aspectos graficos de uma interface em tela, mas também
projetando o impacto dos artefatos produzidos dentro do contexto do

usuario.

Atividades Basicas do Design de Interagao

PREECE et al. (2005) afirma ainda que o processo de Design de Interacdo é
composto de quatro atividades basicas:

* |dentificar necessidades e estabelecer requisitos. - Para
efetivamente atender as necessidades é preciso conhecer bem os
usudrios envolvidos e os contextos em que se da a utilizacao.

* Desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos. -
A geragao de alternativas de design é uma das atividades centrais
do design. Esta atividade pode ser subdividida em duas partes
principais: design conceitual e design fisico.

o A primeira parte, diz respeito a construgao de um modelo
gue descreva o que um produto pode fazer, como deve se

comportar e com o que devera se parecer.
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o Asegunda parte, diz respeito a detalhes como: cores, sons e
imagens; design de menus e icones.

Construir versdes interativas dos designs, de maneira que possam
ser comunicados e analisados - Produzir protdtipos interativos, que
possam ser manipulados e testados por usudrios, simulando
situacdes de uso e permitindo que seja feita uma melhor avaliacdo
do artefato.
Avaliar o que estd sendo construido durante o processo. Ao avaliar,
o foco fica centrado em determinar a usabilidade e a aceitabilidade
do produto ou do design. Para isto, varios critérios podem ser
utilizados, incluindo o niumero de erros que os usudrios cometem,
se o produto é atraente, se atendem aos requisitos estabelecidos

nas atividades que precedem a etapa de avaliagao, etc.

Design Participativo

O Design de Interacdo demanda um alto nivel de participacdo do usuario

durante seu desenvolvimento, desta forma, as probabilidades de se chegar

a um produto final aceitavel sdo altas.

1

@
Entendimento Geracao de
do Contexto Alternativas
© .
Testes com Avaliacao
Usuarios dos Resultados

Ciclo de Iteracoes

Figura 1 — Etapas e repeti¢des no ciclo iterativo.

Estas atividades complementam-se e é esperado que no processo como

um todo, exista uma repetigdo ciclica destas atividades visando permitir a
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identificagdo e a eliminagao de lacunas nos requisitos ou mesmo a

alteracdo de elementos que se fagcam necessarias.

Ha ainda trés caracteristicas-chave que configuram um processo de Design

de Interacdo (PREECE et al, 2005):

Os usuarios devem estar envolvidos no desenvolvimento do
projeto.

As metas de usabilidade e as metas decorrentes da experiéncia do
usuario devem ser identificadas, claramente documentadas e
acordadas no inicio do projeto.

A iteragdo das quatro atividades é inevitavel. - O estabelecimento
de metas de usabilidade contribui para que o foco da atividade
projetual esteja sempre ligado ao atendimento das necessidades
dos usuarios e, além disto, cria pardametros para que o produto em

construgao possa ser avaliado e testado.

Metas da Usabilidade

De forma genérica, podemos afirmar que a usabilidade é dividida nas

seguintes metas:

Ser eficaz no uso (eficdcia)

Busca verificar se o artefato produzido consegue desempenhar a
atividade a que se propde.

Ser eficiente no uso (eficiéncia)

Busca verificar se o artefato produzido permite que o usuario
consiga efetuar a atividade a que o artefato se propde com pouco
esforco.

Ser segura no uso (seguranc¢a)

Busca proteger o usudrio de situagdes perigosas e indesejaveis.
Ser de boa utilidade (utilidade)

Busca garantir que o artefato produzido propicia o tipo certo de
funcionalidade, de maneira que os usudrios possam realizar aquilo

de que precisam ou que desejam.
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* Ser facil de aprender (learnability)
Refere-se a facilidade com que o usudrio aprende a utilizar o
artefato produzido.

* Ser facil de lembrar como se usa (memorability)
Refere-se a facilidade de lembrar como utilizar um artefato depois

de ja se ter aprendido como fazé-lo.

Metas decorrentes da experiéncia do usudrio (UX)

A respeito das metas decorrentes da experiéncia do usuario (UX), também
é possivel perceber que além de focar na melhoria da eficiéncia e da
produtividade, o Design de Interacdo também estd cada vez mais
preocupado com a criacdo de artefatos que sejam:

e Satisfatorios;

* Agradaveis;

* Divertidos;

* Interessantes;

e Uteis;

* Motivadores;

* Esteticamente Apreciaveis;

* Incentivadores de Criatividade;

* Compensadores;

* Emocionalmente Adequados;

A relagdo entre as metas de usabilidade e as metas decorrentes da
experiéncia do usuario, pode ser melhor compreendida observando o
diagrama (Figura 3) apresentado por PREECE et al. no Livro Design de
Interagdo — Além da Interagdo Homem-Computador (2005).

Ainda segundo PREECE et al. (2005), “As metas de usabilidade sdo
fundamentais para o design de interagao e sao operacionalizadas por meio

de critérios diferentes”.
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Figura 2 — As metas de usabilidade e as metas

decorrentes da experiéncia do usuario.

No circulo externo do diagrama apresentado na figura acima estdo
dispostas as metas decorrentes da experiéncia do usuario, as quais sao
menos claramente definidas que as metas de usabilidade, dispostas na

area central.
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IHC e o processamento humano da informagdo

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é a drea de conhecimento que tem
se dedicado a compreensdo de como os seres humanos, as maquinas e os
softwares se comunicam, levando em conta as suas limitacdes naturais. A
usabilidade, por sua vez, observa as interagdes entre homens, maquinas e
softwares puramente sob seu aspecto processual, de execucdo de tarefas.
Entretanto, para compreender como ocorre o0 processamento da
informacdo, se faz necessario expor as limitacdes que os seres humanos
tém no processamento de informagdes, tendo em vista que isto impacta no
design de interfaces e na interagdo com softwares e com maquinas.
Considerando-se que homens, maquinas e softwares dialogam, buscou-se
dentro da Comunicacdao modelos e métodos de observacdo que pudessem
colaborar no entendimento deste fendmeno.

O Modelo de Processamento Humano, descrito por CARD et al (1983)
mostra uma visao simplificada do processo que se da com as pessoas ao
interagir com os softwares. O modelo é composto por trés partes: o
sistema de percepcdo, que controla as acdes e os estimulos sensoriais
provenientes do mundo externo; o sistema motor que controla as agdes; e
o sistema cognitivo, que prové a conexao necessaria entre os dois sistemas
anteriores. Cada uma destas dreas possui sua propria forma de
processamento e memorizagao, e dependem da complexidade das tarefas
em questdo, assim como da familiaridade do individuo com as ferramentas

gue ele utiliza.
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Figura 3 — Modelo de Processamento Humano

A interagdao de seres humanos com o mundo exterior ocorre através de
uma mensagem (informacdes sonoras, visuais, etc) sendo recebida e
processada e fazendo o receptor reagir de alguma maneira (diagrama
acima). No contexto dos aparelhos eletrénicos ou de softwares em geral,
onde ocorram interagdes com seres humanos, a mensagem é composta
por um sinal ou por um grupo de sinais realizados pelo computador:
mensagens na tela, sons, etc. Mudangas as quais o ser usuario podera
responder, seja dedicando mais atengao a interface ou através de

mecanismos de entrada como um teclado.

Comunicagao e Colaboracgao

O homem, por natureza, é um ser social. Vive em grupos, trabalha em
grupos, aprende em grupos e, em outras varias atividades, também busca
se organizar e interagir em grupos para prosseguir com o seu papel na
sociedade.

Entender como as pessoas interagem durante o desenrolar de uma
atividade, passa necessariamente por entender como elas se comunicam e

como colaboram umas com as outras durante esta atividade.
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Para trabalhar no entendimento e no desenvolvimento de sistemas

12y se faz necessario compreender a

colaborativos (Groupware
colaboracdo. O Modelo 3C (Representado esquematicamente no diagrama
abaixo), mostra que a colaboracdo pode ser entendida como a triade

formada por (/) Comunicacdo, (ii) Coordenacao e (iii) Cooperacao.

comum + acao
Ac¢ao de tornar comum

Comunicacao

T ¢ gera compromissos

v

demanda gerenciados pela
percepcao
(awareness)
» V} y
Cooperagao Coordenacao
CO + operar + acao ¥ co + ordem + agao
Acao de tornar comum Acao de organizar em conjunto

organiza a tarefa para
Figura 4 — Modelo 3C

Colaboracdo, do latim co + laborar + acdo, é a acdo (ou trabalho)
desenvolvida em conjunto, por duas ou mais pessoas que se entendem,
possuem interesses e objetivos comuns. Para colaborar, é preciso
estabelecer Comunicagao, Coordenagao e Cooperagao.

Comunicagao, comum + agdo, é a agdao de transmitir uma mensagem e,
eventualmente, receber outra mensagem como resposta buscando o
entendimento muituo. Numa colaboracdo, os membros de um grupo se
comunicam para realizacdo de uma ac¢do: tomam decisdes, negociam e
estabelecem metas e compromissos. Num grupo ha pontos de vista
diferentes, complementares que se somam estabelecendo um

entendimento comum ao grupo.

"2 groupware é definido por Ellis et al. (1991, p.40) como sendo “um sistema
baseado em computador para dar suporte a grupos de pessoas engajadas numa
tarefa (ou objetivo) comum e que prové uma interface para um ambiente

compartilhado”.
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Coordenagao, co + ordem + agdo, é agdao de ordenar e gerenciar o trabalho
em grupo. A coordenacdo de um trabalho colaborativo objetiva organizar
os membros do grupo para que o0s compromissos resultantes das
negociagdes sejam realizados na ordem e tempo previstos cumprindo seus
objetivos e restricdes. Também tem por objetivo evitar que esforcos de
comunicagdo e de cooperagdo sejam desperdigados (RAPOSO et al., 2004).
Cooperacao, co + operar + agdo, é a acdo de operar conjuntamente. Os
membros do grupo atuam em conjunto, num espaco compartilhado, para a
realizagdao das tarefas definidas e organizadas durante a coordenagdo. Ao
cooperarem, os individuos tém necessidade de se comunicar para
renegociar e tomar decisdes sobre situagdes ndo previstas, reiniciando o
ciclo de colaboracgao, esquematizado na Figura 4.

O conceito de percepcdo (do inglés awareness™®) é bastante importante na
coordenagdao. Através da percep¢ao de como um grupo trabalha,
participantes podem avaliar melhor a qualidade do seu trabalho e melhor
orientar as suas proprias agdes. Para os participantes de um Chat** - por
exemplo - é interessante saber se a conversa ja comecgou, as mensagens
que ja foram enviadas e, também, quais sao os outros participantes da
atividade. Estes participantes podem possuir objetivos diferentes,
entretanto — independente disto - necessitam de informagdes que

contribuam para a formagao de uma visao mais clara da interagao.

Mecanismos de comunicagao e colaboragao

O didlogo é um elemento fundamental no nosso cotidiano. E através dele
qgue trocamos ideias em reunides informais, que discutimos sobre as
noticias veiculadas na midia, que conversamos sobre “Como foi o seu dia?”

e - o didlogo, ou a conversa - também se faz presente no ambiente de

'3 Awareness, é um termo em inglés que se refere a capacidade de sentir, de
perceber, ou de ter consciéncia de eventos, objetos ou padroes.
' Chat, em portugués, significa "conversacdo”, ou "bate-papo".
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trabalho e em todas as outras atividades sociais. Destacando aqui também,
no contexto deste trabalho, as atividades de aprendizagem.
A comunicagao pode se dar em diferentes contextos e de diferentes
formas. Pode ser interpessoal, através de artefatos de comunicagcdo de
massa, por telefone, por carta, por e-mail, fax, etc. Mas aqui precisamos
ressaltar também a importancia qualitativa da comunicagdo nao-verbal,
pois acrescenta uma série de sinais de comunicacdo - expressoes faciais,
linguagem corporal, “humms” e “a-héns”, etc. - que complementam,
auxiliando os dialogos.
PREECE et al. (2005), ao tratar sobre os mecanismos sociais de
comunicacdo e colaboracdo, descreve trés categorias principais de
mecanismos sociais, com o objetivo de explorar como os sistemas
tecnoldgicos podem ser projetados para facilitar estes mecanismos:
* O uso de mecanismos conversacionais para facilitar o fluxo da
conversa e ajudar na superagao de falhas durante a mesma;
* O uso de mecanismos de coordenacdo para permitir que as pessoas
trabalhem juntas e interajam;
* O uso de mecanismos de percep¢ado para descobrir o que estd
ocorrendo, o que os outros estdo fazendo e, da mesma forma, para

permitir que os outros saibam o que estd acontecendo.

Quando estamos em um encontro social (presencialmente) os mecanismos
de percepgao estdao atuando, fazendo com que percebamos o que esta
acontecendo em nosso entorno, como se configuram os espacos fisicos
onde este encontro acontece, quais pessoas estdo presentes, quais
assuntos elas estdo conversando, se as pessoas estdo de bom ou mau
humor, com qual velocidade as bebidas e a comida estdao sendo
consumidas pelo grupo, quem entrou e quem saiu do ambiente, etc. Estes
mecanismos sao o que mantém os individuos atualizados a respeito do
contexto dinamico em que estdo inseridos.

Segundo PREECE et al. (2005, p. 145):

“as pessoas que trabalham muito proximas também desenvolvem vdrias

estratégias para coordenar seus trabalhos, baseadas em uma percepgdo
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(awareness) atualizada do que os outros estdo fazendo, o que ocorre
especialmente com tarefas interdependentes, em que o resultado da
atividade de uma pessoa é necessdrio para que os outros possam
realizar suas tarefas”.
No contexto do trabalho colaborativo distribuido — o qual vemos a seguir,
com mais aprofundamento, num capitulo dedicado a este tema — ha
estudos (DOURISH e BLY, 1992), que nos fornecem indicios de que
favorecer a percepgao do contexto em ambientes de trabalho colaborativo,
promovem o surgimento de um sentimento compartilhado de

comunidade.

A percepg¢ao no ambiente educacional

Segundo Sperber et al (2001) todos os seres humanos vivem dentro do
mesmo mundo fisico. Portanto, nos encontramos envolvidos num
empreendimento de derivarmos informagdes desse ambiente comum e
construirmos sobre ele as melhores representacdes mentais possiveis. Nao
construimos todos a mesma representacdo. Por um lado, devido as
diferencas dos nossos ambientes fisicos e, por outro, devido as nossas
capacidades cognitivas. As capacidades perceptuais variam em eficacia de
um individuo para outro, assim como as capacidades inferenciais, e nao
apenas na sua eficacia. As pessoas agem de formas diversas e acabam por
dominar conceitos diferentes. Como resultado, podem construir
representacdes variadas e chegar a inferéncias diferentes. Desta forma,
temos nocdao de um ambiente cognitivo através, principalmente, da

III

percepcdo. Aquilo que é “visivel” (perceptivel) a alguém é uma funcdo
tanto do ambiente como das suas capacidades perceptivas, desta forma,
especialmente em um ambiente de EaD, é necessario por planejamento
favorecer essa “sensibilidade” pois, neste contexto, estas caracteristicas se
tornam ainda mais necessarias e importantes.

O ambiente cognitivo de um individuo é um conjunto de todos os fatores
gue ele tem a capacidade de apreender ou inferir, os fatores que lhe sao

perceptiveis, despertados, motivados. E constituido n3o sé por toda essa

gama de elementos que ja lhe sao familiar, mas também por todos os
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outros que ele pode vir a ter consciéncia no seu ambiente. A consciéncia
real dos fatos por uma pessoa, isto é, o conhecimento adquirido, com
certeza contribui com sua capacidade de se tornar consciente de ainda
mais fatores, por isso as informagdes memorizadas sao também um
componente das capacidades cognitivas.

Do ponto de vista pragmatico, aquilo que tem importancia é o fato de uma
pessoa poder transmitir um leque inteiro de atitudes e emogdes, desde a
completa aceitacdo e aprovacao a completa rejeicdo e desaprovacgao. O
conhecimento dessas atitudes e emocdes pode ser crucial para o processo

da interpretacdo dos fatores percebidos.
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Groupware, CSCW e CSCL

A notagdo utilizada para os sistemas computadorizados para trabalho em
grupo é mundialmente conhecida como CSCW (Computer Supported
Cooperative Work). Ja o subgrupo de softwares dedicado ao aprendizado
colaborativo é conhecido como CSCL (Computer Supported Collaborative
Learning) ou, Aprendizagem Colaborativa Suportada por Computador.

De uma maneira geral, o termo groupware é adotado na literatura como
um sinbnimo tanto para CSCW quanto para o CSCL, entretanto a
caracteristica que os distingue é basicamente o objetivo com o qual o
trabalho colaborativo é conduzido. O CSCW é caracterizado para o trabalho
cooperativo apoiado por computador, o CSCL, foca em uma area especifica
do trabalho colaborativo e tem como embasamento a pesquisa na area de
ensino e aprendizagem.

Dessa forma, podemos dizer que groupware é grupo de sistemas de
computador, os quais suportam usuarios ou grupos de usudrios envolvidos
em uma atividade colaborativa de trabalho ou aprendizado, que é
proporcionado por uma interface em um ambiente compartilhado.
Sucintamente, podemos dizer que groupware é o software e o hardware
gue suportam e ampliam o trabalho em grupo.

De acordo com ALVES (2006) groupware pode ser definido como um
sistema computacional que auxilia pessoas a realizarem atividades comuns,
fornecendo um ambiente virtual onde estas possam interagir. Esse tipo de
sistema contém interfaces como Chat, video e visualizagao de dados, para
o compartilhamento das informacdes (GUTWIN et al, 1995).

Alguns autores tentam definir claramente o limite de onde comega e
termina o CSCW e o CSCL, colocando em evidéncia as principais
caracteristicas dessas duas areas. No Quadro 1 s3o relacionadas algumas

dessas diferengas.
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CSCW CSCL
Foco nas técnicas de comunicagdo Foco no que esta sendo comunicado
Utilizada principalmente na area Utilizada principalmente em ambientes
empresarial. educacionais.
Busca facilitar a comunicagdo e a Busca sustentar a aprendizagem eficaz
produtividade do grupo. do grupo.

Quadro 1 - Principais diferengas entre CSCW e CSCL

Classificacdao da colaborac¢ao apoiada por computador

Classificar de forma genérica como a colaboracdo pode acontecer mediada
pelo computador é uma tarefa d9ificil devido a diversidade de aplicagdes e
dominios deste tipo de tecnologia. Entretanto, uma categorizagao bastante
aceita na literatura de CSCW e CSCL usa as dimensdes espago/tempo
apresentadas por ELLIS et al (1991) e também por JOHANSEN (1992).

JOHANSEN (1992) classifica a colaboragdo apoiada por computador com
base em duas dimensdes: tempo e espaco. Quanto ao tempo, as interacdes
podem ocorrer ao mesmo tempo (sincronas) ou em momentos distintos
(assincronas). J4 quanto ao espag¢o, 0s usudrios podem encontrar-se no
mesmo local (proximos) ou em lugares diferentes (dispersos). A
combinacdo dessas duas dimensdes estabelece quatro tipos de

colaboragdo (Figura 5) com caracteristicas bem distintas.
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Figura 5 - Taxionomia da colaborac¢do apoiada por computador.

Mesmo tempo e mesmo espago (interagdo face-a-face): Refere-se a
situagdes nas quais as interagbes ocorrem de forma sincrona, com os
usuarios fisicamente no mesmo local (ou co-presentes), sendo a sala de
aula tradicional provida com computadores para os Aprendizes.

Mesmo tempo e espacos diferentes (interacdo sincrona distribuida):
Refere-se a situacdes nas quais as interacdes ocorrem de forma sincrona,
mas os usuarios estdo em locais geograficamente distribuidos. A
comunicacdo pode ocorrer através de video, dudio ou mesmo de forma
textual, por exemplo, através de um chat. Neste caso, a sala de aula nado
representa mais um lugar fisico, mas sim, o conjunto de Aprendizes que
interagem através do sistema. A comunicacdo e o compartilhamento de
informagdes sao essenciais para manter o entendimento e o contexto
compartilhado entre os usuarios do sistema.

Tempo diferente e mesmo espago (interacdo assincrona): refere-se a
situagdes nas quais, dada a sua natureza prépria, restringem
consideravelmente a interagdo entre os usudrios. Neste quadrante
encontram-se, por exemplo, sistemas de blocos de notas compartilhados

por equipes que ocupam o mesmo ambiente sem se encontrarem. Neste
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caso, o Tutor poderia definir uma atividade colaborativa onde os
Aprendizes usariam apenas um determinado computador para criar um
texto de modo colaborativo. Porém, os Aprendizes usariam o computador
em momentos diferentes, mas sempre no mesmo computador e deixariam
no préprio documento os comentarios para os demais colegas.

Tempo diferente e espagos diferentes (interacdo assincrona distribuida):
refere-se a situagdes onde as interagdes e as atividades s3ao realizadas
individualmente, servindo o sistema como mediador, permitindo a troca de
informagdo e a coordenagdo de atividades. O correio eletronico (e-mail) e
os sistemas de listas de discussao constituem exemplos tipicos destes tipos

de sistemas.

Groupware: Sincronos e Assincronos

Observando o contexto maior de interacdo mediada por computadores, o
artefato de CSCL atua ndo somente como uma ferramenta para organizar
as estruturas do processo de aprendizagem (agente mediador), mas
também atua como um espaco de colaboracado e interagdo social para os
individuos e grupos.

A categorizagao temporal, outra forma de categorizar um groupware,
também pode ser empregada no universo de aplicagdes CSCL. Assim, estas
aplicagdbes também podem ser categorizadas temporalmente como
assincronas e sincronas.

Do ponto de vista de percep¢ao PINHEIRO (2001) diz que em groupware
assincronos ha um intervalo entre o0 momento da participagao de um
individuo e a percepgdao dos seus colegas a essa atuagao. Um exemplo
desse tipo de sistema é um férum de internet ou e-mail, nos quais a
colaboragdo de um participante pode demorar dias para ser notada ou
correspondida.

Groupware sincronos sao ferramentas de colaboragao simultanea. Os
individuos trabalham ao mesmo tempo e suas interacbes sdo percebidas
em tempo real. Nesta situagao os artefatos de trabalho ou aprendizagem

sdo compartilhados e acessados concorrentemente.
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Diante das atuais limitagdes geograficas e temporais, presentes na vida de
muitos individuos, buscam-se alternativas para reduzir as fronteiras. Com
todos os recursos e investimentos em EaD, torna-se inevitavel a utilizagdo
de instrumentos para propagar e difundir o conhecimento, principalmente
através da Internet.

Percebe-se que ao utilizar salas de bate-papo convencionais - conversagao
sincrona - existem grandes limitagBes, principalmente quanto a
necessidade de entendimento do problema ou mesmo de dialogar a
respeito da solugao de um fendmeno fisico, decorrente inclusive do
comportamento do objeto de estudo. Essas limitagdes sdao de facil
constatagdo, muitas vezes, pela inexisténcia de hardware que simule a
experiéncia e replique todos os seus estagios a distancia para observacao
dos demais interlocutores envolvidos, fazendo com que estes participem
ativamente do processo de aprendizagem.

As préximas secdes apresentam o conceito e as principais caracteristicas
deste tipo de sistema (groupware) e introduzem um dos aspectos

fundamentais para a colaboragao: a percepgao.

Percebendo a interagdao no ambiente distribuido

Num contexto onde o didlogo e as interagdes de uma dinamica de
aprendizagem ndo ocorrem de forma sincrona, estas limitagdes podem ser
ainda mais impactantes nos resultados que se esperam. Aprendizes e
Tutores tém adotado inUmeras estratégias de agao para minimizar estas
dificuldades de comunicagdo nas interagdes sociais, visando alcangar
resultados satisfatdrios e que revelem as possibilidades de educacdo nao-
presencial, com mensuragao qualitativa do nivel de aprendizado dos
estudantes.

Ha alguns elementos para os quais é necessario dedicar uma maior atengao
e priorizar os esforcos em torno deles no momento da construcao dos
mecanismos pelos quais serdo realizadas as interagdes entre os usuarios.
Sao elementos que revelam informagdes aos usudrios a respeito dos seus
pares, das suas acdes durante a interacdo, etc. Para tal, é importante

observar a seguinte categorizagdo:
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Categoria | Elementos Questoes relevantes

Quem? Presenca Ha alguém no espaco de trabalho?
Identidade Quem sdo os participantes?
Autoria Quem fez?

O qué? Acdo O que os outros estdo fazendo?
Intencdo Qual o objetivo de suas a¢Ges?
Objeto Em qual objeto os outros estdo

trabalhando?

Onde? Local Onde os outros estdo trabalhando?
Linha de visdo O que os outros estdo vendo?
Visao O que os outros podem ver?

Esfera de Influéncia O que se pode ter acesso?

Como? Funcionamento Como o grupo funciona?
Interface Quais informacdes sdo relevantes?
Visao O que os outros podem ver?

Quadro 2 - Classificagdo basica dos Elementos de Percepgao.

Essas categorias (ALVES, 2006) definem algumas questdes como sendo
basicas para percepg¢ao e que devem ser utilizadas para identifica-las. Para
cada categoria foi definido um conjunto de elementos centrais (presenga,
identidade, autoria, acdo, visdo, entre outras).

Segundo ASSIS (2000), enfocar o conceito de percepgdao em um ambiente
compartilhado de interagdo, integrando-os com os recursos do ambiente,
pode contribuir para o crescimento de seus integrantes. De acordo com

esse mesmo autor, a definigdo de aspectos relativos a percepgao pode ser
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utilizada para incrementar ferramentas e interfaces de um ambiente,
promovendo uma visao mais abrangente do contexto no qual o usuario
estd inserido.

Para facilitar o entendimento dos problemas de percepc¢do, podem ser

utilizadas quatro categorias, conforme apresentado a seguir.

Categorias de Percepg¢ao

Em sua pesquisa sobre suporte a percepcao em groupwarels educacionais,
GUTWIN et al. (1995), apresenta quatro tipos principais de percep¢do que
podem estar envolvidos em uma situagdo de aprendizagem colaborativa:
Percepcdo Social (social awareness).

Segundo PRASOLOVA-FORLAND (2003), a percepgao social é a percepgao
que os participantes devem ter sobre o préprio grupo de aprendizagem e
sobre os papéis e as conexdes sociais existentes dentro deste grupo.
Percepcdo das Tarefas (tasks awareness).

E a percepgdo sobre as tarefas a serem realizadas pelo grupo no
desenvolvimento de seu trabalho. Sob o ponto do vista dos Aprendizes,
envolve identificar informacdes tais como qual o objetivo da tarefa, sua
descricao, estrutura, regras, passos necessarios para completd-la, entre
outras informacdes. Sob o ponto de vista do Tutor, envolve igualmente a
percepcdo de quais atividades lhe sdo demandadas na interacdo e além
disto a necessidade de perceber como os Aprendizes avangam na
realizagao de suas atividades.

Segundo FJUK e KRANGE (1999) no contexto de groupware de
aprendizagem essas informagdes sdo essenciais, possibilitando o
desenvolvimento das atividades. Oferecem aos usuarios informacdes sobre
o que fazer, o que os outros tém que fazer e o que é necessario para a
conclusdo das tarefas. De posse destas informacgdes, os usuarios podem
realizar as atividades no tempo correto, na ordem certa e atendendo as

restricdes pré-estabelecidas.

> Groupware: Software para trabalho em grupo, colaborativo.
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Percepgdo de Conceitos (concept awareness).

E a percepgdo dos participantes sobre os conhecimentos necessarios para
realizar uma tarefa e os conceitos trabalhados pelo grupo durante a sua
realizagdao. Envolve saber, por exemplo, quais conceitos serdo trabalhados
na tarefa, quais destes conceitos foram trabalhados até o presente
momento, o que mais precisa ser descoberto sobre um determinado tema,

entre outras informagdes.

Percepg¢do do Espago de Trabalho (workspace awareness).

Como proposto por GUTWIN et al. (1995), é o conhecimento que o usuario
de um sistema detém sobre as intera¢des dos demais Aprendizes com o
espaco de trabalho compartilhado. Em outras palavras, esta percepg¢ao diz
respeito ao conhecimento do que esta ocorrendo no presente ou o que
ocorreu passado no espaco de trabalho compartilhado e envolve saber, por
exemplo, quais Aprendizes estdo participando da atividade, onde eles
estdo trabalhando, quem é o responsdavel por uma acao ou objeto, o que os
outros integrantes do grupo estdo fazendo, com quais objetos estao
interagindo, entre outras informagdes.

GUTWIN et al. (1995) também afirmam que a percepcdo do espaco de
trabalho é importante para que a colaboragao acontega de forma efetiva.
Segundo eles, a no¢do do que estd acontecendo no espaco de trabalho
compartilhado permite aos Aprendizes guiarem seus esforgos individuais
na diregao do objetivo comum e integrarem mais facilmente seu trabalho
ao grupo. Da mesma forma, favorece o Tutor em sua atividade de
acompanhar os Aprendizes em suas atividades.

Outras vantagens apontadas por GUTWIN e GREENBERG (2004) a respeito
do fornecimento de informagdes de percepgao do espago de trabalho em
um groupware: auxiliam os usuarios a transitarem facilmente entre
atividades individuais e colaborativas, facilitam a interpretagao das
interferéncias dos outros usuarios, permitem a antecipacdo das acdes e

necessidades dos outros usudrios e, consequentemente, reduzem o
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esforco cognitivo necessario para a coordenacdo de tarefas e artefatos em
utilizagao.

Apesar de sua importancia, o suporte a estes tipos de percepgao ainda é
muito limitado em ambientes computacionais que apoiam a aprendizagem
colaborativa. A maioria destes ambientes ndo oferece mecanismos de
percep¢dao que auxiliem adequadamente nas interagdes entre os

participantes e na realizagao de atividades em grupo.

Importancia da percepgao no projeto de um LMS

Em um LMS - especialmente no contexto da interagao distribuida no tempo
e no espago - o aprendizado colaborativo é favorecido pela percepgao que
0s usuarios possuem dos seus pares, do ambiente e das tarefas que
realizam dentro destes ambientes.

A percepcao é considerada um elemento da interacdo que pode contribuir
para o trabalho dos usuarios de ambientes de EaD. Fundamentada nesta
ideia, o trabalho de JOHNSON e BRAGAR (1997) caracteriza o processo de
aprendizado como um ciclo que é alimentado por atividades destinadas a
percepcao, favorecendo a pratica do aprendizado e o estabelecimento do
conhecimento. O refinamento do conhecimento é adquirido através da
realimentagao do ciclo.

O conjunto de softwares utilizado na Educagao a Distancia, possui
elementos visuais, sonoros e logicos (regras de utilizagdo, por exemplo)
qgue devem ser apreendidos pelo usuario, para que este possa utilizar
satisfatoriamente as ferramentas existentes e interagir com seus pares.
Desta forma, os sentidos do usuario sdo demandados, tornando necessario
um melhor conhecimento das capacidades de cada sentido, bem como das
suas limitagdes.

As pessoas apreendem as informacdes através dos sentidos. Dos cinco
sentidos: tato, audicao, visao, olfato e paladar; somente os trés primeiros —

tato, audicdo e visdo — sao relevantes para o presente estudo.
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No exemplo do uso das ferramentas sincronas de interacdo e colaboracao
(MSN Menssengerls, Google Talk", Skypels, etc), podemos observar uma
situagdes que — inicialmente - parecem Obvias, mas os estudos que
associam as reacOes biolégicas dos sentidos ao desempenho humano
diante de computadores indicam a existéncia de um numero maior de
estruturas participantes do que pareciam existir numa primeira andlise. As
estruturas biolégicas dos sentidos envolvem ndo sé os drgdaos em questao,
mas todos os elementos que permitem ou limitam o desempenho de cada
um dos sentidos, como nervos e centros de processamento ao longo do
sistema nervoso. (DIX et al., 1998). No exemplo do usudrio diante de uma
ferramenta de interagao sincrona um numero significativo de estimulos e
de informagOes chega através da visdao, outra parte vem da audi¢ao que
identifica sinais de que alguma ag¢ao ocorreu a contento ou ndo pelo tipo
de som que o usudrio ouve, sendo que o tato participa ao perceber se os
comandos de teclado e mouse foram corretamente executados. O usuario
dispara informagdes através de agbes que tem no controle motor dos
dedos e das maos o maior foco.

Por isto também se faz necessdrio levar em conta este conjunto de
sentidos — e as possibilidades de comunicagdao atreladas a eles — no
entendimento do conceito de percepcdo, como a “tomada de consciéncia”.
Assim, a percepgdao implica em algo que pode ser percebido e
compreendido. Possibilitando ao Tutor e aos Aprendizes, imersos num
Ambiente Virtual, perceberem as informacdes ou as ocorréncias que sado

provocadas pela presenca e atividades de seus pares e, agir conforme essa

'® MSN Messenger - é um programa de mensagens instantaneas que permite que
um usuario se relacione - em tempo real - com outro que tenha o mesmo
programa, podendo ter uma lista de contatos e acompanhar quando eles entram
e saem da rede.

'7 Google Talk (ou Gtalk ou GTalk) é um servico de mensagens instantaneas e de
Voz sobre IP (VolP) desenvolvido pelo Google.

'8 Skype é um software que permite comunicacao pela Internet através de chat

textual e conexdes de Voz sobre IP (VolIP).
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percepcdo. Seguindo essa ideia, DOURISH e BELLOTI (1992) também
definem a percepgao como sendo a compreensao das atividades de outros,
a qual fornece um contexto para sua proépria atividade.

Quando os individuos ndo tém conhecimento sobre o que esta sendo
desenvolvido pelos demais participantes, o trabalho resultante pode ser
truncado, podendo inibir a criagdo de representagdes coletivas relevantes
ao grupo (PINHEIRO, 2001). Além disso, nos ambientes virtuais de EaD,
pela falta de ferramentas mais adequadas de avaliacdo, os Tutores tendem

a continuar utilizando os modelos tradicionais das aulas presenciais.
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Linguagem Grdfica e Design da Informagdo

A utilizagdo de recursos pictoricos na comunicagdao é de reconhecida
eficacia na area educacional. Estudos como o de ANDREO et. al. 2006,
indicam que a contribuigdo da utilizagao destes recursos é de grande valor
na tentativa de potencializar a relacdo de ensino-aprendizagem e a
interagao entre os atores envolvidos.

Particularmente um LMS expde os seus usuarios a uma grande quantidade
de informacgbes. Sdo muitas informacbes relacionadas, vinculadas e
conectadas em um processo extremamente dindmico, onde hd uma
constante atualizacdo e alimentacdo das informacgdes por parte dos atores

envolvidos na interacao.

Linguagem Grafica

Num ato de comunicagdo é de suma importancia a construgao de um
sistema de codificacdo visual que auxilie na configuracdo das mensagens,
tanto para quem emite como para quem as recebe. Na linguagem verbal
ou na linguagem visual, é necessario constituir um conjunto de normas,
codigos e preceitos para obter o alfabetismo visual defendido por Dondis
(1999). Em sua busca por este alfabetismo e no aperfeicoamento de regras

para a composi¢cdo da mensagem visual, ela afirma que:

“[...] A sintaxe visual existe. Hd linhas gerais para a cria¢Go de
composicoes. Hd elementos bdsicos que podem ser aprendidos e
compreendidos por todos os estudiosos dos meios de comunicagdo
visual, sejam eles artistas ou ndo, e que podem ser usados, em
conjunto com técnicas manipulativas, para a criagcdo de mensagens
visuais claras. O conhecimento de todos esses fatores pode levar a

uma melhor compreensdo das mensagens visuais.”

(Dondis, 1999, p. 18).
Em termos linguisticos, as regras sao constituidas através de uma sintaxe,
gue da ordem as palavra e de acordo uma com uma ordenacdo e uma

forma adequadas. Entretanto, no que diz respeito a as mensagens visuais,

isto ndo ocorre da mesma forma por nao existirem regras absolutas no
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campo das mensagens visuais e o potencial sintatico neste caso provém da
investigacdo do processo da percepcdao humana. Neste ponto, a psicologia
da Gestalt nos da significativa contribuigdo com estudos no campo da
percepgdo visual, ajudando a formular ou conhecer padrdes visuais para a

compreensao da organizagao visual de determinada mensagem.

Gestalt

A palavra alem3, de acordo com Gomes Filho (2004), pode ser traduzida
como “estrutura”, “figura” ou “forma”, mostra-se como a combinacdo de
varios elementos para configurar um todo e isso é essencial no design
grafico. Ainda segundo Max Wertheimer (1912), “o olho humano tem a
tendéncia natural de agrupar as vdrias unidades para formar um todo e
isso conceitua a visdo como uma experiéncia criativa”.
Para a presente pesquisa, alguns principios da Gestalt precisam ser
revisitados, ainda de que forma sintética. Sao eles:
* Atracdo e agrupamento:
A lei do agrupamento possui grande valor para a composi¢ao
grafica, haja visto que proporciona a forga de atragdo nas relagdes
visuais, onde o homem tem a necessidade de construir conjuntos a
partir de unidades, ligando pontos proximos. Neste contexto, a
ligacdo é feita por atragdo, por proximidade ou por similaridade das

formas, tamanho, textura ou tom.

Figura 6 - O cérebro humano tende a ligar os pontos.

* Fechamento:
Este outro principio, segundo Wertheimer (apud Gomes Filho,
2004), é fundamental para a formagdo de unidades e possui um

fator organizador da forma. A nocdo de organizacdo espacial da
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visdo humana cria uma tendéncia a unidade, delimitando uma
superficie do resto do campo. Noutras palavras, esse principio
acarreta uma pré-disposicdo psicolégica de unir intervalos e
estabelecer ligacdes por meio de formas jd conhecidas, partes do

nosso repertdrio visual.

Figura 7 - Nosso cérebro tende a perceber o triangulo

formado pelas sessdes circulares.

Positivo e Negativo:

Podemos dizer que a visao humana é predominantemente atraida
pelo que consideramos elementos positivos. Por outro lado, o que
se apresenta de forma mais passiva, considera-se de elemento
negativo. Entretanto, ha situacdes em que ha um equilibrio e o
cérebro busca pela solugdo mais simples, o que pode confundir ou
gerar ambiguidade na percep¢do da mensagem. Um outro
fenbmeno psicofisico pode ser utilizado para compreendermos
melhor a linguagem visual: Elementos escuros sobre fundos claros,
tendem a se contrair, enquanto elementos claros sobre fundos

escuros, aparentam expandirem.

Figura 8 - Percebemos o circulo branco maior que o cinza,

mesmo eles possuindo o mesmo didmetro.

60



Elementos basicos da Comunicagao Visual.

O ponto, a linha, a forma, a direcdo, o tom, a cor, a textura, a escala, a

dimensdo e o movimento sdo elementos basicos para a comunicacao

visual. S3o estes elementos que utilizamos ao projetar algo visualmente,

compondo aquilo que desejamos comunicar.

O ponto é a unidade de comunicagdo visual mais basica e simples.
Um conjunto de pontos podem direcionar o olhar por meio da
relagao de proximidade e da sua disposicao.

A linha, segundo Gomes Filho (2004), pode ser entendida como
uma sequéncia de pontos, bastante préximos, que potencializam o
sentimento de direcionamento, transformando este grupamento de
pontos em um unico elemento. A linha tem grande poder de sintese
e também delimita dreas e contornos, dando forma as informacgdes.
A Forma, pode assumir diferentes significados — légico, estético, etc
— que estdo correlacionados. “[...] A figura ou imagem visivel do
conteudo. De um modo mais pratico, ela nos informa sobre a
natureza da aparéncia externa de alguma coisa. Tudo que se vé
possui forma”, também afirma Gomes Filho (2004, p39). Um Unico
ponto, uma linha (sequéncia de pontos), um plano (constituido por
um conjunto de linhas), ou um volume (forma contendo todas as
propriedades anteriores), podem constituir a forma. Segundo
Dondis (1999), as formas fisicas da natureza e do imagindrio
humano sdo derivadas de combinagdes infinitas de trés formas
basicas: o quadrado, o circulo e o triangulo equilatero.

A dire¢do (ou sentido) estd diretamente relacionado a formas
basicas constituindo uma ferramenta importante para solucdes
compositivas de mensagens graficas. Dondis (1999) classifica trés
direcGes bdsicas: a) Horizontal e Vertical; b) Diagonal e c) Curva. E
ainda afirma que “Todas as forgas direcionais sGo de grande
importéncia para a intengéo compositiva voltada para um efeito de

um significado definidos”.
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O tom é um elemento que atua como fator determinante na
hierarquia da informag3o em uma composicdo grafica. E através da
sensibilidade tonal que podemos perceber movimento,
profundidade, a distancia entre outras referencias do ambiente. A
variagdo do valor tonal nos permite enxergar os objetos, suas
formas e volumes. Gomes Filho (2004) coloca que o contraste entre
o claro e o escuro é obtido através da variacao de tonalidade. Ele
acrescenta ainda: “Numa representa¢do monocromdtica, pode-se
utilizar uma escala de cinzas que vai do brago ao preto, obtida pelo
uso de reticulas e padrées.”
A Textura, enquanto elemento visual, € um recurso que pode ser
utilizado para substituir a funcdo da cor, pela impressao de tato,
definindo uma drea ou tornando mais real um objeto representado
bidimensionalmente.
Segundo Dondis (1999), a textura é o elemento que pode ser
utilizado, dentro da linguagem visual, para substituir o sentido do
tato, entretanto é importante destacar a seguinte colocacao:
“E importante que uma textura n3o apresente qualidades tateis, mas
apenas 6ticas, como no caso das linhas de uma pdgina impressa, dos
padrdes de um determinado tecido ou dos tragos superpostos de um
esboco. Onde ha uma textura real, as qualidades tateis e Oticas

coexistem [...] numa forma unica e especifica, que permite a mao e

ao olho uma sensacdo individual.” (DONDIS, 1997, pg. 70.)
E um recurso empregado quando desejamos destacar ou criar
interesse visual em determinada drea como, por exemplo, quando
num espaco fechado — um quadrado — desenhado sobre o papel
branco, fazemos um preenchimento com pontos uniformemente
distribuidos. Podemos destacar (Padovani, 2002) que,
ergonomicamente, a informacdo visual pode ser potencializada pela
utilizacdo das cores em tarefas como: busca, leitura, localizacdo de

informagdes importantes, associagao entre elementos de um

conjunto, etc.
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A Cor pode ser definida como “uma informagdo visual, causada por
um estimulo fisico, percebido pelos olhos e decodificada pelo
cérebro” (GUIMARAES, 2002). A percepcdo fisica das cores, ainda
segundo GUIMARAES (2002), devemos levar em considera¢do as
particularidades a origens deste estimulo: Cor Luz'®, ou Cor
Pigmentozo.
A escala é o elemento da linguagem visual que cria entre os objetos
grafico de uma composicao uma relagdo, de forma a garantir a
devida proporg¢ao na relagdao a um determinado referencial. Esta
relagdo/proporc¢do precisa ser observada em suportes de medidas
distintas (folhas de papel, telas de dispositivos méveis, etc.).
“[...] A medida é parte integrante da escala, mas sua importdncia néo
é crucial. Mais importante € a justaposi¢do, o que se encontra ao lado
do objeto visual, em que cendrio ele se insere; esses sdo fatores mais
importantes”. (DONDIS, 1997).
Segundo Dondis (1999), ainda podemos afirmar que para uma boa
composi¢ao, devemos utilizar o recurso da escala com o objetivo de
relacionar o tamanho com o objetivo e o significado. Isto fara com
gue essa mensagem tenha uma eficacia ou um entendimento mais
imediato, através, por exemplo, da hierarquizacdo de valor
dimensional de determinado elemento, em relacdo a outro, dentro
da pagina.
A dimensdo se mostra util e é constituida ao representarmos
bidimensionalmente a nocdo de profundidade, a perspectiva e a
impressao de volume por meio do desenho, da pintura, da
fotografia, da televisdao ou do cinema. Ela é um elemento da sintaxe
da linguagem visual, dimens3ao essa considerada implicita e nao

real. Também de acordo com Dondis (1999) o principal artificio para

9 Cor Luz - O estimulo fisico é originario da emissao de luzes coloridas ou
produzidas a partir da filtragem/decomposicao de uma luz branca.
2 Cor Pigmento - E resultante da refracio da luz do ambiente sobre as

substancias.
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simuld-la é a convencdo técnica da perspectiva. Os efeitos
produzidos pela perspectiva podem ser intensificados pela
manipulagdo tonal, através de claro-escuro, a utilizagdo de luz e
sombra, assim como a utilizacdo de varia¢des de foco.

O movimento, segundo Gomes Filho (2004), “é definido como
funcdo de velocidade e direcdo”, e complementa: “qualquer
imagem visual que apresenta os objetos por meio de qualidades
perspectivas, tais como forma de cunha, diregao obliqua, superficie
sublinhada, e outras, dard impressao de movimento”.

Na comunicacdo visual estdtica (livros, revistas, jornais, etc) é mais
dificil de ser obtida se comparando com a ilusao de textura ou
dimensdao nos mesmos suportes, devido ao fato de podermos
utilizar técnicas para “enganar o olho” nos dois ultimos casos. O
movimento aqui so é percebido pela experiéncia adquirida ao longo
da vida, mesmo estando implicito nas cenas estaticas. Ja no caso do
cinema e da televisdo, o movimento é percebido em funcdo do
enquadramento, fazendo com que cada cena estdtica seja
comparada com outra sob o mesmo referencial, em questdo de
instantes. (Dondis, 1999).

O movimento também é considerado presente na pagina impressa
quando esta possui varios elementos distribuidos de forma
diversificada, conduzindo assim o olhar em movimentos
geométricos, percorrendo toda a composicao até se fixar na drea de

interesse.

Técnicas de comunicagao visual

E possivel agrupar ou classificar as técnicas de composi¢cdo de acordo com

as polaridades no ambito da agdo-reagao. Para melhor entendermos uma

técnica, é interessante relaciond-la com a sua oposta, desta forma abaixo

estdo listadas em pares, as técnicas cujas polaridades sdao opostas.

Harmonia e Contraste;

Equilibrio e Instabilidade;
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* Simetria e Assimetria;

* Regularidade e Irregularidade;
* Simplicidade e Complexidade;
* Unidade e Fragmentacao;

* Minimizagao e Exagero;

* Sutileza e Ousadia;

* Neutralidade e Enfase;

* Estabilidade e Variagao;

* Planura e Profundidade;

* Singularidade e Justaposicdo;

* Sequencialidade e Acaso.

Essas técnicas visuais oferecem uma variedade de meios para que o
designer possa expressar graficamente os conteldos que precisa
comunicar. Essas técnicas, por consequéncia de sua pluralidade, sdo
utilizadas de forma combinada, o que por vezes torna a sua

identificagdo sutil a ponto de torna-las ambiguas.

Linguagem Visual Grafica (LVG)

Uma comunicagdao sé é efetiva quando ha um sistema de significados
compartilhado por todos os que estdo nela inseridos. Este sistema é
chamado de veiculo ou linguagem. Caracteristicas culturais e sociais de um
determinado grupo sdo construidos através do registro construido a partir
de uma linguagem que expresse os pensamento desse grupo.

Twyman (1999) propde uma divisdo da linguagem em dois canais: Auditivo
e Visual. A estrutura da linguagem visual é decomposta em grafica e nao
grafica. A linguagem “ndo grafica” é decomposta em expressao gestual,
corporal e facial. J& a linguagem grafica, é decomposta em escrita
(alfabética) , pictérica (fotografia, ilustracdes) e esquematica (graficos,
tabelas, diagramas).

Estas decomposicdes indicam que nem toda linguagem visual é gréfica, ja
que esta demanda a obrigatoriedade de uma das formas de representagao
grafica (palavras, nimeros, fotografias, ilustracdes, graficos, mapas, etc.).
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Linguagem

Auditiva Visual

Verbal s ~ < pe

i Grafica N&o-Gréfica
N3o-Verbal

Gestual
Corporal

Facial

Verbal Pictorica Esquematica

Figura 9 - Adaptac¢do do esquema proposto por Twyman para a LG.

Design da Informagao

Cabe ao Designer projetar as interfaces que mediam estas interagdes
levando em consideracao fundamentos que envolvem, entre outras coisas,
a organizacao das informagdes e o planejamento da maneira como os
atores desta interagao as encontrarao.

A organizagdao das informagbes é uma tarefa complexa e, por vezes,
subjetiva, pois podemos organizar de varias maneiras diferentes um
mesmo conjunto de informagdes. A cada dia sdo pesquisadas e discutidas
novas propostas na construgdo de métodos de organizagao das
informagdes. Existem algumas abordagens estratégicas de classificagao
para contribuir com a organizacdo de conteludos em uma estruturacao
l6égica ou de agrupamentos. A seguir, vemos a abordagem apresentada por
Lidwell et al (2010).:

* Similaridade — agrupando os conteudos por semelhangas formais
ou semanticas.

* Magnitude — ordenando os conteudos em uma lista que diz
respeito as relagdes maior-menor; claro-escuro; profundo-
superficial, etc.

* Espacial — os conteudos podem ser agrupados em espagos
determinados, que podem estar relacionados com o seu
enderecamento fisico.

* Cronolégica — ordenando os conteudos em uma sequéncia, de
acordo com uma linha de tempo;

* Alfabética — ordenando os conteidos em uma lista de A a Z;
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Estes grupamentos contribuem na criacdo de uma relacdo hierdrquica
entre os conteudos, o que se mostra fator importante para os usudrios de
sistemas interativos no momento em que eles buscam se orientar nas

interfaces.

Variadveis Graficas e Hierarquias

Como indicado por MIJKSENAAR (1997), a contribuicdo inicial do cartégrafo
francés Jacques Bertin ao universo epistemoldgico do Design é bastante
significativo para o presente estudo.
Bertin propde uma maneira de definirmos os Elementos de Informagao
Visual (BERTIN, 1973 apud MIJKSENAAR, 1997) e seus relacionamentos
mutuos:
¢ Distingao
Classificando de acordo com categoria e tipografia.
o Cores;
o llustracgdes;
o Largura de Colunas;
o Tipografias.
* Hierarquia
Classificando de acordo com a importancia.
o Sequencialidade (Cronologia);
o Posicionamento na pagina (Diagramacao);
o Corpo da Tipografia;
o Peso da Tipografia;
o Entrelinhamento.
* Apoio/Reforgo
Acentuando e enfatizando.

o Areas coloridas ou hachuradas?;

21 ~ . . . ;. ~ ™
Hachuras sdo linhas finas e paralelas, muito proximas umas das outras. Sdo utilizadas
como alternativa ao preenchimento com cores quando os elementos graficos necessitam

ser trabalhados num padrdao monocromatico.
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o Linhas e caixas;
o Simbolos, logos, ilustragdes;

o Atributos de texto (italico, etc).

Partindo da contribuicdo de Bertin, Mijksenaar desenvolveu uma variagao
mais pratica destes principios buscando uma configuragao mais inteligivel e
util, que possa servir como orientagao para o trabalho dos designers.

Sua proposta tem inicio ao dividir as varidveis em duas categorias: varidveis
hierarquicas, que indicam uma diferenciagao de grau de importancia, e
variaveis de diferenciagao de tipo.

As varidveis hierarquicas podem ser expressas por meio de tamanho
(escala) e intensidade, enquanto as variaveis de diferenciacdo de tipo, por
meio da forma e do preenchimento (cores e hachuras) dos elementos.
Complementando, ha elementos visuais que também oferecem suporte,
tais como linhas, e caixas cujo papel é destacar e contribuir na organizacao
das informacgdes.

Desta forma, também podemos expressar as variagdes de importancia e de
tipo. Esta separagao entre estes dispositivos visuais torna possivel analisar
previamente os varios elementos envolvidos em um manual de instrugdes
ou um painel de controle, ou até mesmo um folheto ou revista, e atribuir-

Ihes as varidveis adequadas.

+4 Titulo
+3 Manchete Subtitulo
+2 intro cabecalhos
+1 Atributo de texto
0 Tipo de plano llustragdes
-1 Sumario, fatos, etc. Listas, tabelas, etc. Legendas Repeticdo do titulo
-2 Ndmero de paginas
-3 Notas

Quadro 3 - Matriz de elementos e variaveis hierarquicas.

O quadro acima apresenta a matriz desenvolvida com o objetivo de ilustrar
os elementos que o designer poderia encontrar em um manual para este
método. Desta forma seria possivel ao designer projetar a legenda antes do

mapa, botdes e medidores antes dos painéis de controle, e as instrugdes de
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operacao, antes mesmo dos aparelhos que serdo operados futuramente,
de acordo com estas instrugdes.
Tudo isto, de forma bastante oportuna, permite que o designer possa
construir protétipos que podem ser sujeitados a testes com usuarios reais.
Contribuindo com um melhor entendimento do contexto de utilizacdo a
que os artefatos serdao submetidos, poupando assim tempo e dinheiro,
evitando os riscos de que no processo de design venha a se conceber
artefatos que ndo atendam adequadamente as necessidades.
Ainda segundo Mijksenaar, os resultados das pesquisas ergondmicas®>
podem ser ordenados em uma sequéncia de prioridades:
* Primeiro estagio — Compreensao.
a) Posicdo - sequéncia (tempo);
b) Posi¢do —direcgdo.
* Segundo estagio — Assimilagao.
c) Corpo da Tipografia;
d) Contraste da Tipografia (bold/light; upright/slanted).
* Terceiro estagio — Reconhecimento.
e) Diagramagdo da coluna;
f) Escolha de tipografia, Entrelinhamento;

g) Fonte tipografica.

Iniciar a atividade projetual levando também em consideragao as
observagdes de Mijksenaar, o Designer Grafico estaria melhor
fundamentado para obter melhores resultados nas interfaces que vier a

projetar.

2 A ergonomia, por vezes, se sobrepde as questdes estéticas - com as quais os designers
graficos estdo mais familiarizados - por estar mais relacionada a criacdo de condi¢bes

favoraveis ao uso e a adequacdo de necessidades mais objetivas.

69



Capitulo 02 - As necessidades de perceber

Ao analisar a atividade dos tutores virtuais, fica evidente que a questao dos
ruidos existentes na relagao comunicacional é determinante para o sucesso
da interacdo. Um estudo em particular (MARTINS-da-SILVA, 2009), nos
apresenta de forma bastante objetiva a pratica dos Tutores em cursos de
EaD. Neste estudo foi possivel encontrar dados que fundamente a presente
pesquisa, suportando a proposi¢cdo de novas solucdes. Através da andlise
destes dados, identificamos informacdes pertinentes ao objeto de estudo,
as quais permitiram concretizar o objetivo geral deste trabalho.

O diagrama abaixo, apresenta o desenho metodolégico utilizado por
Martins-da-Silva (2009), contribuindo com a compreensdo de seu estudo,

revelando o encadeamento dos passos seguidos em sua pesquisa.

Analise de
Competidores
Prototipacao
(envolvimento do usuario)

Coleta em
Foéruns 4
Geracao
Entrevista Alternativas
narrativa S ..
rrath T Avaliacdo
Entrevista
semi-estruturada
Aprendiz
Sintese de
Requisitos

Categorizacao
dos Dados

Figura 10 — Metodologia aplicada em MARTINS-da-SILVA, 2009.

Analise de Competidores

MARTINS-da-SILVA (2009) conduziu em seu estudo uma analise de
competidores envolvendo 3 (trés) sistemas de gestdo de aprendizagem
(LMS), buscando: (i) identificar e avaliar pontos fortes e fracos dos
produtos competidores; (ii) levantar requisitos; (iii) reutilizar solugdes de

design; (iv) contribuir para a definicdo de novos requisitos. Os
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competidores escolhidos para esta analise foram: MOODLE??, TelEduc®* e o
SENASP>,

Esta andlise de competidores foi guiada por uma lista de requisitos
funcionais (RF), previamente estabelecidos, de acordo com o que a revisdo

da literatura indicou como sendo necessarios a um LMS.

Requisitos funcionais para a analise de competidores
RFO1 — Reduzir a distancia transacional®®

O sistema deve prover ao Tutor ferramentas, que o possibilite “informar”
ao Aprendiz a sua presenga no sistema, além dos ultimos registros de suas
agoes.

RF02 — Preparar teste de aferigdo de conhecimento

O Tutor deve catalogar questdes para o teste de conhecimento. Deve ser
possivel definir o formato (multipla escolha, verdadeiro-falso, discursiva,
entre outros); o grau de dificuldade (basico, intermediario, avancado); e a
ordem de apresentacado de cada questao.

RF03 — Realizar teste de aferigdo de conhecimento

O sistema deve solicitar que o Aprendiz realize um teste de conhecimento
sobre o assunto do curso, como primeira atividade apds sua inscrigdo.
Durante o teste, o Aprendiz deve ter a opc¢do de desistir do mesmo. Caso o
Aprendiz desista da realizagdo do teste, deve ter registrado o status
(iniciante) em seu cadastro do curso.

RF04 — Consultar resultado da aferigao de conhecimento

2 MOODLE é um software livre de apoio & aprendizagem.

2 TelEduc é um ambiente para criacdo, participacdo e administracao de cursos
na Web.

2> SENASP é uma escola virtual destinada aos profissionais da seguranca publica
no Brasil.

26 Distancia transacional refere-se ao conjunto de fatores que podem contribuir

para a distancia relacional entre o Aprendiz e o Tutor.
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O Tutor deve dispor de uma tela de consulta com os resultados da aferigao
de conhecimento. Os Aprendizes com status (iniciante) devem constar no
inicio da listagem.

RFO5 — Realizar planejamento do curso

O sistema deve prover ao Tutor uma funcionalidade para estabelecer: (1) A
ordem que os recursos de aprendizagem devem ser utilizados; (2) Data-
limite para execucdo, e se esta data pode ser flexibilizada (se aplicavel); (3)
A aplicabilidade (individual ou coletiva); (4) A prioridade do recurso
instrucional (indispensdvel; suplementar); e (5) Grau de dificuldade (basico,
intermediario, avangado) para utilizagao.

RF06 — Definir os objetivos do curso

O Tutor deve dispor de ferramentas que o permita registrar os objetivos do
curso; de cada etapa; e de todos os recursos instrucionais (textos, videos,
audios, chats, féruns) com os quais o Aprendiz terd contato.

RF07 — Realizar planejamento individual

O sistema deve dispor de uma funcionalidade que permita ao Aprendiz
propor alteragbes na agenda (resultante do planejamento do curso)
disponibilizada pelo Tutor. Ao realizar um planejamento individual, o
sistema criard para o Aprendiz uma cépia individual do planejamento do
curso. Deve ser possivel ao Aprendiz sugerir: (1) Nova ordem de utilizagdo
dos recursos / realizacdo das atividades; (2) Nova data-limite, se aplicavel;
e (3) Nova priorizagdo dos recursos a serem utilizados. Esta opgdo deve
estar disponivel apenas para os recursos / atividades de aplicabilidade
(individual). As novas datas sugeridas pelo Aprendiz devem estar limitadas
as datas do planejamento, apenas podendo ultrapassa-las se o Tutor
marcou a opgao de flexibilizagao.

RF08 — Ajustar planejamento de Aprendiz

O sistema deve possibilitar ao Tutor consultar os Aprendizes que
propuseram altera¢des na agenda do curso, e deve ser possivel ao Tutor
realizar uma das atividades a seguir: (1) Manter o formato inicialmente

proposto pelo Tutor; ou (2) Acatar as sugestdes do Aprendiz; ou (3) Realizar
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ajuste na agenda proposta pelo Aprendiz (alterar data, ordem e prioridade
dos recursos instrucionais / atividades).

RF09 — Definir os objetivos pessoais de aprendizagem

O sistema deve permitir ao Aprendiz registrar seus préprios objetivos de
aprendizagem relacionados com cada recurso instrucional ao definir: (1)
Objetivos do estudo; (2) Estratégias e recursos que devem ser utilizados;
(3) Prazo estimado para conclusao; (4) Evidéncia pessoal da aprendizagem;
e (5) Produto que deve ser apresentado aos avaliadores.

RF10 — Alertar ao Aprendiz sobre aproximacao de prazo para entrega

O sistema deve alertar ao Aprendiz sobre a proximidade de datas-limite
para entrega / execugdo de atividades. O Aprendiz serd alertado tanto
sobre as atividades que foram planejadas por ele préprio, quanto sobre as
demais atividades previstas no curso.

RF11 — Alertar ao Aprendiz sobre extingdao de prazo de entrega

O sistema deve alertar ao Aprendiz através de mensagem SMS* e / ou e-
mail, sobre o esgotamento do prazo para entrega / execugdo de atividades
definidas pelo proprio Aprendiz e demais atividades do programa.

RF12 - Preparar votagao

O Tutor deve dispor de uma ferramenta que permita criar uma enquete
para que os Aprendizes optem pela data-limite / prioridade das atividades /
recursos instrucionais. A funcionalidade deve apresentar as alternativas
para: (1) data para entrega / execugdo de atividades; (2) data e hora de
realizacdo, se for chats; e (3) mudanca de prioridade, para cada recurso
instrucional / atividade previsto no curso. Também deve ser informado: (1)
data limite para votacdo; (2) se apuracdo deve ser concluida a partir da
maioria absoluta (50% + 1), ou maioria simples.

RF13 — Realizar votacdo

A medida que o Aprendiz realizar sua escolha, o sistema deve computar os
votos na busca de encerrar a votacao, conforme os critérios estabelecidos

para a enquete.

27 SMS -Servico de Mensagens Curtas, do inglés: Short Message Service

73



RF14 - Consultar resultado de votacao

Deve ser disponibilizado tanto ao Tutor quanto ao Aprendiz um quadro
com o resultado da enquete. O quadro deve apresentar o nimero de votos
e o percentual correspondente para cada alternativa da enquete.

RF15 — Registrar progresso e auto-avaliagao

O Aprendiz deve registrar a conclusdo de cada atividade definida nos
objetivos pessoais de aprendizagem (ver RF09), através de: (1)
preenchimento de um diadrio de bordo (opcional); (2) atribuicdo de um
conceito, na qual o Aprendiz informa seu nivel de desempenho (excelente,
bom, regular, sofrivel e péssimo).

RF16 — Consultar o nivel de aproveitamento — analitico

O sistema deve prover ao Tutor uma forma de consultar analiticamente
todas as entregas realizadas e pendentes, além dos resultados atingidos,
Aprendiz por Aprendiz. Deve ser possivel ao Tutor consultar o prazo
estimado e data real da conclusdo de cada atividade, e os niveis de
desempenho estabelecidos por préprio Aprendiz. Deve dispor de dados
quantitativos (conceitos e médias dos conceitos de avaliagdo e niveis de
desempenho do curso e do Aprendiz), de tempo (investido na realizagdo de
cada atividade e a média do Aprendiz e do curso), além do [status] do
Aprendiz.

RF17 — Consultar o nivel de aproveitamento — sintético

O sistema deve prover ao Tutor uma forma de consultar o total das
entregas realizadas e pendentes, de cada Aprendiz. Deve ser possivel
consultar os totais individuais do prdprio Aprendiz. Os totais devem
apresentar percentuais de aproveitamento com relagdo ao global.
Aprendizes com percentuais abaixo da média, e classificados como
iniciante devem ser exibidos primeiro.

RF18 — Consultar prazos a expirar

O sistema deve prover uma funcionalidade que permita ao Tutor consultar
as atividades de aplicabilidade individual com prazo préximo da expiragao,
Aprendiz por Aprendiz. Os Aprendizes com status iniciante devem constar

no inicio da listagem.
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RF19 — Consultar desempenho
Para o Aprendiz deve estar disponivel uma forma de consultar o seu

desempenho planejado versus executado, e o que ainda esta pendente.

Cddigo | Requisito

RFO1 Reduzir a distancia transacional.

RFO2 Preparar teste de aferi¢cao de conhecimento.

RFO3 Realizar teste de aferi¢gao de conhecimento.

RFO4 | Consultar resultado da aferigdao de conhecimento.

RFO5 Realizar planejamento do curso.

RFO6 Definir objetivos do curso.

RFO7 Realizar planejamento individual.

RFO8 | Ajustar planejamento de Aprendiz.

RFO9 Definir os objetivos pessoais de aprendizagem.

RF10 | Alertar ao Aprendiz sobre aproximagao de prazo para entrega.

RF11 | Alertar ao Aprendiz sobre extingdo de prazo de entrega.

RF12 Preparar votacgao.

RF13 Realizar votagao.

RF14 Consultar resultado de votacao.

RF15 Registrar progresso e auto-avaliagao.

RF16 | Consultar o nivel de aproveitamento — analitico.

RF17 Consultar o nivel de aproveitamento — sintético.

RF18 Consultar prazos a expirar.

RF19 Consultar desempenho.

Quadro 4 - Lista dos requisitos para andlise de competidores

Apesar do foco do estudo ter sido na atividade do Tutor, era necessario
mapear também nesta etapa os requisitos que dizem respeito aos
Aprendizes. A justificativa para tal se encontra na inter-relagdo entre os
papéis do Tutor e do Aprendiz: As agBes de um, em sua maioria,

demandam contrapartidas do outro.
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Requisitos
Ator
01 /02|03 /04|05|06|07|08|09|10|11|12|13|14|15|16|17|18 |19
Tutor | X |X X | X | X X X X X [ X | X
Aprendiz X X X [ X |X X [ X |X X
Quadro 5 - Matriz de responsabilidades

No quadro acima, é possivel observar uma matriz de responsabilidades,

indicando quais requisitos utilizados na andlise de competidores afetam

diretamente a atividades do Tutor e do Aprendiz.

Na analise de competidores, foi verificada a forma como estes requisitos

eram atendidos (atende plenamente, atende parcialmente ou ndo atende)

em cada LMS analisado, como indicado no quadro a seguir:

Requisitos
Competidor
01|02|03|04|05|06|07|08|09|10|11|12|13 |14 |15|16|17 |18 |19
SENASP ® 6| 6 6|0 |66|6|ed|®db|®d |6 ||| 6 |6
TelEduc ® 0 | 6 6|0 |© 6|6 |®do|6d o |6|el6 6|6 |6
MOODLE |©® © © B |© 6 6|6 | 6|6 |0|6 |6 |60 |6 |6 |6 |
Quadro 6 - Resumo da analise de competidores .
Legenda:

© - Requisito plenamente atendido.

© - Requisito parcialmente atendido.

® - Requisito ndo atendido.

Como pode ser observado nos resultados da analise dos competidores, o

atendimento aos requisitos listados no Quadro 4 é significativamente

baixo. Em sua maioria estes requisitos ndao foram atendidos de forma

satisfatoria.

Estudo de caso

Ainda durante a etapa de levantamento de dados - em seu estudo de caso -

MARTINS-da-SILVA (2009) trabalhou com uma amostra composta por seis
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(6) Tutores e seis (6) Aprendizes, divididos em trés contextos distintos

sendo distribuidos de acordo com a quadro abaixo:

Instituicdo SDS / PE*® SENAC / PE* CEFET / PE*
LMS SENASP MOODLE MOODLE
Aprendizes 2 2 2

Tutores 2 2 2

Quadro 7 - Composicdo e distribuicdo da amostra

Em seu procedimento metodoldgico, na etapa de levantamento de dados,
foram realizadas entrevistas com Tutores e Aprendizes, bem como a coleta
de didlogos dos Aprendizes em féruns de debates realizados nos ambientes
virtuais utilizados por cada uma das instituigdes. Estes dados foram entdo
categorizados através da técnica Grounded Theory31 (Flick, 2004 p.189)
visando a descrigdo do fendmeno estudado.

Nas andlises das entrevistas realizadas no estudo foram identificados os
seguintes elementos que precisam ser destacados:

1. Os Tutores demonstraram preocupacado quanto ao processo de
avaliagdo dos Aprendizes, indicando que os indicios utilizados por
eles para avaliar a atuagao dos Aprendizes sao as entregas
(atividades, trabalhos, etc.), os prazos, a participacdo, a frequéncia
e o entendimento do conteudo.

2. Os Tutores precisam estar disponiveis, facilmente acessiveis e ndo

diminuindo o tempo de respostas as solicitagdes dos Aprendizes. Os

28 5DS / PE - Departamento de Capacitacao da Secretaria de Defesa Social.

2 SENAC / PE - Divisao de Ensino a Distancia do Servico Nacional de Apoio ao
Comerciario

30 CEFET / PE - Centro Federal de Educacdo Tecnolédgica de Pernambuco.

3' Grounded Theory (ou Teoria Fundamentada nos Dados) é uma metodologia de
pesquisa qualitativa das ciéncias sociais que da énfase a construcao de teorias a

partir dos dados coletados durante a conducao de uma pesquisa.
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Tutores precisam ter indicativos de quem estd (e quem ndo esta)

sincronamente na plataforma e disponivel para Chat individual.

Em um dos casos estudados (CEFET/PE), alguns dos problemas
identificados foram atribuidos a falta de infraestrutura de acesso a internet
disponivel para os Aprendizes e a dificuldade de se comunicar por escrito
(compreensado e expressao) demonstrada por alguns dos Aprendizes.

Em outro resultado oriundo das analises das entrevistas, foram
identificados 12 (doze) novos requisitos funcionais que seriam necessarios

a um LMS.

Codigo | Requisito

RF20 Consultar recursos instrucionais.

RF21 Responder a duvidas de Aprendiz.

RF22 Registrar duvida.

RF23 Enviar mensagem ao Tutor.

RF24 | Consultar tempo de resposta.

RF25 Registrar as experiéncias.

RF26 Consultar perfil do Tutor.

RF27 Carregar a foto no perfil.

RF28 Exibir a foto no férum.

RF29 Integrar mecanismos de correio de voz ao ambiente.

RF30 Montar modelos de documentos.

RF31 Acessar modelos de documentos.

RF32 Criar Chat individual.

Quadro 8 - Novos requisitos funcionais identificados no estudo de caso.

Por fim, a andlise das entrevistas conduzidas por MARTINS-da-SILVA
(2009), também permitiu estabelecer, com base na quantidade de vezes
em que um indicio era citado e identificado na andlise de discurso, uma
hierarquizagao de todos os requisitos funcionais.

Desta forma, os requisitos foram hierarquizados em 3 niveis de prioridade:

essencial, importante e desejavel. Entretanto, alguns requisitos ndao foram
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citados o suficiente pelos entrevistados para se enquadrarem nesta

hierarquizagao, entretanto ainda assim foram levados em consideragao

aqueles que possuiam impacto direto e relevante no que tange as

necessidades de percepc¢ao do Tutor dentro de um LMS, foco da presente

pesquisa.

Codigo | Requisito Hierarquia
RFO1 Reduzir a distancia transacional. -—-
RF10 | Alertar ao Aprendiz sobre aproximagdo de prazo

para entrega.
RF11 Alertar ao Aprendiz sobre extingdo de prazo de
Importante
entrega.
RF16 | Consultar o nivel de aproveitamento — analitico. Importante
RF17 | Consultar o nivel de aproveitamento — sintético. Essencial
RF18 | Consultar prazos a expirar. Essencial
RF21 Responder a duvidas de Aprendiz. Importante
RF23 Enviar mensagem ao Tutor. Desejavel
RF29 Integrar mecanismos de correio de voz ao
Importante
ambiente.
RF32 Criar Chat individual. Desejavel

Quadro 9 - Requisitos funcionais relevantes a percepgao.

No quadro acima podemos encontrar os requisitos funcionais que julgamos

possuir maior relevancia para a presente pesquisa, e que demandariam

diretamente o emprego de mecanismos de percepcdao para o seu pleno

atendimento.

Em nosso préoximo capitulo abordaremos os passos metodoldgicos que

seguimos na construcdo destes mecanismos capazes de favorecer a

comunicagao entre os Tutores Virtuais e os Aprendizes.
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Capitulo 03 — Metodologia Projetual

Para construcdo dos mecanismos propostos, nos debrucamos inicialmente
sobre os requisitos funcionais gerados na pesquisa realizada por MARTINS-
da-SILVA (2009).

Baseados nestes requisitos estabelecidos, foram construidas trés propostas
de mecanismos (ver Capitulo 08). Para construcdo destes propostas,
optamos por seguir uma metodologia de design andloga a vista no Capitulo
02. A seguir, descreveremos 0s passos metodoldgicos da metodologia

adotada.

Passos metodoldgicos para proposigdo de solugoes.

No intuito de propor mecanismos capazes de favorecer a comunicagao e a
interacdo entre os Tutores Virtuais e os Aprendizes, optamos por seguir
passos metodoldgicos de um processo de Design Iterativo, focado na
participacdo dos usudrios.

A partir dos levantamentos preliminares, se fez possivel a proposicao de
novas solucdes, enfocando mais as questdes do Design Grafico (Linguagem
Grafica e Design da Informagdo) e buscando suprir as necessidades dos

Tutores Virtuais.

1 @

Entendimento Geracao de
do Contexto Alternativas
©, -
Testes com Avaliacao
Usuarios dos Resultados

Ciclo de Iteracoes

Figura 11 — Etapas e repeti¢des no ciclo iterativo.
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Observando as premissas de um projeto centrado no usudrio, buscamos
seguir as bases do ciclo proposto na ISO 13407 (Human-Centred design for

interactive system) e representado no diagrama abaixo:

Identificar a

necessidade do projeto
centrado no usuario

¥

Analisar e especificar o
[ contexto de operacédo

O sistema satisfaz as
| exigéncias dos usuarios
e da organizacao

¥

Especificar as

exigéncias dos
usuarios

Avaliar o projeto
contra as exigéncias

4

Produzir solucdes
de projeto 9

Figura 12 — DCU — Design Centrado no Usuario (ISO 13407)

As nossas propostas — ainda de acordo com a metodologia de design que
optamos seguir - demandam testes das nossas proposicdes com os
usudrios para sua validagdo. Para tal, um experimento envolvera tutores
virtuais com experiéncia minima de seis meses na atividade, e coletara
dados que nos serdo Uteis na verificacdo da eficacia das solucdes

propostas.

Protocolo do Experimento

Para validar os mecanismos propostos na presente pesquisa, foi
formalizado um protocolo de realizagao para o experimento, envolvendo
profissionais da area do Ensino a Distancia (Tutores e/ou Professores).

No processo de formalizacdo deste protocolo, foi necessario testar
previamente, com um experimento piloto, as rotinas propostas para o
experimento, com o objetivo de refinar e adequar da melhor maneira
possivel as rotinas aos objetivos definidos na presente pesquisa. Este

experimento piloto, que serviu essencialmente para redefinir a sequéncia
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de apresentacdo das solugdes propostas aos sujeitos do experimento, foi

realizado com a participagdo de dois sujeitos, com os seguintes perfis:

Tempo de Fungoes ja
Experiéncia | desempenhadas Grau de
Sexo Idade com EaD em EaD Escolaridade
PO1 | Masculino | 33 anos 2 anos Tutoria Virtual Graduacdo
P02 | Masculino | 31 anos 3 anos Tutoria Virtual Graduacdo

Quadro 10 - Perfil dos participantes do experimento piloto

Apos o teste das rotinas num piloto do experimento, conseguimos
identificar previamente pontos que poderiam ser modificados

Com o objetivo de sistematicamente documentar as colocagdes sobre as
solugdes propostas. Um registro formal destes episoddios de avaliagao dos
mecanismos propostos demandou a definicdo minima de um protocolo
formal a ser seguido durante o experimento e que descrevemos aqui:

- Foram convidados a participar 10 (dez) sujeitos com experiéncia
minima de 6 meses de atuag¢do na atividade de tutoria virtual.

- Foram realizadas sessBes de Paper Prototyping®* com cada um dos
sujeitos participantes do experimento, individualmente, visando
verificar a aceitagdo e a eficiéncia de cada uma das solugdes
propostas.

- Simultaneamente a cada sessdo de Paper Prototyping, foi
conduzida uma entrevista semiestruturada, com o objetivo de
verificar se — na opinido de cada um dos sujeitos participantes do
experimento — 0s mecanismos propostos propiciariam uma

interagao mais fluida e eficiente entre Tutores e Aprendizes.

Desta forma, obtivemos uma nova massa de dados, fruto deste

experimento. A analise destes dados contribui de forma significativa para a

32 Paper Prototyping (ou “Prototipagem em Papel”) é um método largamente utilizado no
processo de Design Centrado no Usudrio, dando suporte a construcdo de software que

estejam alinhados com as necessidades dos usuadrios.
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validagdo

das

Nnossas

propostas,

bem

como

desdobramentos que a presente pesquisa pode tomar.

Perfil dos Participantes do experimento

para

indicar os

Abaixo, descrevemos rapidamente o perfil dos 10 (dez) participantes do

experimento, visando proporcionar um registro mais consistente da

familiaridade destes com as praticas do Ensino a Distancia.

Tempo de Fungoes ja
Experiéncia | desempenhadas Grau de
Sexo Idade com EaD em EaD Escolaridade
S01 | Masculino | 30 anos 8 anos Tutoria Virtual Mestrado
Tutoria Virtual
o Professor Executor .
S02 | Feminino | 34 anos 4 anos Professor Graduagdo
Conteudista Designer
Instrucional
Tutor Virtual
S03 | Masculino | 31 anos 6 anos Professor Executor Mestrando
Professor
Conteudista
S04 | Masculino | 37 anos 5 anos Professor Executor Mestrando
Designer Instrucional
SO5 | Feminino | 32 anos 3 anos Professor Mestrado
Conteudista
S06 | Masculino | 25 anos 2 anos Tutor Virtual Especializagdo
S07 | Masculino | 31 anos 3 anos Tutor Virtual Especializacao
Tutoria Virtual
. Professor Executor o
S08 | Masculino | 45 anos 6 anos Professor Especializagdo
Conteudista Designer
Instrucional
S09 | Feminino | 35 anos 4 anos Tutor Virtual Doutorando
S10 | Masculino | 29 anos 3 anos Tutor Virtual Graduado

Quadro 11 - Perfil dos participantes do experimento

A seguir, descreveremos as solugdes propostas e apresentadas aos sujeitos
da pesquisa, o perfil dos participantes e as consideracdes feitas baseadas

nas anadlises dos dados resultantes neste experimento.
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Solugoes Propostas

Nesta fase da pesquisa, optou-se pela proposicdio de solucdes
contextualizadas no Amadeus LMS** onde pesquisador participou no

desenvolvimento possuindo assim familiaridade com o sistema.

Ola Fabio Caparica 0'\
Visualizar Perfil { 3
Sair o/

Projeto
Amadeus
O Projeto Grupo CCTE

Gestéo de Conteddo
Pégina Inicial  Biologia Avancada Modulos

Listar Participantes Biologia
Dados do Curso
Editar Curso

Data de Inicio: 21/03/2009
Data de Término: 20/06/2009

Nome do Médulo - 1 Visivel 1
Descrigéio do Médulo:
Este médulo tem o objetivo de apresentar os principais
conceitos sobre a anatomia do coragio.
Materiais Atividades
| Imagem do coracéo
¥ Video do coracdo

Editar|

Nome do Médulo - 2 Visivel 2
Descrigéio do Médulo:

http:/iwww.lkl.ac.uk

.php?op .«
task=userProfileduser=191
Materiais Atividades

Editar

Nome do Médulo - 3 Visivel 3
Descrigéo do Médulo:

Descrigaoffff
Materiais Atividades

= Diagrama de
metodologia

Eriar novo médulo ]

Copyright Amadeus. Todos os direitos reservados

Figura 13— Tela do médulo de gestdo de conteldo

de um curso no Amadeus LMS.

Fundamentado nos requisitos previamente identificados por MARTINS-da-
SILVA (2009) e que estdo listados no Quadro 9, foram construidas trés
propostas de interfaces, priorizando a inclusdo de mecanismos de
percepcdo, visando facilitar a atividade do Tutor, utilizando os

fundamentos de Design apontados nesta dissertacao.

33 para conhecer melhor o Amadeus LMS veja o Anexo 1 no final deste

documento.
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Servico de mensagens sincronas

Sistema de mensagens sincronas, indicando ao usudrio quem esta
conectado ao sistema e disponivel para Chat, deixando claro também quais
0s papéis que os usuarios disponiveis para chat desempenham no sistema

(Aprendiz ou Tutor).

Servico de mensagens assincronas

Visando atender as necessidades de comunicacdo na relagdo Tutor-
Aprendiz, propomos um sistema de mensagens assincronas entre os
usuarios do sistema que permita aos usuarios verificar se uma mensagem

enviada a um determinado destinatario foi lida ou nao.

Historico da Interagao Tutor-Aprendiz

Relatério, para consulta do Tutor, consolidando as suas interacdes (Chat ou
Mensagem assincrona) com os seus Aprendizes cronologicamente. Visando
ajudar a rastrear as interagdes e permitindo um acompanhamento mais
detalhado e preciso.

A seguir, detalhamos cada uma das propostas, destacando que estas ainda
se encontram em fase de prototipagdo e nao foram avaliadas ou
submetidas a testes com usuarios, ficando estas e as demais etapas para os

desdobramentos futuros desta pesquisa.

Servico de mensagens sincronas

Visando reduzir a distancia transacional entre os atores (Tutores e
Aprendizes) na interacdo através de um LMS, propomos a utilizacdo de um
sistema de Chat sincrono que permita aos usudrios perceber quais dos seus
pares da interagdo estdao simultaneamente conectados ao sistema e
disponiveis para Chat. Desta forma, buscamos atender os requisitos
funcionais RFO1 (Reduzir a distancia transacional) e RF32 (Criar Chat

individual), listados no Quadro 7.
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Identidade Visual
e Menus principais

Area reservada
para exibi¢do dos
Widgets de Chat
Sincrono

«

Menus secundarios

Mddulos de Contetdo

Figura 14 — Visao geral do layout do Amadeus LMS

O posicionamento para a exibicio do Widget** de Chat sincrono, foi
escolhido partindo da premissa de que ele deveria ocupar um espago de
menor importancia dentro da drea utilizada pelo LMS dentro do
navegador. As areas de maior importancia, ficariam reservadas para os

conteudos que deveriam receber maior destaque.

3 Widget é um componente de uma interface grafica.
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Ola Fabio Caparica O ~N
Visualizar Pefi L3
Sair Q_~
Projeto
Amadeus

| O Projeto Grupo CCTE
|Gestao de Contetido
‘ Paqina Inicial  Biologia Avancada  Modulos

Listar Participantes Biologia Avangada Usuirios Conectados )

Dados do Curso Prof - Administrad ¥ Disponivel

Editar Curso rofessores: Administrador. P

Jodo Fonseca (Tutor)
Wilson Martins
Ronaldo Val

¥ Ocupado

Data de Inicio: 21/03/2009
Data de Término: 20/06/2009

M

Nome do Médulo - 1 Visivel 1 aria C =

Descrigdo do Médulo: ‘ . 3 =omes
Este mddulo tem o objetivo de apresentar os principais Imir Moura
conceitos sobre a anatomia do coragéo.

Materiais Atividades
% Imagem do coragéo
® Video do coracéo
(=]
Editar|
Nome do Médulo - 2 Visivel 2
Descrigdo do Médulo:

http:/iwww.lkl.ac.uk
femsfindex.php?option=com_comprofiler&
task=userProfile&user=191

Materiais Atividades

. Entrega de material
Editar|

Nome do Médulo - 3
Descrigdo do Médulo:

Visivel 3

Descrigaoffff

Materiais Atividades

iz Diagrama de
metodologia

Eriar novo moédulo |

Copyright Amadeus. Todos os direitos reservados

Figura 15— Inclusdo de ferramenta de Chat sincrono.

Por meio deste servico dois usuarios distintos podem trocar mensagens

diretamente e de forma sincrona, com privacidade, favorecendo uma boa

comunicacdo. Para o Tutor, este tipo de possibilidade se mostra util ao

estreitar a relacdo entre os atores.

Usuarios Conectados (3]
W Disponivel
Joao Fonseca (Tutor)
Wilson Martins
Ronaldo Val
¥ Ocupado
Maria Claudia

Figura 16— Lista de contatos conectados

ao sistema na ferramenta de Chat sincrono.
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O sistema de Chat sincrono, disponibiliza uma lista de contatos, - como
pode ser visto na figura acima - agrupados em duas categorias: usuarios
disponiveis para Chat; e usudrios ocupados, que nao desejam ser
interrompidos pelos painéis de Chat, que sdao abertos quando um usudrio

deseja iniciar uma interagao sincrona, como podemos ver na figura abaixo.

¥ Jodo Fonseca (tutor) X
Fabio Caparica: -
Ola Jodo! Quando teremos nossa
avaliacado?

Jodo Fonseca (tutor):

Ola Fabio! A avaliagao ainda ndo foi
marcada. Mas devemos agendar isto
para o inicio do proximo més

Enviar

Figura 17— Painel de Chat sincrono.
Para dar aos usuarios controle sobre a sua disponibilidade, a interface foi
projeta de forma a permitir que o usudrio possa optar por ndo estar
disponivel para interagdo sincrona, selecionando o seu estado entre
“Disponivel” e “Ocupado”. Quando o usudrio esta num estado disponivel
para o Chat, a lista de contatos lhe é apresentada em um painel verde.
Quando o usuario nao estd disponivel para Chat, a lista de contatos lhe é

apresentada em um painel vermelho.

Usuarios Conectados O Usuarios Conectados ()
W Disponivel W Disponivel
Jodo Fonseca (Tutor) Joao Fonseca (Tutor)
Wilson Martins Wilson Martins
Ronaldo Val Renaldo Val

¥ Ocupado ¥ Ocupado
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Figura 18 — Painel de Chat sincrono no estado “Disponivel” (esquerda)

e no estado “Ocupado” (direita).

Telas que mostram mais do funcionamento do sistema de Chat sincrono

podem ser vistos no Anexo 2.

Servico de mensagens assincronas

Um sistema de troca de mensagens entre os usudrios do sistema, que
permita identificar quais mensagens ja enviadas ainda nao foram lidas pelo
destinatario, aliado a uma forma de representar um histérico das
interagdes entre os usuarios permitird ao Tutor perceber melhor como esta

se desenrolando a interagdo com cada um dos seus Aprendizes no sistema.
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Mensagens de Fabio Caparica X
Caixa de Entrada (12) Par?: As:u:mt_o: Data: S}atus

Joao Fonseca (Tutfor) Avaliag3o de Interface 22/03/2009 n3o lida

Jesse James Garrett Elementos da Experiéncia do Usuario 08/03/2009 lida

Mensagens Enviadas | para: Wilson Martins da Silva

Mensagens Arquivadas  Assunto: Feliz Natal Pessoal!

Enviada em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2009 - 14:55h
Lida em: Quarta, 25 de Margo de 2009 - 20:12h

Rascunhos (3)

Nem s6 no Natal precisamos confratemizar. Vivemos um periodo muito produtivo,
Eu estou muito feliz com os resultados obtidos.

Abracos,
Wilson.
responder encaminhar
Jodo Fonseca (Tutor) Recomendando Leitura. 17/11/2008  lida
Antonio Pedro Elementos da Experiéncia do Usuario 04/11/2008  lida
Bruno Monteiro Exposico de Arte dia 30. 20/10/2008  lida

Nova mensagem

Figura 19 — Painel de mensagens assincronas exibindo

uma mensagem dentro de uma lista de mensagem enviadas

Para o Tutor, perceber se o Aprendiz estd demorando a responder suas
mensagens pode ser Util. Desta forma, propomos que o sistema ofereca

a0s usuarios 0s meios necessarios para tal.

Mensagens de Fabio Caparica X
Caixa de Entrada (12)  Fo™ o) Hata Siatue

Joao Fonseca (Tufor) Avaliag3o de Interface 22/03/2009 nao lida
Rascunhos (3) Jesse James Garrett Elementos da Experiéncia do Usuario 08/03/2009 lida
Mensagens Enviadas Wilson Martins da Sillva Feliz Natal Pessoal! 19/02/2009 lida
Mensagens Arquivadas Antdnio Pedro Elementos da Experiéncia do Usuario 04/11/2008  lida

Bruno Monteiro Exposicio de Arte dia 20. 20/10/2008  lida

Figura 20 - Lista de mensagens enviadas, onde na ultima coluna

ha indicagGes sobre quais mensagens ainda ndo foram lidas pelos destinatarios.

Outras telas que mostram mais do funcionamento do sistema de
mensagens assincronas, bem como da sua integracdo com o Amadeus LMS,

podem ser vistos no Anexo 3.

Historico da Interagao Tutor-Aprendiz

Um relatério consolidando, para o Tutor, as suas interacdes sincronas e

assincronas com os seus Aprendizes, em ordem cronolégica. Buscando
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reunir e estruturar informacgdes que revelam a forma como as interagcdes

ocorrem e mitigar o esforgo do Tutor.

Historico das Interagées com Wilson Martins

Tipo: Assunto: Data:

Mensagem [#] Avaliagio de Interface 22/03/2009
Conversa [§] Elementos da Experiéncia do Usuario 08/03/2009

Mensagem [#] Trocando de celular 18/02/2008

Mensagem [§] Iron Maiden em Recife 04/12/2008

Mensagem [#] Exposicdo de Arte dia 20 20v11/2008
Conversa [§] Vagas em Concurso 17/11/2008

Figura 21 - Relatdrio com o histdrico dos Chats e das

mensagens (enviadas e recebidas) entre o Tutor e um Aprendiz.

Este relatdrio apresenta também indicativos de quem iniciou a interacao.
Ou seja, quem abriu o Chat e de quem partiu a iniciativa de enviar uma
mensagem. No relatério as “setas” para cima e para baixo indicam,
respectivamente, que o fluxo da interacao foi iniciado pelo Tutor e que o

fluxo da interacdo foi iniciado pelo Aprendiz (na figura a seguir, “Wilson

Martins”).

Historico das Interagées com Wilson Martins
Tipo: Assunto:
Mensagem [§] Avaliagdo de Interface
Conversa [§] Elementos da Experiéncia do Usuério
Mensagem [§] Trocando de celular
Mensagem [§] Iron Maiden em Recife
Mensagem [§] Exposigio de Arte dia 30
Conversa [§] Vagas em Concurso

Figura 22 — Detalhe do relatdrio, mostrando as “setas”

gue indicam a origem do fluxo de interagao.

A partir deste relatério, o Tutor pode visualizar maiores detalhes das suas

interacdes (Chat e mensagens assincronas) com um determinado Aprendiz.
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Histoérico das Interagées com Wilson Martins

X
Tipo: Assunto: Data: =
Mensagem [¥] Avaliag3o de Interface 22/03/2009 De: Wilson Martins
Conversa [g] Elementos da Experiéncia do Usuério 08/03/2009 Assunto: Trocando de celular
Mensagem [¥] Trocando de celular 19/02/2008 I { | Enviada em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2000 - 14:55h
Mensagem [§] Iron Maiden em Recife 04/12/2008 Lida em: Quarta, 25 de Margo de 2008 - 20:12h
Mensagem [¥] Exposigio de Arte dia 20 20/11/2008
Conversa [§] Vagas em Concurso 17/11/2008 Mais uma vez, venho informar um novo nimero
de celular. Esque¢cam 0 99999999. Agora meu
nimero pessoal € o 888889898.
Sorte,
Wilson.
Figura 23 — Detalhamento de uma mensagem
enviada por um Aprendiz e recebida pelo Tutor.
Historico das Interagdes com Wilson Martins X

Tipo: Data

Mensagem [¥] Avaliag3o de Interface 22/03/2000
Conversa [g] Elementos da Experiéncia do Usuério 08/03/2009

M gem [ Ti do de celular 19/02/2009

Mensagem [§] Iron Maiden em Recife 04/12/2008

M gem [¥] Exposicio de Arte dia 30 20/11/2008
Conversa [g] Vagas em C 17/11/2008 | <

Para: Wilson Martins

Em: Quinta, 18 de Fevereiro de 2009 - 14:55h

Wilson Martins:

Ola Fabio! Quando vocé vai disponibilizar

o0s textos complementares?

Fabio Caparica (tutor):

Ola Wilson! Assim que passarmos da
primeira avaliagdo, |4 para o dia 20 do
proximo més,

Figura 24— Detalhamento de um Chat.
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Aplicagdo do Experimento, seus resultados e desdobramentos.

Nesta sessdo descrevemos em linhas gerais, os resultados obtidos com a
aplicacdo do experimento, junto aos participantes.

Na aplicacdo das rotinas, o pesquisador e os sujeitos de pesquisa
encontravam-se sentados em uma mesa, que serviria de suporte para os

prototipos em papel.

Introducéo

Répida explicacdo sobre a interface do sistema
T e

Figura 25 — Registro fotografico da realizacdo do experimento.

Inicialmente, para cada sujeito, foi realizada uma apresentacado oral do
Amadeus LMS, explicando um pouco de sua histéria (ver detalhes no Anexo
1) e o seu contexto académico - também em sua concepcdo - , bem como
apresentar a disposicao dos elementos basicos da interface, algumas das as
funcionalidades disponibilizadas no menu primdrio, no menu secundario,
etc.

Um dos principais propdsitos desta explanacao inicial foi “quebrar o gelo”
inicial da dindmica, deixando o participante mais a vontade para expor suas
impressdes sobre os mecanismos propostos que seriam apresentados na
sequéncia.

Na apresentacdo de cada uma das solucdes propostas, o pesquisador
seguia introduzindo para o participante protdtipos em papel e solicitando
gue o sujeito explorasse os artefatos, verificando se de forma fluida e

intuitiva ele conseguia reconhecer as funcionalidades ali apresentadas. Na
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rotina do experimento, buscamos seguir sempre uma ordem ldgica para a
apresentacdo destas propostas/solucdes:

a) Inicialmente apresentdvamos a solucdo proposta para o servico de
mensagens sincronas (chat). Verificando se as funcionalidades
estavam apresentadas graficamente de uma forma facilmente
reconhecivel para o sujeito da pesquisa e se a forma como a
interface funciona faz sentido para o sujeito.

b) Em seguida apresentdvamos a solucdo proposta para o servico de
mensagens assincronas, também verificando se as funcionalidades
estavam apresentadas de forma facilmente reconhecivel para o
sujeito bem como a forma como a interface funciona.

c) E por fim, apresentdvamos a solucdo proposta para o Histdrico da
Interagdo Tutor-Aprendiz. Nesta parte verificdvamos se o sujeito
conseguia identificar nas interacdes passadas, os seus tipos
(chat/sincrono  ou mensagem/assincrono) apresentadas no
prototipo, assim como se conseguia distinguir as diferengas entre

estes tipos de interagdo.

Fechando a sessdao com cada um dos sujeitos participantes do
experimento, era solicitado que, tomando por base as experiéncias prévias
dos sujeitos entrevistados com EaD, eles indicassem os pontos em que as
solucdes propostas apresentam evolucdes nas formas com que atualmente
os tutores, professores e alunos interagem em ambientes de Ensino a
Distancia.

Em linhas gerais, os sujeitos participantes do experimento consideraram
bastante satisfatérias as solugdes propostas. Mas, como esperado, foi
possivel observar varios indicativos de melhorias que podemos incorporar
as propostas de solugdes inicialmente apresentadas.

Para o servico de mensagens sincronas, os sujeitos participantes do
experimento, nos deram indicios verbais de que a solucdo apresentada
poderia ser modificada de forma a representar de forma menos ambigua a
alternancia entre as condigdes “Disponivel” e “Ocupado”. Ficou evidente
pela analise das colocagdes e reagdes dos participantes que a troca de
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cores (de verde para vermelho) da caixa que lista os Usuarios Conectados
ndo era intuitiva o bastante. Ndo ficava claro para eles que a troca de
condicao havia sido efetuada.

Também foi observado que a escolha das cores azul e vermelho para os
textos da caixa de chat também pode gerar ambiguidade, deixando os
usuarios sem compreender corretamente a situagao

Para o servico de mensagens assincronas, foi observado um menor
numero de indicios, mas segundo a andlise das colocagdes dos
participantes do experimento, os pontos que julgamos importantes dentro
do escopo do presente estudo, sdo detalhados em seguida.

Para os participantes do experimento, a utilizagdo das cores como
indicativo de grau de importancia diferenciado para destacar as mensagens
recebidas e/ou enviadas na listagem ndo era eficiente. Como alternativa, o
uso de negrito e/ou o acréscimo de uma outra modificacdo de estilo na
exibicdo dos caracteres poderia atender as expectativas iniciais.

Parte dos participantes também considerou ambigua a forma como era
apresentada a indicacdo (ver Figura 19) do quantitativo de mensagens
armazenadas em cada “pasta”. Para os participantes, o numeral entre
paréntesis parecia indicar a quantidade de mensagens nao lidas existentes
naquela pasta, e ndo o total de mensagens.

Em sua totalidade, os participantes do experimento destacaram que o
recurso que permite identificar se os destinatarios das mensagens ja
acessaram as mensagens, inclusive registrando data e hora deste acesso
seria de grande ajuda na dinamica da relagdao de ensino-aprendizagem
existente entre os tutores e os aprendizes.

Para o servico historico da intera¢cdo Tutor-Aprendiz, todos os
participantes demonstraram gostar bastante da solugdao proposta,
destacando o quanto um recurso como este numa plataforma LMS pode
ser util. Entretanto, deram indicios de que os icones utilizados para
representar nos prototipos apresentados durante o experimento podem

causar duvidas quanto aos seus significados.
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Resultado do ciclo de refino das interfaces

Tomando por base as colocacbes feitas pelos participantes do
experimento, implementamos modificacdes para cada uma das solucdes
propostas visando sanar cada um dos pontos indicados, e assim refinando

as interfaces. O resultado deste ciclo de refino, é apresentado a seguir.

Servigo de mensagens sincronas.

Para atender as necessidades observadas no experimento para o servico de
mensagens sincronas, foi implementada uma série de modificacbes na
apresentagdo visual do Widget referente a exibicdo dos contatos do

usudrio que estejam conectados de forma sincrona (simultaneamente) a

este.
Contatos Conectados O Contatos Conectados O
W Disponivel W Disponivel
Jodo Fonseca (Tutor) Jodo Fonseca (Tutor)
Wilson Martins Wilson Martins
Renaldo Val Renaldo Val
P Ocupado ¥ Ocupado

Figura 26 — Widget que exibe a lista de contatos conectados:

A esquerda, colapsado e a direita expandido.

Buscamos eliminar a extensa utilizacdo de cores nesta parte da interface e
optamos pela sua utilizagdo de forma mais sutil, buscando representar de

forma mais elegante as condicdes de disponibilidade dos contatos.
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Contatos Conectados 3]
W Disponivel
Joao Fonseca (Tutor)
n Martins

Figura 27 — Widget que exibe a lista de contatos conectados,

na situagcdo em que o usuario ocupado.

Estas mesmas modificagcdes, por uma questdo de coeréncia grafica da
interface, também foram implementadas também no Widget dedicado a

apresentagdo das conversas assincronas (Chat).

|» Jodo Fonseca (tutor) X ¥ Jodo Fonseca (tutor) X
v
Fabio Caparica:
Ola Jodo! Quando teremos nossa
avaliagado?
Jodo Fonseca (tutor):
Ola Fabio! A avaliagdo ainda nao foi
marcada. Mas devemos agendar isto
para o inicio do préximo més,
-~
Enviar

Figura 28 — Widget do mecanismo de mensagens sincronas:

A esquerda, colapsado e a direita expandido.
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Servigco de mensagens assincronas

Para o servico de mensagens assincronas, também houve modificagdo na

forma de utilizagao de cores. Também foi removida a informagao textual

referente aos quantitativos de mensagens existentes em cada “pasta”, pois

os participantes do experimento

inicialmente acreditavam ser um

indicativo da quantidade de mensagens nao lidas, em vez de um indicativo

do quantitativo total de mensagens.

Mensagens de Fabio Caparica

Caixa de Entrada

Rascunhos

Nova mensagem

Mensagens Enviadas

| Para: Romulo Cholewa

Assunto: Re: Trocando de celular

Mensagens Arquivadas

Ola Romulo,

Ja anotei 0 novo nimero pessoal.
O da empresa continua sendo o 88776677 ?

abragos,
Fabio.

excluir cancelar

salvar enviar

Figura 29 — Tela para criagdo de nova mensagem

Mensagens de Fabio Caparica

Caixa de Entrada

Rascunhos
Mensagens Enviadas
Mensagens Arquivadas

Nova mensagem

De: Assunto: Data:
Jodo Fonseca (Tutor) Avaliagdo de Interface 22/03/2009
Jesse James Garrett Elementos da Experiéncia do Usuario 08/03/2009

De: Romulo Cholewa
! Assunto: Trocando de celular

Enviada em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2009 - 14:55h
Lida em: Quarta, 25 de Margo de 2009 - 20:12h

Mais uma vez, venho informar um novo nimero de celular.
Esquecam o 99999999. Agora meu nimero pessoal & o 888889898.

abragos
Cholewa
responder
Heloisa Pimentel Iron Maiden em Recife 04/12/2008
Claudio Barreto Exposicdo de Arte dia 30. 20/11/2008
\eronica Freire Vagas em Concurso 17/11/2008

encaminhar

30 - Tela para exibicdo de mensagem

Figura
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Mensagens de Fabio Cap

i | : : Data:
Colan o Entrinin Avaliagio de Interface 22/03/2000
Rascunhos | " Elementos da Experiéncia do Usudrio ' 08/03/2008
Mensagens Enviad: t  Feliz Natal Pessoall ' 10/02/2008
Mensagens Arquivadas  Iron Maiden em Recife | 04/122008
 Exposig3o de Arte dia 30. 201172008

 Vagas em Conc 17/11/2008

Nova mensagem

31 - Tela para listagem de mensagens na caixa de entrada

M de Fabio C.

Caixa de Entrada : EaAIEE03 L
Relatorio de Frequéncia
Rascunhos  Articulagio e Networking
Mensagens Enviadas | 1  Festival de Cinema de Animag3o
Mensagens Arquivadas | fedei | Armag3o para Stop Motion
Exposigio de Arte dia 30/09.
 Material Didtico disponive!

Nova mensagem

32 - Tela para listagem de mensagens enviadas
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Mensagens de Fabio Caparica x

Caixa de Entrada De: B Assur_lt_o: o Data: Sfatys

Marcos Tenorio Relatorio de Frequéncia 22/10v2011 nao lida
Rascunhos Jesse James Garrett Articulagio e Networking 28/00/2011  lida
Mensagens Enviadas |  pe: Oscar Santana

Nova mensagem

Mensagens Arquivadas ! Assunto: Festival de Cinema de Animagido

Enviada em: Quinta, 19 de Outubro de 2011 - 14:55h
Lida em: Quarta, 20 de Outubro de 2011 - 07:12h

Ola Pessoal!

No final do més (no dia 28/10) teremos o dia da animag¢ao. Que tal organizarmos um
mini festival, para movimentar o pessoal do curso?

responder encaminhar

Raquel Medei - ¢do para Stop Motion 20/09/2011  lida
Natanael Silva Exposicdo de Arte dia 20/09. 20/09/2011  lida
Vleronica Freire Material Didatico disponivel 17/08/2011  lida

33 - Tela para detalhamento de mensagens ja enviada

Servico de historico da interagao tutor-aprendiz

Figura

Para o servico de histérico da interacdo tutor-aprendiz, buscamos atender

os pontos também destacados durante os experimento, relativos a

ambiguidade dos icones utilizados na interface. Além disto, visando manter

uma unidade com os demais widgets apresentados anteriormente,

optamos por modificar também o padrao cromatico utilizado.

Histérico das Interagées com Wilson Martins

Tipo: Data:
=M g Avaliagio de Interf. 22/03/2009
¢ Conversa Elementos da Experiéncia do Usuario 08/02/2009
Mensagem  Trocando de celular 18/02/2009
224 Mensagem  Iron Maiden em Recife 04/12/2008
Mensagem  Exposigo de Arte dia 30 20V11/2008
o Conversa Vagas em Concurso 17/11/2008

Figura 34 — Tela apresentando a listagem de interagdes passada.
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Historico das Interagées com Wilson Martins

De: Wilson Martins
Assunto: Trocando de celular

Enviada em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2000 - 14:55h

Tipo: Data:

M Avaliagio de 22/03/2009
¢ C Ek da Experiéncia do Usuério 08/03/2000
=M Trocando de celular 19/02/2008 | ¢
Mensagem  Iron Maiden em Recife 04/12/2008
Mensagem  Exposicio de Arte dia 30 20/11/2008
o Conversa Vagas em Concurso 17/11/2008

Lida em: Quarta, 25 de Margo de 2008 - 20:12h

Mais uma vez, venho informar um novo nimero
de celular. Esquegam o 99999999. Agora meu

numero pessoal é o 888889898.

Sorte,
Wilson.

Figura 35 — Tela detalhando uma mensagem, vista

a partir do servigo de historico de interagdes.

Historico das Interagées com Wilson Martins

Tipo: Data:
Mensag Avaliag3o de Interf 22/03/2000
Qc El da Experiéncia do Usurio 08/02/2000
Mensagem  Trocando de celular 19/02/2009
Mensagem  Iron Maiden em Recife 04/12/2008
=4 Mensagem ic3o de Arte dia 20 20/11/2008

Conversa _ Vagas em C 17/11/2008 | <

Para: Wilson Martins
Em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2009 - 14:55h

Wilson Martins:
Ola Fabio! Quando vocé vai disponibilizar
os textos complementares?

Fabio Caparica (tutor):

Ola Wilson! Assim que passarmos da
primeira avaliagdo, |4 para o dia 20 do
proximo més,

Figura 36 - Tela detalhando uma conversa (Chat), vista

a partir do servigo de historico de interagGes.
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Conclusoes

Chegamos ao fim desta dissertagdo com a concretizagao dos resultados
esperados e os seus objetivos alcancados.

A metodologia aplicada, através da analise qualitativa dos dados trazidos
do estudo de MARTINS-da-SILVA (2009), permitiu identificar necessidades
do Tutor em perceber as agdes realizadas pelos Aprendizes, conforme visto
nos resultados apresentados no capitulo 5, os quais encontram-se em
consonancia com FJUK e KRANGE (1999) e PRASOLOVA-FORLAND (2003),
em relagdo a importancia da percepgdao para o desenvolvimento das
atividades dentro de um LMS e — também — quanto a percep¢do que os
usudrios possuem a respeito de seus papéis na interacao.

Através da revisdao da literatura foi possivel compreender o esforco do
Tutor em seu trabalho e identificar onde ocorrem as suas maiores
dificuldades em relagdo a percepgdo das atividades executadas pelos
Aprendizes, em um ambiente EaD. Com base neste levantamento, no
contexto desta pesquisa, a metodologia de design centrado no usuario
utilizada permitiu elaborar solu¢des que atendem aos requisitos propostos
apos a andlise dos dados coletados.

Estas solugbes foram construidas observando os fundamentos do Design
da Informacdo, que envolvem a organizacdao das informacdes e as suas
diversas estratégias para classificar/organizar conteudos (Lidwell et al.
2010) em uma forma estruturada e légica de agrupamentos. Neste sentido
é importante destacar que, os Elementos de Informacdo Visual
inicialmente propostos por BERTIN (1973), e a sua variagdo (varidveis
hierdrquicas e varidveis de tipo), posteriormente desenvolvida por
MIJKSENAAR (1997) contribuiram de forma importante para a elaboracdo
das propostas descritas no presente documento.

A apresentacao destas propostas de solugao a usudrios representativos,
num experimento com profissionais atuantes em diversas fung¢des da
pratica do Ensino a Distancia nos permitiu verificar que os mecanismos
construidos ao longo do trabalho, sdo de fato capazes de atender a
necessidade de tornar mais fluida a percepc¢ao dos Tutores sobre as acdes
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dos Aprendizes numa plataforma LMS, o que consta como um dos

objetivos especificos definidos inicialmente neste trabalho de pesquisa.

Contribui¢oes

Dentre as contribuicdes efetivas podemos citar as conclusdes
apresentadas, o que pode abrir um leque de possibilidade e indicar
caminhos para outros estudos, que ainda sdao necessarios para o completo
entendimento do problema. Outras contribuicbes sdo as solucdes de
propostas em si, que poderiam ser implementadas em qualquer LMS.

Acreditamos que as solugdes propostas além de atender as necessidades
dos Tutores em sua interagdao com os Aprendizes, também possibilitem que
as metas decorrentes da experiéncia do usuadrio indicadas por PREECE et al,
(2005) sejam atendidas, proporcionando uma experiéncia de uso agradavel

e satisfatoria.

Limitagoes

A presente pesquisa enfrentou algumas dificuldades durante seu
desenvolvimento o que lhe imprimiu algumas limitagdes. Entre elas,
podemos destacar o significativo desencontro entre o grau de maturagao
do Amadeus LMS para utilizagdo num cenario real e o cronograma de
execucdo desta pesquisa, onde inicialmente intenciondvamos analisar
melhor a dinamica da interagao Tutor-Aprendiz.

Da mesma forma, visando manter vidvel o cronograma para conclusao da
pesquisa, foi necessario limitar em quantidade as solugdes de design
propostas, bem como limitar o escopo das solugdes propostas aos
mecanismos de interagdao Tutor-Aprendiz, para nao comprometer a

consisténcia e a qualidade do material produzido como um todo.

Trabalhos Futuros

Uma pesquisa académica nao se restringe ao tempo de um Mestrado.
Desta forma, uma de suas contribui¢des esta também nas possibilidades de
continuidade que ela proporciona. Isto posto, listamos alguns

direcionamentos para estudos futuros indicados pelo presente trabalho.
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Em tempo, é importante destacar que esta € uma lista de possibilidades

vidveis, entretanto ndo detalharemos aqui todos os passos necessarios

para sua concretizagdo.

Dentre estas possibilidades, podemos listar:

Com base na validagao a ser efetuada junto aos usuarios, refinar
todas as solugdes propostas — ainda em ciclos iterativos - utilizando
a técnica de prototipagem agil, como Paper Prototyping®, ou outra
metodologia agil.

Implementagdo das propostas num LMS (ndo necessariamente no
Amadeus LMS) das solucdes de design propostas para os
mecanismos de percepcao.

Validar, com usudrios reais, em uma plataforma LMS e numa
situagao real a aceitagdo e a eficacia das solugdes e a identificagao
do seu impacto nas atividades dos Tutores.

Complementar o escopo da presente pesquisa, analisando a luz de
um referencial tedrico proprio da Educagdo, como estas interfaces
modificadas podem beneficiar o Aprendiz no desenvolvimento de
suas atividades educacionais.

Complementar o escopo desta pesquisa abordando também
mecanismos que possibilitem ao Tutor Virtual perceber melhor e

avaliar de forma mais fluida o aprendizado de cada aluno.

Construir uma novos mecanismos e abordar novas formas de apresentar

graficamente as informagdes, que permitam ao Tutor verificar numa linha

de tempo os momentos em que os Aprendizes acessaram o LMS, quanto

tempo permaneceram na plataforma e quais recursos educacionais foram

utilizados em cada acesso. Permitindo ao Tutor visualizar e compreender

de forma mais completa as a¢des dos Aprendizes na plataforma.

35

Paper Prototyping é um tipo de teste usabilidade onde usuéarios

representativos executam tarefas, interagindo com uma versdo construida em

papel da interface que se deseja testar.
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Anexo 1 - Apresentando o Amadeus LMS

Atualmente, utiliza-se uma variada gama de técnicas para mediar a
realizagdao de tarefas educacionais de forma colaborativa. Algumas destas
técnicas usam variados recursos audiovisuais, tais como textos, diagramas
interativos e videos. No entanto, uma das limitagdes observadas em alguns
ambientes virtuais em uso corrente estd relacionada a utilizagao
inadequada dos recursos acima mencionados.

Um LMS é um sistema que visa simplificar a administragcao de programas
educacionais, sendo frequentemente utilizado em instituicdes de ensino e
em empresas, em programas de formagao de recursos humanos. Estes
sistemas permitem que os usuarios planejem individualmente as etapas de
sua educagao e colaborem para a construgao do conhecimento. No que diz
respeito a geréncia de um processo educacional, um LMS possibilita ainda
a anadlise e processamento do conteudo informativo, bem como a geragao
de relatdrios e diagramas que facilitem a conducdo, a avaliacdo e
aperfeicoamento do ensino.

Uma parcela significativa destes sistemas de gestdao de aprendizagem,
atualmente, propde a existéncia de canais que gerenciam a interacao e a
colaboracdo entre Tutores e Aprendizes. Tal processo ocorre por meio de
paradigmas de interagdo baseados em: troca de artefatos multimidia, de
mensagens instantdneas ou assincronas, através de foéruns, chats ou
correio eletrénico.

Apresentamos a seguir o Amadeus®® LMS, um LMS de segunda geracao,
orientado a integracdo de servicos multimidia. Este ambiente virtual,
desenvolvido pelo grupo de pesquisas CCTE (Ciéncias Cognitivas e
Tecnologias Educacionais)®’, grupo de pesquisa é baseado na exploracdo e
integracdo consistente de diferentes abordagens (Blended Learning) para a

Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computadores (Computer

36 Amadeus - http://amadeus.cin.ufpe.br/
37 CCTE - http://cin.ufpe.br/~ccte/
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Supported Collaborative Learning, CSCL), através da qual sdo estendidas as
possibilidades de interacdo entre os usudrios e ampliam-se os tipos de
situacdes didaticas adotadas. Essa ampliacdo permite criar situacbes a
partir de diferentes orientagcdes tedricas de aprendizagem e

desenvolvimento.

O Sistema Amadeus e suas funcionalidades

O Amadeus LMS é uma aplicacdo de cddigo aberto que viabiliza a
agregacao de conteudo de diferentes naturezas - jogos, videos, textos,
audio, imagens e simulagdes - em formas inovadores de interacdo. Sua
arquitetura estende as possibilidades de interacdo, permitindo o uso
compartilhado desses materiais pela incorporacdio de servidores
multiusudrio. Além disso, sua interface na Internet permite a visualizacdao
de informacdes sobre a participacdo dos usuarios nos diferentes contextos

de utilizag3o, aqui chamadas de percepgio, através do uso de logs™®.

projetoAmadeus

O Projeto Grupo CCTE Fale Conosco Licenga

|—| Buscar um curso:
Entrar
Lembrar senha
Buscar

Cadastro de Usuario
Palavras-chave mais populares:

Aeronautica, Aerondutica, aew, Algoritmo, apontador, apontar,,
Avido, cabeamento, caima, Capacitagdo, contexto, design,
educagdo, empreendedorismo, escrita,, fomento,
fundamentais, Fisica, grafite,, informacgdes, Ingés,
instrucional, jovens, learning, louca, lapis,, ldmina,, Légica,
Mecanica, Mecanica, misica;cifras;partituras,
miisica;composicio;partitura, negdcios, Objetos, paciencia,
Processadores, Programacéo, protocolo, Quéntica, Quanticos,
redes, Rio, tecnologia, teste, Testes, Todas, Vo, Web, wiww,
hgua

Copyright Amadeus. Todos os direitos reservados

Figura 37 - Tela inicial do Amadeus na Internet.
Durante o processo de concepcdo deste LMS, um das metas pretendidas
foi o de se produzir uma nova interface, observando requisitos de

usabilidade, criando protdtipos susceptiveis de avaliagdo o mais cedo

3% L og, do inglés, é um registro de eventos em um sistema de computadores.
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possivel e realizando testes ao longo do processo de desenvolvimento. Ao
contemplar esta meta o processo desenvolvido e aplicado pela equipe do
Projeto Amadeus permitiu acompanhar a evolucdo das interfaces de um
produto com controle sob o nivel de usabilidade, nas dimensdes que foram
definidas como objetivo de design, de acessibilidade e de aceitagdo para o
novo produto. O processo de concepcao do produto seguiu - e ainda segue
- 0s seguintes estagios:

* Busca de dados primarios ou secundarios;

Prototipagem de baixa fidelidade;

* Confecgao de um “catalogo de telas”;

* Redacdo de um documento de requisitos;

* Redac¢do de um documento de casos de uso;
* Redagao de um documento de testes;

* Implementagdo;

Reportar bugs.

Visando facilitar a troca de informacdo entre os usuarios da aplicacdo, o
Amadeus LMS procura extrair as caracteristicas positivas, inerentes a cada
uma das diferentes midias presentes no ambiente, aplicando-as, no
contexto da aprendizagem. A concepgdo do sistema foi realizada por meio
de técnicas de design da interagdao e usabilidade, com envolvimento do
usuario, com o intuito de tornar as interfaces simples do ponto de vista das
acoes realizadas.

Dentro deste processo de desenvolvimento, a equipe optou pela criacao de
um “catdlogo de telas” para que houvesse um registro da evolugao das
telas do sistema, mantendo um memorial descritivo que inicia a partir dos
esbocos iniciais, feitos a mao livre (Figura 21). Outro objetivo deste
catdlogo foi o de permitir consolidar em um padrdao, com controle
numérico e extensivel, a evolucdo do processo de concepcdo das
funcionalidades, tela a tela. Uma prancha do catdlogo pode ser submetida
a testes de usabilidade e uma nova versao sera acolhida na documentacao,

com as devidas alteracdes.
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Figura 38 — Esboco feito a mao e folhas do catdlogo de telas.

A partir dos resultados dos testes com usudrios, as interfaces para foram
construidas com a utilizacdo de Ajax*®, buscando minimizar o esforco dos
usudrios na realizacdo das tarefas, o que pdde ser validado através da
anélise da tarefa™.

O ambiente Amadeus oferece ainda funcionalidades adicionais comuns a
outros sistemas interativos. Também é utilizado o conceito de aplicacdes
desktop complementares a interface web, os quais sao sistemas interativos
multiusudrios que permitem criar novas situagdes de interagdo com
objetivos didaticos. A integracao entre estas aplicagdes e a interface web
do Amadeus LMS se da através do middleware; uma camada de abstracao
que facilita significativamente a comunicagao entre os diferentes modulos

do sistema (Figura 22).

3% AJAX - Acroénimo para Asynchronous JavaScript and XML.
0 A analise da tarefa é uma metodologia que oferece descricdes detalhadas

sobre como as tarefas sao, de fato, executadas pelos usuarios.
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Servidor de Jogos
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Figura 39 - Visdo geral da arquitetura de aplicagbes Amadeus.

A interface web do Amadeus LMS busca oferecer os seguintes servicos:

* Gestao de conteudo, onde é possivel fazer o gerenciamento de

diferentes formatos de midia, para serem acessados pelos usuarios

num mesmo contexto de tela;

* Apoio ao trabalho docente (Tutor) em diversas tarefas especificas

da gestao do aprendizado em EaD;

* Diferentes instrumentos especificos para avaliagdo em EaD;

* Facilidade de uso e interacdo em todos os ambientes;

* Integracao com aplica¢Oes Desktop, jogos e um Player multiusudrio

de videos;

* Acesso a uma parte dos conteudos disponibilizados na plataforma

via dispositivos moveis;

* Alertas disparados pelo sistema via SMS para os usuarios do

sistema.

Estes servicos da plataforma Amadeus foram planejados com o objetivo de

tornar os processos de aprendizagem e de mediagdo da mesma mais
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eficientes e fluidos. Para isto, muito se trabalhou no sentido de permitir
gue as intera¢cbes dos usuarios no sistema pudessem ocorrer de forma
fluida, independentemente de ocorrerem de forma sincrona ou assincrona.
Interface web do Amadeus

A literatura aponta para limitagdes dos sistemas de gestdo da
aprendizagem atuais. Para citar um exemplo, em decorréncia da escassez
de ferramentas mais adequadas para o acompanhamento da
aprendizagem, Tutores tendem a utilizar planilhas eletronicas e anotagdes
em papel com o intuito de organizar as informagdes sobre o processo
educacional. Este cendrio dificulta o desempenho dos papeis de Tutores e
dos Aprendizes.

Com base nas técnicas de andlise de competidores (Competitor Analysis),
andlise da tarefa (task analysis), entrevistas, observagao, prototipagem
rapida e design participativo, foram identificados os requisitos necessarios
para o desenvolvimento dos médulos do sistema. A titulo de exemplo, as
pesquisas feitas por RAMOS (2006) e CHRIST (2005) apresentam o
levantamento de requisitos factiveis para os moddulos de avaliagdo e
percepcdo respectivamente. Tais estudos foram feitos através da andlise
dos principais Sistemas de Gestdo de Aprendizagem (LMS) e por meio de
questionarios aplicados a Tutores que utilizam a Internet para ministrar
cursos. Na secdo que segue, sdo apresentados os quatro mddulos do

Amadeus.

Modulo de Cadastro

Este médulo coordena os servicos de cadastro de usuarios e cursos no
ambiente. Tais funcionalidades, referentes ao cadastro de novo usuario,
estdo relacionadas as seguintes atividades: cadastro, atualizacdo de dados,
login*' de usuario, mudanca de senha, solicitacdo de docéncia, curriculo e

lista de usuarios. Em relacdo aos cursos, estdo relacionadas as seguintes

“! Login - E 0 “nome” com o qual o usuario é identificado no sistema.
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possibilidades: cadastrar curso, buscar curso, validacdo de cursos, dentre

outras informacgdes relevantes a sua manipulagao.

Modulo Gestao de Conteudo

Este mdédulo é responsdavel por gerir os materiais que serao associados a
cada curso. Visa permitir a gestdo dos conteudos e componentes de
aprendizagem em diversos formatos, e permite integracdo com as

funcionalidades de avaliagao.

Mddulo de Avaliagao

Este médulo da suporte aos Tutores na avaliacdo dos Aprendizes com base
nas atividades realizadas, permitindo verificar se elas foram realizadas ou
se estdo pendentes. Assim, permite o acompanhamento dos Aprendizes,

dentro de uma perspectiva formativa e construtivista.

Mddulo de Percepgao

Este modulo permite a introducdo do conceito de percepcdo. A sua
principal funcdo é viabilizar a percepgao, diminuindo as dificuldades
associadas a dispersao geografica e temporal dos usuarios.

Neste mddulo, fica especificada a forma como sdo oferecidas aos usuarios
informagdes importantes a utilizagdo do LMS. Como por exemplo: quantas
mensagens pessoais nao foram lidas, e a lista dos cursos os quais usuario
participa, seja como Aprendiz, Tutor ou monitor. Informando rapidamente
quais os recursos disponiveis e quais atividades ainda se encontram
pendentes em cada um dos contextos.

Além das funcionalidades citadas anteriormente, ha ainda a possibilidade
de se realizar buscas por cursos e de se visualizar a lista das pessoas
participantes desses. Juntamente com a lista de pessoas, é permitida a
disponibilizagdao de informagdes associadas a cada um dos participantes do
curso. O grau de acesso destas informacdes varia conforme o nivel de
acesso do usuario, o que visa assegurar a privacidade dos usudrios. Caso o
usudrio esteja autenticado como Tutor do curso, este podera ter acesso a

dados mais detalhados dos aprendizes matriculados.
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Aplicacdes do Amadeus

Conforme mencionado anteriormente, cada uma das aplicacdes
integrantes da plataforma esta relacionada a demanda por um
determinado servigo de midia, de particular interesse a educagdo. Cada um
desses servicos pode ser utilizado separadamente, como um sistema
isolado. Entretanto, o uso em conjunto da plataforma web com as demais
aplicagbes oferece uma experiéncia mais rica.

Os servigos que serdao apresentados a seguir, foram criados em maodulos
individualizados, possuindo cada um deles funcionalidades préprias, porém
todas estas interligadas, por meio de middleware®, ao nicleo do
ambiente, a interface web do Amadeus.

Um middleware préprio foi desenvolvido para viabilizar a oferta de uma
variada e diferenciada gama de servigos de interagdo na plataforma
Amadeus, incluindo um mddulo responsavel pela comunicagdo entre a
interface web do Amadeus e as demais partes do sistema. Assim, o
middleware foi implementado com o propdésito de simplificar a
conectividade entre os componentes do Amadeus LMS, e também dar
suporte a outros aspectos importantes para a interagdo e a percepgao dos
usudrios do sistema, fornecendo servigos de sessao, distribuicao e

descentralizagao.

“2 Middleware ou mediador, no campo de computacao distribuida, é um software
que faz a mediacdo entre outros softwares distintos. E utilizado para mover
informacdes entre programas ocultando do programador diferencas de protocolos
de comunicacdo, plataformas e dependéncias do sistema operacional. Um
middleware é uma camada de abstracao. No contexto do Amadeus, esta camada
possibilita que certos detalhes sejam abstraidos, permitindo assim uma maior
portabilidade ao sistema, bem como uma diminuicao significativa dos esforcos de
desenvolvimento necessarios a comunicacao entre os modulos integrantes do

sistema.
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Amadeus-Mobile

As atuais perspectivas sobre mobile learning geralmente recaem, em sua
maioria, sobre o foco da mobilidade do Aprendiz. Para O’MALLEY E
STANTON (2002), mobile learning é qualquer forma de aprendizado que
acontece quando o Aprendiz nao esta parado, em local predeterminado,
ou o aprendizado que acontece quando o Aprendiz faz uso das vantagens e
oportunidades do aprendizado oferecido por tecnologias mobile®.
Entretanto, para pequenos aparelhos, é essencial o cuidado com o
conteudo a ser apresentado. Existem servicos que precisam ser adaptados
para suportar as limitagdes de certos dispositivos, enquanto outros sao
impossiveis de transferéncia. Isto se deve ao fato de que as telas destes sao
limitadas em questdo de tamanho e o seu hardware em processamento.
Por outro lado, novos servigos também podem surgir com a mobilidade
(TRIFONOVA e RONCHETTI, 2004).

O Amadeus-Mobile é a adaptagao do sistema web para dispositivos
modveis, sendo uma extensdo que trata a gestdao de conteldo, oferecendo
a0 usuario uma visdao completa de todo o ambiente Amadeus através do
celular. Além do acesso as informacdes sobre cursos e artefatos, o sistema
permite ao usudrio manter-se atualizado sobre modificacdes gerais e sobre
0s cursos em que ele esta matriculado. Com isso, hd uma expansdao no
conhecimento, acesso e percep¢cdao do ambiente pelos usuarios, sem que
esses tenham que estar conectados ao computador, facilitando a
experiéncia de uso.

Buscando facilitar a identificacdo dos cursos pelo usudrio, esses sao
caracterizados por cores. Este recurso é de grande importancia quando se
deseja visualizar componentes de mais de um curso ao mesmo tempo e

quando o usuario adquire um pouco de experiéncia no manuseio do

“ Mobile é um termo genérico que descreve a capacidade de utilizar a
tecnologia, enquanto em se esta em movimento, diferenciando-se do conceito de
computadores portateis, que sdao apenas para uso pratico enquanto estando numa

configuracao estacionaria.
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sistema, trazendo assim para a interface mével o conceito utilizado por
varios sistemas que agrupam informag¢ao em grupos, como agendas e
sistemas de controle de atividades.

A interagdo dos participantes com o ambiente Amadeus é também
facilitada pela distribuicdo de mensagens SMS (Short Message Service)

sobre as modifica¢des ocorridas, nos cursos nos quais estao inscritos.

Jogos multiusuarios

Com a finalidade de aumentar o grau de motivacdao dos Aprendizes e
explorar as possibilidades cognitivas associadas as técnicas nao tradicionais
de ensino, concebeu-se o servidor de jogos multiusuario do ambiente
Amadeus.

O servidor de jogos € uma parte da arquitetura com suporte a multiplos
usudrios concorrentes. Foram identificados e implementados requisitos do
servidor de jogos, de modo que os participantes (Aprendizes e Tutores)
pudessem ter as suas possibilidades de interacdo expandidas, por meio da
cooperagao e disputas amistosas em jogos educativos. Essa aplicagao visa
proporcionar aos Aprendizes o aprendizado ludico, o que torna o ensino
uma situacdo agradavel, prendendo a atencdo do Aprendiz e aumentando
o desejo de aprender.

O modelo de arquitetura apresentado contempla alguns conceitos-chave,
como a portabilidade do servidor em varias plataformas, a transparéncia
aos usuarios sobre como a comunicacdo é feita, os testes e a validacao da
viabilidade e funcionalidade da arquitetura e a diminuicao da demanda aos
servidores. Este modelo se adéqua ao proposto por SMED et al. (2001),
segundo quem as aplicacdbes em rede sempre se deparam com trés
limitagOes de recursos: largura de banda, laténcia e poder computacional.
A comunicagdo ocorre através da troca de mensagens entre o servidor de
jogos e o jogo, através do middleware, onde o servidor informa ao jogo
gue um determinado usuario entrou e o jogo informa ao servidor que esse
Aprendiz saiu e teve uma determinada avaliagdo. Também prové um

ambiente para que o desenvolvedor de jogos ndao necessite implementar
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uma estrutura para criar, manter e finalizar a comunicagao entre os

clientes de seus jogos, caso ele necessite (PADUA, 2008).

TV Digital

Cerca de 55% da populagdo brasileira nunca utilizou um computador e 68%
jamais teve acesso a Internet (CGI, 2005). Por outro lado, no Brasil, no ano
de 2005, cerca de 91,4% dos domicilios dispunham de aparelhos de
televisdo (IBGE, 2005) Com base nestes dados, pode-se constatar a
importancia da televisdo para a sociedade brasileira e o papel chave que o
padrdo nacional de TV Digital (TVD) pode desempenhar no contexto
educacional e no combate a exclusdo digital.

Diante das possibilidades advindas com a TV Digital, propomos um mddulo
que viabilizard a integragdo entre as tecnologias ja disponiveis na
plataforma do Amadeus e a nova televisao. O Amadeus-TVD possibilitara a
troca de informagOes e a percepgao social das atividades desenvolvidas
pelos usuarios imersos no ambiente, estimulando assim o crescimento de
uma cultura de EaD através da televisao.

O levantamento dos requisitos para o desenvolvimento da extensdo de
TVD do Amadeus LMS deve considerar dois grandes fatores determinantes:
o comportamento do usuario e o contexto sécio-tecnoldgico. E evidente
gue a forma de interacdo com a TV ¢é diferente do que estamos
acostumados em frente ao computador. Por isso, novas pesquisas devem
ser feitas buscando analisar o impacto desta nova tecnologia na vida do

usuario e os novos estilos de interagdo provenientes deste cenario.

Video Colaborativo

A aplicagdo de video permite que Aprendizes e Tutores assistam
colaborativamente a videos disponibilizados no ambiente e discutam
através de um chat, em tempo real. Permitindo aos Tutores, um melhor
acompanhamento acerca do progresso dos seus Aprendizes. Esta aplicagao
favorece a andlise da participagao e compreensdao de como os Aprendizes

organizam suas acdes em ambientes sincronos e também um melhor
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entendimento em relagdo a forma através da qual a aprendizagem

colaborativa ocorre.

Integra¢ao de novos estilos de interagao

No sistema Amadeus, ha uma ampliagao do conceito tradicional de LMS
por meio da incorporagao coerente e transparente de novos estilos de
interacdo entre os usudrios e midias, sendo assim chamado de LMS de
Segunda Geragao.

Ha dois grandes grupos de novos estilos de interagao neste LMS. O
primeiro sdo estilos de interacdo baseados na acdo, na manipulacdo de
metaforas do conhecimento; ou estilos construtivistas. O segundo é
composto por estilos que permitem criar novas formas de colaboragao; ou
estilos sécio-interacionista.

No primeiro grupo, temos as formas de interagdo promovidas pelas
diversas aplicagbes (servidor de jogos, servidor de video, etc). Em suas
interfaces conceitos sdo representados e os Aprendizes podem modifica-
los com agdes de manipulagdo direta. Os LMS tradicionais, ou de primeira
geragdo, nos quais os conceitos sdo apresentados de forma estatica (slides,
textos, etc.), permitem poucas possibilidades de transformacao.

O segundo grupo de estilos de interacdo é caracterizado por novos
paradigmas interativos que criam formas de colaboragdo ou intensificam a
mesma por meio de sistemas de percepcdo. E o caso da possibilidade de
negociar e discutir durante se¢des sincronas em aplicagdes ou mesmo em
jogos.

A percepgao em suas varias dimensdes torna os processos de colaboragdo
mais fluidos. Em alguns casos, o fato de perceber a presenca a acao de
alguém pode impelir outros a realizar uma nova agdo e assim
complementar uma atividade iniciada no passado. Dessa forma, a
percep¢do é um instrumento utilizado coletivamente e que permite a
realizagao de uma atividade de forma assincrona, mediada por um numero
limitado de meios.

Em suma, as atividades de colaboracdo sdao ampliadas pelas novas

interfaces e pela interacdo coerente das mesmas. A situacdo de estar
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assistindo a um video ao mesmo tempo em locais distintos, poder agir
sobre o mesmo e discuti-lo € uma inovagao, proporcionada pela aplicagao
de videos. Novos tipos de praticas sdo possiveis e a estrutura dessas novas
formas de interacdo permite gerar um melhor impacto da pratica educativa
a distancia.
Algumas das caracteristicas que o sistema Amadeus apresenta como
diferencial:
* Simplicidade e percepgao para as atividades de usuarios;
* Unico LMS Open Source a utilizar Java/Ajax na interface do usudrio;
* Linguagem grafica simples e foco na visualizagao;
* Possuir um mdédulo dedicado ao tema percepcdo (awareness) na
interface da aplicacao web;
* Arquitetura permite extensao da experiéncia de usuarios
* Servidor e plataforma de jogos flash multiusuarios integrado;
* Servidor e plataforma de componentes sincronos de aprendizagem;
* Integragdao com aplicativo multiusuarios leitor de videos;
* Suporte a deferentes abordagens de aprendizagem;
* Construtivista (manipulacGes sobre representagdes) e socio
interacionista (percepg¢do, colaboragdo, engajamento, imersdo em
contexto de jogos);

* Acesso a plataforma por dispositivos moveis: mobile learning.

Por contar com esta estrutura, ferramentas, suporte e ecossistema®, o
Amadeus foi utilizado como um suporte para a proposicdo das solucdes de

Design nesta pesquisa.

“ 0 Projeto Amadeus, além de contar com as contribuicées dos trabalhos
produzidos dentro do grupo de pesquisa CCTE, o LMS atualmente faz parte do
Portal do Software puUblico [http://www.softwarepublico.gov.br], onde esta
disponibilizado para a sociedade, e onde também pode contar com a colaboragao

e com as contribuicées da sociedade.
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Anexo 2 - Telas do sistema de chat sincrono.

A seguir, telas submetidas aos sujeitos do experimento.

Ola Fabio Caparica
Visualizar Perfil
Sair

£3

o~
Projeto
Amadeus

O Projeto Grupo CCTE

Gestdo de Conteldo

Listar Participantes
Dados do Curso
Editar Curso

Pagina Inicial Biologia Avancada Modulos

Biologia Avangada

Professores: Administrador.

Data de Inicio: 21/03/2009
Data de Término: 20/06/2009

Usuarios Conectados (3]
W Disponivel
Jodo Fonseca (Tutor)
Wilson Martins
Renaldo Val

Nome do Médulo - 1 Visivel 1

Descrigdo do Médulo:

Este médulo tem o objetivo de apresentar os principais
conceitos sobre a anatomia do coragdo.

Materiais Atividades
¥ Imagem do coracéo
® Video do coracdo
=]
Editar
Nome do Médulo - 2 Visivel 2
Descrigdo do Médulo:

http:/iwww.lkl.ac.uk
/cms/index.php?option=com_comprofiler&
task=userProfile&user=191

Materiais Atividades
. Entrega de material
Editar|
Nome do Médulo - 3 Visivel 3
Descrigdo do Médulo:
Descrigaoffff
Materiais Atividades
iz Diagrama de
metodologia
Editar
Eriar novo médulo

Copyright Amadeus. Tedos os direitcs reservados

¥ Ocupad

Figura 40 — Sistema de Chat sincrono exibindo lista de usuarios

conectados ao sistema e categorizados em “Disponiveis” e “Ocupados”.
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Ola Fabio Caparica
Visualizar Perfil
Sair

6

Projeto
Amadeus

O Projeto Grupo CCTE

Gestdo de Conteddo

Listar Participantes
Dados do Curso
Editar Curso

Péaaina Inicial Biologia Avancada Modulos

Biologia Avangada

Professores: Administrador.

Data de Infcio: 21/03/2009
Data de Término: 20/06/2009

Usuirios Conectados (3]
W Disponivel
Jodo Fonseca (Tutor)
Wilson Martins
Renaldo Val

Nome do Médulo - 1 Visivel 1

Descrigdo do Médulo:

Este médulo tem o objetivo de apresentar os principais
conceitos sobre a anatomia do coragéo.

Materiais Atividades

| Imagem do coracéo
Video do coragéo

Editar|

Nome do Médulo - 2 Visivel 2

Descrigdo do Médulo:

http:/iwww.Ikl.ac.uk
femsfindex.php?option=com_comprofiler&
task=userProfile&user=191

Materiais Atividades
& Entrega de material
Editar|
Nome do Médulo - 3 Visivel 3
Descrigdo do Médulo:
Descrigaoffff
Materiais Atividades
/= | Diagrama de
metodologia
Editar

Eriar novo médulo

Copyright Amadeus. Todos os direites reservados

»O d

P

Figura 41 — Grupamento de usuarios “Ocupados” colapsada.
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Ola Fabio Caparica
Visualizar Perfil
Sair

6

Projeto
Amadeus

O Projeto Grupo CCTE

Gestdo de Conteddo

Péaaina Inicial Biologia Avancada Modulos

Listar Participantes
Dados do Curso
Editar Curso

Biologia Avangada

Professores: Administrador.

Data de Infcio: 21/03/2009
Data de Término: 20/06/2009

Usudrios Conectados @
W Disponivel
Jodo Fonseca (Tutor)
Wilson Martins

Renaldo Val
w0 d

Nome do Médulo - 1 Visivel 1

Descrigdo do Médulo:

Este médulo tem o objetivo de apresentar os principais
conceitos sobre a anatomia do coragéo.

Materiais Atividades

| Imagem do coracéo
=] Video do coragéo
Editar

Nome do Médulo - 2 Visivel 2

Descrigdo do Médulo:

http:/iwww.Ikl.ac.uk
femsfindex.php?option=com_comprofiler&
task=userProfile&user=191

Materiais Atividades
Cal Entrega de material
Editar|
Nome do Médulo - 3 Visivel 3
Descrigdo do Médulo:
Descrigaoffff
Materiais Atividades
/i Diagrama de
metodologia
Editar

Eriar novo médulo

Copyright Amadeus. Todos os direites reservados

P

Figura 42 — Sistema de Chat sincrono quando o usuario opta por

ficar “Ocupado” e indisponivel para os outros usuarios.
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Ola Fabio Caparica
Visualizar Perfil
Sair

Projeto
Amadeus

O Projeto Grupo CCTE

Gestdo de Conteddo

Péaaina Inicial Biologia Avancada Modulos

Listar Participantes
Dados do Curso
Editar Curso

Biologia Avangada

Usuirios Conectados (3]

Professores: Administrador.

Data de Infcio: 21/03/2009
Data de Término: 20/06/2009

W Disponivel
Jodo Fonseca (Tutor)
Wilson Martins

Renaldo Val
w0 d

Nome do Médulo - 1

Visivel

!

Descrigdo do Médulo:

Materiais

Este médulo tem o objetivo de apresentar os principais
conceitos sobre a anatomia do coragéo.

Atividades
) ¥ Jodo Fonseca (tutor) X
Imagem do coragi Fibio Caparica: v
Video do coracdo Ola Jodo! Quando teremos nossa
E{ avaliagéo?
Jodo F (tutor):

Nome do Médulo - 2

Visivel

Ola Fabio! A avaliagdo ainda ndo foi

Descrigdo do Médulo:
http:/iwww.Ikl.ac.uk

femsfindex.php?option=com_comprofiler&

marcada. Mas devemos agendar isto
para o inicio do préximo més.

task=userProfile&user=191 =
Materiais Atividades
. Entrega de materi Enviar
Editar|
Nome do Médulo - 3 Visivel 3
Descrigdo do Médulo:
Descrigaoffff
Materiais Atividades
/= | Diagrama de
metodologia
Editar

Eriar novo médulo

Copyright Amadeus. Todos os direites reservados

Figura 43 — Painel flutuante de Chat sincrono exibindo conversa

entre um Aprendiz e um Tutor.
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Ola Fabio Caparica
Visualizar Perfil
Sair

Projeto
Amadeus

O Projeto Grupo CCTE

Gestdo de Conteddo

Listar Participantes
Dados do Curso
Editar Curso

Péaaina Inicial Biologia Avancada Modulos

Biologia Avangada

Professores: Administrador.

Data de Infcio: 21/03/2009
Data de Término: 20/06/2009

Usuarios Conectados (3]
W Disponivel
Jodo Fonseca (Tutor)
Wilson Martins
Renaldo Val

Nome do Médulo - 1 Visivel 1

Descrigdo do Médulo:

Este médulo tem o objetivo de apresentar os principais
conceitos sobre a anatomia do coragéo.

Materiais Atividades

A o] d
P

I » Jodo Fonseca (tutor) X

| Imagem do coracdo
Video do coragéo

Editar|

Nome do Médulo - 2 Visivel 2

Descrigdo do Médulo:

http:/iwww.Ikl.ac.uk
femsfindex.php?option=com_comprofiler&
task=userProfile&user=191

Materiais Atividades
& Entrega de material
Editar|
Nome do Médulo - 3 Visivel 3
Descrigdo do Médulo:
Descrigaoffff
Materiais Atividades
/i Diagrama de
metodologia
Editar

Eriar novo médulo

Copyright Amadeus. Todos os direites reservados

Figura 44 — Painel flutuante de Chat sincrono “minimizado”
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Anexo 3 — Telas do sistema de mensagens assincronas.

A seguir, telas submetidas aos sujeitos do experimento.

Mensagens de Fabio Caparica

x
| Caixa de Entrada (6) Do:_ Asst‘mt_o: Data:
Joao Fi (Tutor) Avaliag3o de Interface 22/03/20098
Rascunhos (3) Jesse James Garrett Elementos da Expeniéncia do Usudsio 08/03/2000
Mensagens Enviadas Romulo Cholewa Feliz Natal Pessoal! 19/02/2009
Mensagens Arquivadas Heloisa Pimentel Iron Maiden em Recife 04/12/2008
Claudio Barreto Exposigé'o de Arte dia 20. 20/11/2008
Veronica Freire Vagas em Concurso 17/11/2008
Nova mensagem
Figura 45 — Painel flutuante com o sistema de mensagens assincronas.
Mensagens de Fabio Caparica X
Caixa de Entrada (6) Do:_ Asst‘mt_o: Data:
Joao Fi (Tutor) Avaliag3o de Interface 22/03/2008

Rascunhos (3)

Mensagens Enviadas De: Romulo Cholewa

Mensagens Arquivadas  Assunto: Trocando de celular
Enviada em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2009 - 14:55h
Lida em: Quarta, 25 de Margo de 2009 - 20:12h

Mais uma vez, venho informar um novo nimero de celular.
Esquegcam o 99999999. Agora meu nimero pessoal &€ o 888889898.

Jesse James Garrett Elementos da Experiéncia do Usuario 08/03/2009

abragos
Cholewa
responder encaminhar
Heloisa Pimentel Iron Maiden em Recife 04/12/2008
Claudio Barreto Exposicio de Arte dia 30. 20/11/2008
Veronica Freire Vagas em Concurso 17/11/2008

Nova mensagem

Figura 46 — Sistema de mensagens assincronas,

exibindo mensagem recebida pelo usuario.
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Mensagens de Fabio Caparica

Caixa de Entrada (12) PBI.BZ Asst.mt_o: Data: S_tat\fs
Joao Fonseca (Tufor) Avaliag3o de Interface 22/03/2009 nao lida
Rascunhos (3) Jesse James Garrett Elementos da Experiéncia do Usudrio 08/03/2000  lida
| Mensagens Enviadas | Wilson Martins da Sillva Feliz Natal Pessoal! 19/02/2000  lida
Mensagens Arquivadas Antdnio Pedro Elementos da Experiéncia do Usuario 04/11/2008 lida
Bruno Monteiro Exposi¢do de Arte dia 20. 20/10/2008  lida

Nova mensagem

Figura 47 - Sistema de mensagens assincronas, exibindo lista
de mensagens enviadas, indicando quais foram lidas

e qual ainda espera que o destinatario a acesse.

Mensagens de Fabio Caparica

Caixa de Entrada (12) 2™ Assunto: Data: Status

Jodo Fonseca (Tutfor) Avaliag3o de Interface 22/03/2009 nao lida
Rascunhos (3)

Jesse James Garrett Elementos da Experiéncia do Usuario 08/03/2008 lida
| Mensagens Enviadas | para: Wilson Martins da Silva

Mensagens Arquivadas  Assunto: Feliz Natal Pessoal!

Enviada em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2009 - 14:55h
Lida em: Quarta, 25 de Margo de 2009 - 20:12h

Nem s6 no Natal precisamos confratemizar. Vivemos um periodo muito produtivo,
Eu estou muito feliz com os resultados obtidos.

Abracos,
Wilson.
responder encaminhar
Jodo Fonseca (Tufor) Recomendando Leitura. 17/11/2008 lida
Anténio Pedro Elementos da Experiéncia do Usuario 04/11/2008  lida
Bruno Monteiro Exposic3o de Arte dia 30. | 200102008 lida

Nova mensagem

Figura 48 — Sistema de mensagens assincronas exibindo
o detalhamento de uma mensagem enviada, indicando

data e hora em que ela foi acessada por seu destinatario.
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Mensagens de Fabio Caparica X

Caixa de Entrada (6

aa © | Para: Romulo Cholewa
Rascunhos (3)

Mensagens Enviadas Assunto: Re: Trocando de celular
Mensagens Arquivadas

Ola Romulo,

Ja anotei 0 novo niumero pessoal.
O da empresa continua sendo o 88776677 ?

abracos,
Fabio.

excluir cancelar salvar enviar

Nova mensagem

Figura 49 — Sistema de mensagens assincronas exibindo

uma nova mensagem sendo preparada.
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Anexo 4 — Telas do Sistema de Histdrico da Interagao
Tutor-Aprendiz.

A seguir, telas submetidas aos sujeitos do experimento.

Histérico das Interagdes com Wilson Martins
Tipo: ~ Assunto: | Data:

M 2] c3o de 2200372008
Conversa [§] Elementos da Experiéncia do Usuério 08/02/2008
Mensagem [§] Trocando de celular | 19/02/2009
Mensagem [] Iron Maiden em Recife | 04/12/2008
Mensagem [§] Exposicio de Arte dia 20 | 20/11/2008

Conversa [§] Vagas em Concurso 72008

Figura 50 — Painel flutuante com o sistema de histdrico

dainteragdo Tutor-Aprendiz.

e das nraoes com Wik Marins I

Tipo: Assunto: Data:
Mensag Avaliag3o de 22/03/2008
Conversa [f] Elementos da Experiéncia do Usudrio  08/03/2008
Mensagem [§] Trocando de celular | 19/02/2000
@] Iron Maiden em Recife 041212008 il
Mensagem [§] Exposicio de Arte dia 30 | 20/11/2008
Conversa [f] Vagas em Concurso | 171112008
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Figura 51 — Lista exibindo em ordem cronoldgica as interacdes

(Chat e mensagens assincronas) de um Tutor com um Aprendiz.

Histérico das Interagées com Wilson Martins

X
Tipo: Data
M a ¥ Avaliagdo de Interf: 22/03/2009
Conversa [§] Elementos da Experiéncia do Usudrio 08/03/2009
Mensagem [§] Trocando de celular 18/02/2009
gem [§] Iron Maiden em Recife 04/12/2008 Para: Wilson Martins @
Mensagem [¥] Exposicio de Arte dia 30 20/11/2008 Em: Quinta, 18 de Fevereiro de 2009 - 14:55h
Conversa [§] Vagas em C 17/11/2008 | <
Wilson Martins:
Ola Fabio! Quando vocé vai disponibilizar
0s textos complementares?
Fabio Caparica (tutor):
Ola Wilson! Assim que passarmos da
primeira avaliagdo, |4 para o dia 20 do
proximo més,
Figura 52 — Histodrico de Chat (Conversa) entre Tutor e Aprendiz.
Historico das Interagées com Wilson Martins x
Tipo: Assunto: Data
Mensagem [#] AvaliagSo de Inter: 22/03/2009 De: Wilson Martins L
Conversa [g] Elementos da Experiéncia do Usudrio 08/03/2009 Assunto: Trocando de celular
M [¥] Trocando de celular 19/02/2008 | < em: Quinta, 19 de Fevereiro de 2009 - 14:55h
g [¥ Iron Maiden em Recife 04/12/2008 Lida em: Quarta, 25 de Margo de 2008 - 20:12h
Mensagem [¥] Exposicio de Arte dia 20 20/11/2008
Conversa [§] Vagas em Concurso 17/11/2008 Mais uma vez, venho informar um novo nimero

de celular. Esquegam o 99999999. Agora meu
nimero pessoal & o 888889898.

Sorte,
Wilson.

Figura 53 — Histdrico de mensagem assincrona entre Tutor e Aprendiz.
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