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A minha familia.



Imaginar uma equipe de médicos do século
passado viajando no tempo e visitando um de
nossos modernos hospitais, bem podia-se avaliar
seu assombro frente a moderna tecnologia ali
empregada. Contudo, 0 mesmo néo aconteceria
se fosse um grupo de professores em visita a
maioria das escolas atuais, onde poucas
diferencas seriam encontradas [Papert 1994]
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RESUMO

Nos dias de hoje, nota-se cada vez mais a importancia da area de Interacdo
Humano-Computador (IHC) na construcao de sistemas computacionais interativos, porém,
qguando pretende-se utilizar os conhecimentos desta drea no contexto pedagdgico para
possibilitar uma melhoria na geracdo de interfaces, percebe-se uma escassez de trabalhos
associados a integracdo destas areas para beneficios matuos. Diante do cenario acima, este
trabalho visa o desenvolvimento de uma metodologia que apdie o trabalho de grupos de
alunos mediados pelo professor, tendo como meta principal a construgdo de conhecimento,
através do uso de storyboard. O uso de storyboards permite ao aprendiz expressar 0
contetido pesquisado na forma de esbocos interativos.

A metodologia descrita possui uma outra vertente que possibilita integrar esta
construcdo de conhecimento de grupos de aprendizes ao processo de concepcdo de
interfaces. O elo de comunicacdo entre as visdes Pedagogica e de IHC esta na possibilidade
de utilizar os storyboards construidos pelos aprendizes na sala de aula, para facilitar o
trabalho de designers na construcdo de modelos de tarefas; e com base nas caracteristicas
visuais e de navegacdo desses storyboards e do Modelo de Tarefas (MT) associado,
permitir ao designer a concepc¢éo de protétipos de interface.

A aplicacdo desta metodologia, bem como a sua validacdo, ocorreram durante o
desenvolvimento de projetos realizados em trés turmas de alunos do Centro Federal de
Educacao Tecnoldgica do Ceard — CEFET-CE. Duas turmas eram do ensino médio e uma
turma era do ensino superior. Os resultados alcancados evidenciaram uma participacao
ativa dos grupos de aprendizes na construcdo dos esbocos interativos, proporcionando um
menor esforgo cognitivo ao designer no desenvolvimento de modelos de tarefas e dos
prototipos correspondentes.



xii

ABSTRACT

Nowadays the importance of the area of Human-Computer Interaction (HCI) in the
construction of interactive computational systems is noticed each time more, however when
it is intended to use the knowledge of this area in the pedagogical context to make possible
an improvement in the generation of interfaces, it is perceived a scarcity of works
associates to the integration of these areas for mutual benefits. Ahead of the scene above,
this work aims at the development of a methodology that support the work of groups of
pupils mediated for the professor, having as main goal the knowledge construction, through
the use of storyboard. The use of storyboards allows the apprentice to express the content
searched in the form of interactive sketches.

The described methodology possesses one another source that it makes possible to
integrate this construction of knowledge of groups of apprentices to the interfaces
conception process. The link of communication between the context Pedagogical and HCI
is in the possibility to use storyboards constructed by the apprentices in the classroom, to
facilitate to the work of designers in the construction of tasks models; and on the basis of
the visual characteristics and of navigation of these storyboards and the Tasks Model (TM)
associate, to allow the designer the conception of interface prototypes.

The application of this methodology, as well as its validation, had occurred during
the development of projects carried through in three groups of students of the Centro
Federal de Educacdo Tecnoldgica do Ceara — CEFET-CE. Two groups were of average
education and a group was of superior education. The reached results had evidenced an
active participation of the groups of apprentices in the construction of the interactive
sketches, providing a lower cognitive effort the designer in the development of tasks
models and the corresponding prototypes.



Capitulo 01 — Introducéo

1.1. Cenarios da Pesquisa

Este trabalho se insere em dois contextos distintos, o Pedagogico e o de Interacéo
Humano-Computador. A integracdo entre eles ocorrera quando grupos de aprendizes,
através de projetos de aprendizagem, construirem esbogos interativos que servirdo para

auxiliar projetistas na concepcao de interfaces de sistemas interativos.

O beneficio de integrar a area educacional com a de Interacdo Humano-Computador
consiste em, através do conhecimento construido em sala de aula decorrente de projetos
desenvolvidos pelos grupos de aprendizes; obter artefatos que auxiliem na elaboragéo de
modelos de tarefas e de prot6tipos de interfaces.

1.1.1. Cenéario Pedagdgico

Dentre os paradigmas existentes, foram realizados estudos entre os paradigmas
tradicional e emergente, no cenario pedagodgico. O paradigma tradicional consiste na visao
do conhecimento ser oriundo da informacéo a ser transmitida do professor aos alunos. Esta
concepcao tem heranca da era industrial, na qual os trabalhadores produziam em massa e

somente o produto final era valorizado.

Apesar de sucessivas mudancas na esfera pedagdgica dos dias de hoje, com a
inclusdo de tecnologias diversas - e a mais intensa entre elas, que corresponde ao uso da
informética nas salas de aula - a tradicionalidade dos ensinos ainda persiste em nossa
sociedade. Os alunos ainda s&o receptores das informacg0es e o professor ocupa o papel de

transmissor e “sabe tudo”.

Entretanto, pode-se observar o uso do paradigma emergente na educacgéo, através do
uso de projetos de aprendizagem, nos estudos de Behrens, Masetto e Moran [2000]. Para
Behrens, Masetto e Moran [2000], este paradigma consiste na busca da visdo de totalidade,
no enfoque da aprendizagem e no desafio de superacdo da reproducédo para a producdo do

conhecimento. Algumas aplicacdes deste paradigma podem ser notadas pelos trabalhos de



[Fagundes 1999] e [Behrens, Masetto e Moran 2000] nos quais 0 uso de projetos teve
resultados positivos quanto ao aprendizado dos alunos e ao convivio destes com o professor

na sala de aula.

A utilizacdo da informatica como instrumento no desenvolvimento de projetos de
aprendizagem tem contribuido para possibilitar maior criatividade e interatividade nos
trabalhos dos alunos e um maior discernimento quanto aos resultados que eles apresentam.
Fagundes [1999] afirma que o uso da Informética em projetos de aprendizagem permite a
visualizacao e analise do processo e ndo s6 do resultado; podendo tanto o professor como
os alunos visualizarem cada etapa da producdo, passo a passo, registrando assim 0 processo
de construgao.

Porém, quando a informatica se direciona para a autoria de materiais didaticos, em
que os alunos possuem o papel de construtores destes materiais, a realidade ainda esta
direcionada para o paradigma tradicional. Tal afirmacdo é comprovada através desta
pesquisa, ao se descrever no capitulo 02, que as ferramentas de autoria analisadas sdo
usadas por professores aplicando a tendéncia behaviorista na construcdo de materiais

didaticos. Neste contexto, os alunos apenas recebem o contetdo instrucional terminado.

Para Moran [2000], a utilizacdo de novas midias serd& uma revolucdo se 0s
paradigmas convencionais do ensino forem mudados; pois, caso contrario, 0 maximo que se

conseguira é dar um verniz de modernidade no ensino, sem mexer no essencial.

A escolha de uma ferramenta que possibilitasse a construcdo de materiais didaticos
pelos grupos de aprendizes, que fosse facil de usar e de aprender e cujo produto, oriundo da
construcdo do conhecimento destes aprendizes, fosse utilizado no processo de design de
interface foi realizada nesta pesquisa.

O critério principal é que a ferramenta escolhida permitisse aos alunos construirem
seus objetos de interesse, como uma obra de arte ou um relato de experiéncia. De forma
mais especifica, ela devera permitir que os grupos de aprendizes desenvolvam esbocos para
expressarem o conhecimento adquirido durante a sala de aula. Para Papert [1994], a questdo
do aprender fazendo e do interesse, como envolvimento afetivo, sdo caracteristicas do
construcionismo, no qual o aprendiz constréi, através do computador, seu préprio

conhecimento.



No entanto, investigou-se nesta pesquisa respostas para a seguinte pergunta: Como
utilizar estes esboc¢os construidos pelos grupos de aprendizes no processo de concepcao de

interfaces?

1.1.2. Cenério de Interacdo Humano-Computador

Uma interface de usuario € constituida por dois principais componentes: a
apresentacdo, que indica como a interface provém informacao ao usuério, e o dialogo, que

descreve as agcdes que o usuario pode realizar interagindo com o sistema [Patern6 2001].

Verificou-se nesta pesquisa que a participacdo ativa do usuario no processo de
concepcao de interfaces, através da construcdo de storyboards (esbogos interativos),
permite ao designer a obtencdo de contelido a ser incluido no protoétipo de interface. Esse
conteudo corresponde aos esbogos construidos pelos grupos de alunos no cenario da sala de

aula.

De acordo com Paternd [2001], o processo tradicional de concepcdo de interfaces
utilizando técnicas, como: entrevistas, questionarios e observacdo dos usuarios nos seus
locais de atuacdo, freqlientemente tem como resultado, interfaces dificeis de entender e que
ndo correspondem aos objetivos dos usuarios. O autor afirma que uma das principais razdes
para este problema é que, em muitos casos, o0 usuario tem dificuldade de entender quais
tarefas serdo suportadas na interface ou como associar as acdes logicas desejadas por ele

com as acdes fisicas da interface.

O componente apresentacdo da interface pode ser obtido pelos esbogos
desenvolvidos pelos grupos de alunos e a sequéncia de didlogo pode ser obtida pela

interatividade destes esbocos.

O desenvolvimento de modelos de tarefas é Util e necessario para estruturar estes
componentes, como é o caso do modelo hierarquico de tarefas utilizado neste trabalho. No
modelo, além de se poder visualizar as tarefas e suas sub-tarefas, tem-se a definicdo dos
atributos de cada tarefa relacionados a especificagdo da interface, tais como:
relacionamentos temporal e estrutural entre as tarefas e cardinalidade das tarefas e

relacionados aos conceitos estaticos, tais como: agentes e ferramentas associados as tarefas.



A integracdo desses artefatos, storyboards e modelos de tarefas, permite uma maior
visualizacdo das necessidades e intengdes dos usuarios para o design de interfaces. Além
disto, permite um menor esforgo cognitivo por parte dos projetistas. Isto pdde ser verificado

quando os projetistas estavam construindo os protétipos utilizando estes artefatos.

1.2. Metodologia Proposta

Com base nos cenarios descritos acima, esta pesquisa teve como direcionamento a
descricdo de uma metodologia tanto para o desenvolvimento de projetos de aprendizagem,
apoiado por uma ferramenta de storyboard para a construcdo de materiais didaticos pelos
alunos; como para o desenvolvimento de interfaces finais que déem acesso aos materiais

didaticos construidos, apoiados pelos modelos de tarefas.

Esta metodologia é constituida de atividades que ocorrem no contexto pedagdgico e

no contexto de concepc¢éo de interfaces.

As atividades do contexto pedagogico consistem na construcdo de storyboards pelos
grupos de alunos, organizados em 3 ou 4 participantes, que correspondem aos esbogos
interativos. Estes storyboards sdo formados por textos, imagem, video e &audio; porém, no
estudo de caso, esta ultima midia ndo foi utilizada devido as limitacbes dos computadores.
Este contexto ilustra a participacdo ativa dos alunos para auxiliar nas atividades restantes

desta metodologia.

A primeira atividade do contexto de IHC corresponde ao designer utilizar os
esbocos desenvolvidos pelos grupos de alunos para construir os modelos de tarefas
referentes a estes esbocos. Fato que contribui para o designer entender melhor as

preferéncias e intengdes dos alunos.

A proxima atividade consiste na construcdo de protétipos de interfaces com base
nos storyboards e nos modelos de tarefas desenvolvidos anteriormente. Estes protétipos
visam mostrar o conteudo pesquisado pelos alunos durante os projetos de aprendizagem e a

sequéncia de dialogo desenvolvida por eles.



A (ltima atividade é realizada com a participacdo dos alunos para a avaliagdo dos
protétipos gerados pelos projetistas, visando validar a metodologia proposta para a

integracdo destas areas de estudo.

A aplicacdo desta metodologia no cenario educacional foi realizada com alunos das

disciplinas de Engenharia de Software e Testes de Software.

1.3. Questdo da Pesquisa

Podemos formular a questdo associada a esta pesquisa na seguinte frase: “Como
possibilitar que a participacdo ativa de grupos de alunos na construcdo de materiais
didaticos possa servir como base para a concepcdo de interfaces para acessar

interativamente estes materiais didaticos ?”

1.4. Hipoteses

De acordo com a questdo associada a esta pesquisa, o desafio da mesma consiste em
integrar duas areas desconexas, Educacdo e IHC, para que sejam construidos resultados
positivos nestas areas. Com base nesta integracdo, pode-se chegar a duas hipdteses que

serdo confirmadas no decorrer deste trabalho:

e 12 Hipdtese: A construcdo do conhecimento acontece a partir de projetos de
aprendizagem visando a criacdo de materiais didaticos desenvolvidos por

grupos de aprendizes.

e 22 Hipotese: A participacdo ativa dos usuarios na concepg¢do de interfaces,
através de storyboards que podem ser utilizados para a construgdo de
modelos de tarefas e de prototipos de interfaces, possibilita um menor

esforco cognitivo por parte do projetista.



1.5. Objetivo

Esta pesquisa tem como objetivo geral o desenvolvimento de uma metodologia que
possibilita a participagdo ativa de grupos de alunos durante a construcdo de materiais
didaticos e a geracdo de interfaces através de storyboards destes materiais didaticos. Esta

metodologia possui as seguintes caracteristicas:

e Paradigma socio-construtivista, que consiste na participacdo de grupos
de alunos nos projetos de aprendizagem através da mediacdo do
professor;

e Utilizacdo de uma ferramenta para a construcdo de esbogos interativos e
que foi adaptada para servir como instrumento para os alunos no

desenvolvimento dos projetos de aprendizagem e;

e Utilizacdo dos resultados destes projetos de aprendizagem para
auxiliarem o projetista na constru¢cdo de modelos de tarefas para o

desenvolvimento de protétipos.

1.6. Abordagem Metodoldgica

A realizacdo desta pesquisa foi encadeada pelas seguintes atividades:

e Avaliacdo em relacdo ao aspecto de constru¢do do conhecimento por parte
dos alunos na utilizacdo de ferramentas destinadas a autoria de materiais
didaticos;

e Avaliacdo das ferramentas utilizadas para a construcdo de storyboards

(esbogos interativos) com base no aspecto de usabilidade e na possibilidade

de se utilizar este software de acordo com o paradigma sdcio-construtivista;

e Levantamento bibliogréafico para se trabalhar com o Design Participativo,
através da escolha de técnicas que possibitassem a participacdo ativa dos
aprendizes no processo de concepgdo de interface, sem interferir no seu

processo de aprendizagem na sala de aula;



Alteracbes e inclusbes de funcionalidades necessarias a ferramenta de
storyboard escolhida, para ser possivel o seu uso pelos grupos de aprendizes

no contexto de projetos de aprendizagem;

Desenvolvimento de uma metodologia que permitisse a integracdo entre 0s
projetos desenvolvidos pelos alunos na sala de aula e a construcdo de
modelos de tarefas com base nestes projetos, para ambos serem utilizados na

construcdo de protétipos;

Aplicacédo desta metodologia em trés turmas na area de Informatica, duas do

ensino superior e uma do ensino médio;

Validacdo desta metodologia em relacdo ao contexto de construcdo de
modelos de tarefas, onde se teve a participacdo de dois projetistas para

verificar a consisténcia dos storyboards desenvolvidos pelos alunos e

Validacdo dos protétipos, por um grupo de alunos, desenvolvidos pelos
designers com base nos storyboards e nos modelos de tarefas construidos.

1.7. Estrutura da Dissertacao

A estrutura desta dissertacdo estd organizada em capitulos, conforme descritos a

sequir:

O estado da arte foi dividido em dois capitulos, 02 e 03, que consistem,
respectivamente, na construcdo do conhecimento através de projetos de
aprendizagem e na construcdo de interface com a participacdo de grupos de

aprendizes.

No capitulo 02, tém-se as conceituacbes das principais tendéncias
pedagdgicas utilizadas no contexto pedagogico e o detalhamento das fases
do projeto de aprendizagem a ser utilizado nesta pesquisa. Ainda neste
capitulo, foi realizada uma analise subjetiva quanto a possibilidade do aluno

participar da autoria de materiais didaticos nas ferramentas estudadas.



No capitulo 03, foi realizado um levantamento bibliografico sobre o design
de interface, tendo o crescimento evolutivo do DCU (Design Centrado no
Usuério) ao DCA (Design Centrado no Aprendiz) e sobre as técnicas de DP
(Design Participativo), em especial, a técnica de prototipacdo de baixa
fidelidade, onde os storyboards estdo incluidos. Ainda neste capitulo foi
realizada uma andlise subjetiva das ferramentas de storyboard em relacdo a

sua adequacéo ao DCA.

No capitulo 04, tem-se uma visdo geral da metodologia desenvolvida nesta

pesquisa;

Esta metodologia esta dividida nos capitulos 05 e 06, onde correspondem ao
seu desenvolvimento no contexto pedagdgico e de interacdo humano-

computador, respectivamente.

No capitulo 05, serdo mostradas as atividades utilizadas nesta metodologia
para 0 contexto da sala de aula, visando possibilitar a construcao

colaborativa dos materiais didaticos pelos grupos de aprendizes.

No capitulo 06, as atividades a serem descritas nesta metodologia consistem
em auxiliar o projetista no desenvolvimento de modelos de tarefas que serdo
utilizados em conjunto com os resultados dos projetos de aprendizagem para
a construcéo de interface.

A Ultima parte desta dissertacdo encontra-se no capitulo 07 onde serdo
mostradas as conclusfes direcionadas as hipéteses definidas neste estudo e
os trabalhos futuros a serem desenvolvidos para o aperfeicoamento desta

pesquisa.



Capitulo 02 — Construcdo do Conhecimento Atraves de Projetos

de Aprendizagem: Conceitos, Teorias e Ferramentas

2.1. Introducéo

Este capitulo abrange o referencial tedrico em relacdo ao aspecto pedagdgico da
dissertacdo que corresponde ao uso de projetos de aprendizagem que utilizam a tendéncia
pedagdgica construtivista sécio-cultural de Vigotski, nas media¢cdes entre os aprendizes € 0
facilitador no desenvolvimento dos projetos.

Para Valente e Freire [2001], a inovacdo pedagdgica consiste na implantacdo do
construtivismo sécio-interacionista, ou seja, na construcdo do conhecimento pelo aprendiz
mediado por um facilitador. Porém, se o educador dispuser dos recursos da informaética,
tera mais chance de entender os processos mentais, 0s conceitos e as estratégias utilizadas
pelo aluno e, com essa informacdo, poderé intervir e colaborar de modo mais efetivo nesse
processo de construcao do conhecimento.

Os recursos da informatica nesta pesquisa correspondem ao uso de uma ferramenta
de autoria, descrita no capitulo 05, para possibilitar a constru¢cdo de conhecimento por
grupos de aprendizes. No topico 2.5., foi realizada uma avaliacdo subjetiva de alguns

sistemas de autoria no ambito pedagdgico.

2.2. Conceituacdo das Tendéncias Pedagdgicas

Existem trés principais tendéncias pedagdgicas que sdo utilizadas na area de
educacdo, sdo elas: o empirismo, o racionalismo e o construtivismo. Os pesquisadores que
utilizavam as duas primeiras tendéncias, durante o século XVIII, tiveram muitos conflitos
ao se descobrir a veracidade de seus posicionamentos, quanto aos niveis pedagdgicos,
psicoldgicos e epistemologicos. Mas no final do séc. XVIII, surgiu uma outra corrente que
tinha caracteristicas que conflitavam com as duas correntes anteriores. Esta corrente era o

interacionismo, de onde o construtivismo surgiu.
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2.2.1. A corrente Empirista ou Behaviorista

Esta corrente de pensamento tem como base a teoria do estimulo-resposta, onde o
ambiente tem influéncia sobre o organismo. Os behavioristas acreditam que o
conhecimento vem dos objetos e que a maneira de se transmitir as informacgdes para a
mente do individuo deve ser feita por meio de estimulos e experiéncias, contanto que
explorem o meio externo como fonte de conhecimento.

Esta teoria do Estimulo-Resposta (E-R) defende o pressuposto que, quando o meio
ambiente é estimulado pelo ser humano, este meio transmite informagdes ao individuo que
apenas as recebe de forma passiva. Trazendo este enfoque para 0 nosso estudo, podemos
fazer uma analogia na qual o computador, corresponde ao ambiente e o usuario equivale ao
individuo.

Na educagéo que utiliza a corrente behaviorista, os professores tém apenas o papel
de transmitir o conteido ao aluno e este de apenas receber a informacao dada, sem espagos
para discussdes, criticas e questionamentos entre estes dois atores no processo de ensino-
aprendizagem. O professor ndo estimula o aluno a buscar respostas para um determinado
problema, o que faz com que os alunos ndo construam seu préprio conhecimento. O
professor poderia fazer trabalhos em grupo e criar situacGes-problema.

Segundo Matui [1995], na obra de Fernando Becker, tém-se exemplos da fala de
professores empiristas ou associacionistas:

- O conhecimento “se da sempre via cinco sentidos, de uma ou outra maneira”.

- O conhecimento “se da a medida que as coisas vado aparecendo e sendo

introduzidas por n6s nas criangas”.

- "0 aluno é como a anilina no papel em branco que a gente tinge: passa para o
papel”.

- Tudo isso, “através de alguns estimulos, a partir das situagdes estimulantes — na
medida em que a pessoa é estimulada, perguntada, incitada, questionada, ela é
até obrigada a dar uma resposta”.

A aprendizagem para 0 behaviorismo é entendida como uma modificagdo do

comportamento provocada pelo agente que ensina, pela utilizacdo adequada dos estimulos

reforcadores, sobre o sujeito que aprende [Matta 2002]. Segundo os behavioristas, a
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aprendizagem corresponde a um acumulo continuo de informacgdes ou associagdes
provenientes da experiéncia, sem transformacdes e reorganizacgdes estruturais.

A pedagogia para os empiristas € diretiva. O aluno aprende, se e somente se, 0
professor ensina. O professor acredita no mito da transferéncia do conhecimento. Ele possui
0 saber e detém o poder estabelecido por hierarquia: “O professor ainda € um ser superior
que ensina a ignorantes. O educando recebe passivamente os conhecimentos, tornando-se
um deposito do educador” [Matta 2002].

2.2.2. A corrente Apriorista ou Racionalista

Segundo Matui [1995], o racionalismo tem esse nome porque valoriza a razao ou o
pensamento como fonte do conhecimento e € a versdo moderna do antigo idealismo grego,
onde se afirmava que as idéias dos objetos ja existiam no ser humano desde o seu
nascimento.

O racionalismo ou inatismo moderno teve como criador o filésofo René Descartes,
e esta teoria epistemologica tem como fundamento a afirmacéo que o conhecimento vem do
individuo. A gestalt é uma corrente que surgiu em 1912 e tem como base o racionalismo
moderno, onde o0 objeto fornece a matéria, mas a forma e a estrutura da percep¢éo é oriunda
do sujeito. Esta corrente ndo considera a experiéncia anterior do sujeito, pois as respostas a
algum estimulo sdo espontaneas.

De acordo com Matui [1995], Becker registrou, entre outras, as seguintes falas dos
professores inatistas:

“- Ninguém pode transmitir. E o aluno que aprende”.

“- Ah! Isso é dificil, porque ninguém pode ensinar ninguém; pode tentar transmitir, pode

tentar mostrar. Acho que a pessoa aprende praticamente por si”.

“- O conhecimento é alguma coisa que a gente tenta despertar no aluno. Ele tem aquela

ansia de conhecer”.
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2.2.3. A corrente Construtivista — A teoria socio-historica cultural de Vigotski

No final do século XVIII, Kant observou que o erro das correntes racionalista e
empirista estava em focalizar, como centro das atengdes, 0 objeto ou o sujeito; logo ocorria
0 esquecimento de se preocupar com a interacdo entre os dois [Matui 1995]. A partir dai,
surgiu o Interacionismo, onde o conhecimento é oriundo da relagdo entre o sujeito e o
objeto, existindo uma dependéncia entre ambos para que ocorra a aprendizagem.

O construtivismo nasceu da Epistemologia Genética de Jean Piaget [Matui 1995],
que teve como base o interacionismo. O construtivismo é uma teoria do conhecimento que
engloba numa so estrutura os dois pélos, o sujeito histdrico e o objeto cultural, em interacao
reciproca, ultrapassando dialeticamente e sem cessar as construgfes ja acabadas para
satisfazer as lacunas ou caréncias (necessidades) [Matui 1995].

No construtivismo, o aluno passa de um ser passivo, “tabula rasa”, para um ser
ativo, onde é o centro da atencdo no processo de aprendizagem e precisa da mediacdo do
professor, este age como um facilitador no conhecimento, para que as novas informagoes
possam ser assimiladas pelo aluno e armazenadas de forma organizada com as informacdes
ja existentes.

O exemplo abaixo [Becker apud Matui 1995] mostra a utilizagdo do construtivismo
em uma sala de aula:

“No Jardim, trabalhamos mais a partir de experiéncias concretas. Com o0s
adolescentes trabalho mais com o que eles questionam, o que eles ja conhecem. Atraves
desses questionamentos, debatemos, discutimos, trocamos vivéncias e eles concluem.
Sempre eu coloco o que penso, ndo como a verdade, mas como alguém que esta no grupo,
que faz parte do grupo”.

A partir da interacdo entre 0 homem e o0 meio, ocorrerd a construcdo do
conhecimento que sera uma realidade produzida pelo sujeito, utilizando seus esquemas
mentais’ e n&o, simplesmente, uma cépia da realidade. Essas construcdes s&o
representacbes do mundo real, ao qual o sujeito tem que se acomodar e ndo se

corresponder.

! Esquemas mentais sdo maneiras de perceber, compreender e pensar a respeito do mundo. Poder-se-ia
conceber os esquemas como quadros referenciais ou estruturas organizadoras da atividade mental [Hill 1981].
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Os professores tém que trabalharem com a idéia apresentada no paragrafo anterior,
fazendo com que a elaboragdo do contetdo, leve em conta o processo de interacdo do aluno
na sala de aula e as aprendizagens anteriores do aprendiz.

Nesta pesquisa foi utilizada a teoria socio-historica cultural de Vigotski [Vigotski
1998] que tem como relevancia a interagcdo social, que é mediada por instrumentos, e que
0s agentes deste processo agem de maneira ativa para construir sua aprendizagem.

A teoria de Vigotski foi desenvolvida na época soviética pos-revolucionaria e teve
como influéncia idéias marxistas®. Os principais aspectos desta teoria compreendem o0s
seguintes pontos que serdo abordados no decorrer deste topico: a zona de desenvolvimento

proximal, a internalizagéo e a mediacao.

Zona de Desenvolvimento Proximal

Para Vigotski, a boa aprendizagem é aquela que precede ao desenvolvimento, tendo
a influéncia da interacdo social neste processo. Logo, a aprendizagem e o desenvolvimento
s80 processos que estdo inter-relacionados e este relacionamento pode ser verificado pela
zona de desenvolvimento proximal.

A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real e o nivel de desenvolvimento potencial, onde os especialistas a utilizam como um
instrumento para entender o curso interno do desenvolvimento, ou seja, permitindo o acesso
as fungdes mentais ja amadurecidas e aquelas que estdo em processo de maturagéao.

Para se analisar o nivel de desenvolvimento mental de uma pessoa e descobrir as
relagcdes entre o processo de desenvolvimento e a capacidade de aprendizado, tem-se que
determinar pelo menos dois niveis de desenvolvimento:

e O primeiro nivel é o de desenvolvimento real, no qual as fun¢des mentais do
aluno séo resultados de um desenvolvimento ja completo. Logo, os aprendizes
podem desenvolver acOes e tarefas por eles mesmos;

e O segundo nivel é o de desenvolvimento potencial, no qual as fun¢Ges mentais

estdo em processo de amadurecimento e por isso 0 aprendiz precisa ser auxiliado

? Estas idéias marxistas sdo oriundas dos conhecimentos de Marx e Engels sobre a idéia do homem esta
imerso em um contexto histérico e a &nfase nos processos de transformacéo existentes neste ambiente.
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por alguém mais capaz, para realizar as tarefas propostas. Quando o aluno
resolve problemas depois de fornecermos pistas ou mostrarmos como o
problema pode ser solucionado, ou se o professor inicia a solucdo e o aluno a
completa, ou, ainda, se ele resolve o problema em colaboracdo com outros

colegas (...).
Nestes niveis de desenvolvimento, a aprendizagem é o processo pelo qual o
individuo adquire informacdes, habilidades, atitudes, valores, etc, a partir de seu contato

com a realidade, com o meio ambiente e com outras pessoas [Oliveira 1995].

Internalizacéo

Diante da definicdo sobre aprendizagem, pode-se observar a semelhanca entre 0s
pensamentos de Vigotski e a importancia do contexto onde o individuo esta inserido, pois a
aprendizagem ocorrera externamente para depois se propagar interiormente na pessoa.

Para Vigotski, a internalizacéo € a reconstrucdo interna de uma operacgdo externa, ou
seja, uma operacao que inicialmente representa uma atividade externa € reconstruida e
comeca a ocorrer internamente. Consiste em um processo interpessoal, o qual ocorre no

convivio social das pessoas e € transformado em um processo intrapessoal.

Mediacéo

Os processos tanto inter como intra-pessoais devem ser mediados por elementos,
como: instrumentos e signos. Antes da explanacdo sobre estes mediadores é interessante ter
a definicdo sobre mediacao.

Mediacdo, em termos genéricos, € o processo de intervencdo de um elemento
intermediario numa relacdo; a relagdo deixa, entdo, de ser direta e passa a ser mediada por
esse elemento [Oliveira 1995]. Vigotski considera que o homem néo se limita a responder
aos estimulos, mas atua sobre eles, transformando-os.

De acordo com Vigotski, o relacionamento entre 0 homem e o mundo ocorre de
forma mediada através de ferramentas que auxiliam este processo. No contexto da sala de
aula, tem-se como mediador pedagdgico, o professor que se coloca como um facilitador,
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incentivador ou motivador da aprendizagem, que se apresenta como uma ponte entre o
aprendiz e sua aprendizagem, a fim de que este alcance seus objetivos [Masetto 2000].

Além da mediacdo pedagogica, existem dois outros mediadores: os instrumentos
que agem externamente, e 0s signos, que atuam internamente.

Na concepgdo de Vigotski, os mediadores sdo instrumentos que transformam a
realidade de maneira ativa e a fun¢do do instrumento externo é a de servir de condutor da
influéncia humana no proposito da atividade. Os instrumentos internos ou signos
modificam os esquemas mentais do individuo, proporcionando com isto a aprendizagem
sobre uma determinada tarefa realizada. Os signos sdo mediadores internos que agem como
instrumentos que estdo entre o estimulo e a resposta e interferem neste processo agindo
sobre o individuo.

De acordo com a definicdo acima, pode-se fazer uma analogia em termos
educacionais, a qual afirmaria que a ferramenta de autoria seria tratada, de maneira geral,
como um instrumento externo ou uma ferramenta que possibilitasse, através da mediacéao
pedagogica do professor com os alunos, o desenvolvimento da aprendizagem e,
conseqiientemente, as modificacGes dos esquemas mentais.

A estratégia que sera vista na secdo 2.3. corresponde aos projetos de aprendizagem
que utilizam como referencial tedrico, o paradigma construtivista e, no nosso caso, 0

construtivismo socio-interacionista de Vigotski.

2.3. Projetos de Aprendizagem

O termo projeto possui diferentes acepcdes: intencdo (proposito, objetivo, o
problema a resolver); esquema (design); metodologia (planos, procedimentos, estratégias,
desenvolvimento) [Fagundes et al. 1999]. Nesta pesquisa, 0 termo projeto esta relacionado
com o processo de aprendizagem que serad construido na interacdo dos grupos de alunos ao
se desenvolver e gerar temas de interesse sobre os assuntos a serem discutidos em sala de
aula.

Projeto de Aprendizagem (PA) é uma estratégia onde se busca aprender e
aprofundar conceitos através de procedimentos que ajudam o sujeito a desenvolver a
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capacidade de continuar aprendendo através da pesquisa, favorecendo a cooperacéo
[Schlemmer 2001].

A definicdo de PA é similar a definicdo de aprendizagem por projetos, pois ambos
sdo estratégias que propiciam aos alunos construirem seus conhecimentos baseados nos
desequilibrios cognitivos, que surgirdo no decorrer desta construcao.

As propostas definidas nos PAs refletem alguns conceitos mencionados no
construtivismo, pois para iniciar um projeto, o aluno deverd possuir algum tipo de
conhecimento do tema proposto, levando-se em consideracdo que este partiu de seu foco de
interesse; portanto, poderemos dizer que até o0 momento esse aluno ja possui “esquemas”
que deverdo ser mudados no decorrer do projeto [Nogueira 2001].

Os PAs podem ser tratados como instrumentos que proporcionam aos alunos
trabalharem com os velhos contetidos de uma forma mais interessante e que proporcionem
aos alunos a satisfacao de realizarem pesquisas para a concretizacao dos seus trabalhos.

A aprendizagem por projetos é diferente de ensino por projetos. Quando falamos em
ensino por projetos estamos nos referindo aos projetos (0s temas, as atividades) definidos, a
priori, pelos professores [Vieira 2000]. No ensino, tudo parte das decisfes do professor, e a
ele, ao seu controle, devera retornar. Como se o professor pudesse dispor de um
conhecimento Unico e verdadeiro para ser transmitido ao estudante e somente o professor
pode decidir o qué, como, e com que qualidade deverad ser aprendido [Fagundes et al.
1999].

A aprendizagem por projetos se inicia com questdes apontadas pelos aprendizes,
sujeitos de sua aprendizagem. A partir dos conhecimentos prévios, o estudante levantara
suas davidas e buscara respostas para as mesmas, deixando de ser um mero espectador e se
tornando um ator de seu processo de constru¢do de conhecimento [Vieira 2000].

Na aprendizagem por projetos, o autor do projeto é o préprio aprendiz que, quando
se depara com um problema a ser solucionado, comeca a desenvolver etapas que
funcionardo como componentes de um projeto. O facilitador deve colaborar com os
aprendizes para que estes possam definir o problema a ser trabalhado. Neste processo de
aprendizagem, os alunos utilizardo maneiras individuais de aprender através da

aprendizagem por descoberta, por exemplo.
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A tabela 01 [Fagundes et al. 1999] mostra uma comparacdo entre Ensino por
Projetos e Aprendizagem por Projetos.

Ensino por Projetos Aprendizagem por Projetos
Autoria. Quem | Professores, coordenacéo pedagdgica | Alunos e professores individualmente e,
escolhe o tema? a0 mesmo tempo, em cooperacao
Contextos Arbitrado por critérios externos e | Realidade da vida do aluno
formais
A quem satisfaz? Avrbitrio da seqiiéncia de contetidos do | Curiosidade, desejo, vontade do aprendiz
curriculo
Decis0es Hierarquicas Heterarquicas
Defini¢cbes de regras, | Impostas pelo sistema, cumpre | Elaboradas pelo grupo, consenso de
direc@es e atividades | determinagdes sem optar alunos e professores
Paradigma Transmissdo do conhecimento Construcéo do conhecimento
Papel do professor Agente Estimulador/orientador
Papel do aluno Receptivo Agente

Tabela 01. Comparacao entre Ensino por Projetos e Aprendizagem por Projetos

Um PA, como ja foi mencionado, € uma estratégia que possui fases para o seu
desenvolvimento no contexto educacional. A figura 01 ilustra as fases que compdem o PA
a ser trabalhado nesta pesquisa. Este PA foi construido com base na préatica pedagogica
resultante de 28 dissertacbes de mestrado em Educacdo da PUC-PR, que visavam a
producdo de projetos pedagdgicos inovadores® e no trabalho de Mattos [2004], que se
aplica a construcdo de temas geradores em processos colaborativos.

® Segundo Behrens, Masetto e Moran [2000], o foco destas dissertacdes orientadas foi a producao de projetos
pedagdgicos inovadores que procuraram atender aos pressupostos do paradigma emergente na acao docente e
discente.
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/ 1. Apresentagdo e discusséo
7. Avaliagéo do projeto /v do projeto

A 2. Aulas tedricas exploratérias

A\ 4 A
6. Discussdo coletiva, critica e

reflexiva
A A 4
\ 4 3. Definicéo de temas
5. Producéo geradores
\ 4. Pesquisa /

Figura 01. Fases do projeto de aprendizagem utilizado nesta pesquisa

As fases da figura 01 serdo explicadas nos topicos a seguir:

1. Apresentacdo e discussado do projeto

Nesta primeira fase de integracéo e adaptacdo com a turma de alunos é importante
que o professor transpareca uma posi¢cdo de companheirismo para com 0s seus aprendizes.

Com esta nova concepcdo de que todos sdo aprendizes neste processo de
aprendizagem que se inicia, o facilitador pode explicar as fases que irdo compor o PA a ser
desenvolvido e pedir que os alunos opinem quanto as possiveis alteracbes em relacéo a
estas fases.

A partir desta atitude de abertura critica e reflexiva, o docente amplia sua proposta e
envolve os alunos. E essa atitude de abertura que agrega o grupo para desenvolver um

projeto de aprendizagem coletiva [Behrens, Masetto e Moran 2000].
2. Aulas teoricas exploratdrias
Depois da apresentacdo e discussdo do projeto, € necessario que o professor

apresente os temas-chaves que compdem a disciplina, mas de uma maneira a ndo direcionar

os alunos quanto a definicdo dos temas geradores de seus projetos. A importancia desta fase
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é explanar os assuntos relacionados a disciplina e estruturar os conteidos envolvidos no
projeto.

O valor das aulas tedricas reside no esclarecimento para os alunos sobre a tematica,
pois eles iriam encontrar um universo muito grande para pesquisar e demandaria muito
tempo para depurar todos 0s assuntos que poderiam aparecer no processo investigatorio
[Behrens, Masetto e Moran 2000].

3. Definicéo de temas geradores

Esta fase tem como base a metodologia desenvolvida por Mattos [2004], na qual os
temas geradores ndo sdo construgdes tedricas dadas, a priori; tratam-se de construcdes
histdricas e pessoais, ligadas a cada pessoa, a cada grupo.

Neste PA, os grupos de alunos comecarao a refletir e a discutir com base nos temas-
chaves definidos na sala de aula, tendo a orientagdo do professor neste momento. Esta fase
pode repercutir nas fases posteriores do projeto, pois a medida que o0s grupos de alunos irdo
pesquisando, novos esquemas serdo gerados e repercutirdo em alteracbes dos temas
geradores ou inclusdo de outros temas.

A maneira de provocar o aluno para a construgdo de um problema (tema gerador)
desencadeia um processo de valorizar e instigar o envolvimento dos alunos para buscar

solugdes com referéncia a problematica levantada [Behrens, Masetto e Moran 2000].

4. Pesquisa

Esta fase, de acordo com Behrens, Masetto e Moran [2000], contempla a acéo
efetiva dos grupos de alunos e a insercdo destes na sociedade do conhecimento, pois com a
problematizacdo em vista, 0s grupos precisam buscar, acessar, investigar as informagdes

que possam compor um tema gerador definido na fase anterior ou alterar um tema.
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5. Producao

Depois dos alunos realizarem a pesquisa investigatoria em relacdo a problematica
(tema gerador) definida, eles irdo construir os materiais didaticos, utilizando uma
ferramenta computacional que sera apresentada no capitulo 05.

A construcdo dos materiais didaticos foi realizada em dois momentos: o primeiro
consistiu no desenvolvimento dos storyboards pelos grupos de alunos com base nos seus
temas-geradores e 0 segundo, o desenvolvimento de paginas web oriundas destes esbocos e
que podem ser utilizadas como materiais didaticos para os alunos, participantes desta
pesquisa e para outros alunos.

O aluno deve navegar, criar, contextualizar, mas devera ter objetividade para
discenir o que é relevante ou ndo sobre as informacdes levantadas. Talvez esta seja a fase
mais importante para inicid-lo como profissional e instrumentaliza-lo para uma educacéo

continuada [Behrens, Masetto e Moran 2000].

6. Discussao coletiva, critica e reflexiva

Depois que os grupos de alunos terminarem o desenvolvimento dos materiais
didaticos, cada grupo ird apresentar suas producfes para 0s outros alunos e para o
professor, 0 que encadeara em discussdes referentes aos conteudos apresentados.

O aluno precisa saber defender suas idéias, suas descobertas, argumentar sobre elas,
além de saber respeitar as opinides dos companheiros, mesmo que ele ndo concorde com
elas. Neste processo, o professor torna-se figura imprescindivel, gerenciando conflitos e
provocando situacdes gque instiguem o consenso, como decisdo de grupo [Behrens, Masetto
e Moran 2000].

7. Avaliacdo do projeto
A fase de avaliacdo do projeto contempla os momentos de reflexdo sobre a

participacdo dos alunos e do professor no processo de aprendizagem. Para que haja uma
discusséo produtiva a respeito da caminhada na producdo do conhecimento, o docente deve
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instigar a avaliagdo de cada fase e levantar os pontos positivos e as dificuldades
encontradas em cada momento do projeto [Behrens, Masetto e Moran 2000].
Na secdo 2.4., serdo mostradas algumas ferramentas de autoria que permitem a

construcdo de materiais didaticos pelos participantes de um contexto educacional.

2.4. Avaliacdo Subjetiva das Ferramentas de Autoria

De acordo com Kampff e Dias [2003], a ferramenta de autoria é hoje a base da
Informética na Educacdo e é através da sua utilizacdo que alunos e professores criam seus
aplicativos. Através da possibilidade de combinar recursos multimidia, esta ferramenta
promove a elaboracdo de atividades criativas. Nesta perspectiva, é possivel agregar sons,
imagens, textos, videos, etc., aos assuntos discutidos em sala de aula, visando a elaboragao
de materiais didaticos.

Um software de autoria € um ambiente de criacdo e que, utilizado em um contexto
pedagdgico, possibilita aos alunos construirem seus conhecimentos e adquirirem novos
conhecimentos, a medida que exploram novos horizontes em busca de quais informacges
serdo incluidas neste software.

Com base em pesquisas através da Internet’, pudemos selecionar algumas
ferramentas de autoria para realizarmos as seguintes avaliacGes:

e Possibilidade do aluno construir o seu conhecimento, ou seja, construir materiais
didaticos que correspondam ao aprendizado obtido;

e Uso de templates para permitir a reusabilidade dos materiais didaticos construidos;

e Nivel de dificuldade que o professor e/ou aluno podem ter no uso da ferramenta
para a elaboracao de materiais didaticos.

Vejamos a seguir algumas ferramentas de autoria analisadas.

* Utilizamos o site de busca google (www.google.com.br) para pesquisar as ferramentas de autoria e escolher
de acordo com a atual relevancia das mesmas.
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2.4.1. Everest

O software de autoria Everest® pode ser considerado uma oficina de criagdo, que
possibilita a construcdo de materiais didaticos, dos tipos: treinamento, apresentacao, jogos,
questionario; dentre outras possibilidades instrucionais. Na figura 02, pode-se observar a
interface desta ferramenta, que consiste em um espaco para a inclusdo dos objetos

localizados na barra de ferramentas para a construcao de materiais didaticos.

% Everest Demo{Sem Nome)

Arguivo Editar  Wisualizar Opodes  Ferramentas  Ajuda

Figura 02. Interface do software Everest

O desenvolvimento de material didatico é feito através da selecdo e inclusdo de
objetos (imagem, video, animacdo, texto, livro, som, botdo, hipertexto, mostrador de placar
e regido transparente) na area em branco, conforme pode ser visto na figura 02. Cada objeto
possui propriedades que variam desde a alteracdo da sua constituicdo até o encadeamento
de acOes a serem realizadas. Estas acdes é que possibilitam o dinamismo entre os objetos
neste ambiente de autoria e a possibilidade de navegacdo entre paginas a serem criadas e

entre a execucdo de uma certa acdo em algum objeto.

® Este software foi obtido no endereco www.geracaobyte.com.br/everest.html e corresponde a versdo 6.2
demo.
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Tem-se na figura 03, as telas de Propriedade do Objeto Imagem e de Editor de
Ac0es deste objeto.

A tela de propriedade do objeto imagem consiste no usuario escolher a imagem a
ser incluida na interface do Everest, através do campo arquivo. Os botdes mensagem,
transicdo e bordas correspondem respectivamente a: mostrar mensagem quando a imagem
for exibida na tela, habilitar som entre a exibi¢cdo da imagem e de outro objeto na interface
e inclusdo de bordas de realce na imagem. Quando o usudrio pressiona o botdo (+), contido
no circulo, da tela de propriedade do objeto imagem, o sistema mostra a tela Editor de
Ac0es para o0 objeto imagem, visando a incluséo de agOes para a interagdo deste objeto com
0s outros existentes na interface. Por exemplo: interacdo do objeto imagem com o objeto

livro que esta selecionado na tela Editor de Acoes.

Propriedades: Inagem A

1
| i i Al
e + ; Editor de Agles A I
P i ! |Ag§o | Pardmetro |

| -
Cor Transparente @ 1 4 | J |
3 1 imagerm de Consulta/ Preenche Regido & |
Identificad Imagemt

e U | Himagem de ConsutarEszaie cor de pint '
Agiies ] Internet/ Abre URL - !
Ao Pressionar  (Wad'a) + ! internet! Envia e-mall |
t Livra # Avanga Faging |
Tec'?_ '?E aT?mD ; ”_“_Ve_mm’] = J | Livka/ Retorng Paging |
| Movimento de ImagemyDesabiita ]
¥ visivel . Mfar.lfagl'am..... ) i Mavimento de imagemyFixa no alrator -
r TamanhonFixo Transigho.. | |

™ Transparéncia p— - !
™ Movimento | |
_Fuma.s"' | Ok | Cancelar Incluir | Excluir Copiar Golar | {

0Ok Cancelar

Figura 03. Telas de propriedade do objeto imagem e da acgdo deste objeto

Através do manuseio deste software, pudemos detectar que a construcdo de
materiais instrucionais &€ muito eficiente e abrange uma infinidade de midias para atrair a
atencdo dos usuarios; porém, o excesso de caracteristicas existentes em cada objeto que o
usuario tem que definir, provoca uma desorientacdo e sobrecarga cognitiva se ele ndo tiver
conhecimento técnico em informatica.

Outro fator questionador na nossa analise € quanto a necessidade de se utilizar
modelos de layout pré-definidos® na interface a ser criada, pois confronta com o que foi

mostrado na teoria vigotskiana em relacdo ao aprendizado em um contexto histérico e

® Estes modelos sdo templates que ja possuem alguns objetos da interface pré-determinados.
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cultural. O aluno deve construir o seu conhecimento utilizando as suas experiéncias
anteriores e com 0s outros usuarios no seu ambiente de aprendizagem, e ndo receber um
template (modelo de layout) j& definido.

Este software possui um banco de questdes atreladas a um banco de dados para que
os alunos possam responder, podendo utilizar um mostrador de placar para marcar 0s
pontos obtidos. Esta situacdo oferecida pela ferramenta, se ndo for bem conduzida pelo
professor, induz a uma pratica instrucionista, na qual o aprendiz responde perguntas feitas
pelo educador, ou seja, simplesmente recebe informacdes ja definidas.

Notou-se também que existe a possibilidade do usuério incluir um hipertexto, mas
nesta inclusdo, tags HTML séo incluidas no texto e podem levar o usuario a ficar confuso
com a inclusdo destes caracteres especiais. O mesmo problema ocorre quando o usuario
seleciona opcdes de negrito, itdlico ou sublinhado. Pode-se verificar na figura 04, um
exemplo onde o usuario escolhe a op¢do de negrito para o hipertexto software, que é

indicada pelas tags \B e \b.

ﬂ Editor de Texto / Hipertexto [C:AVARQUIYOS DE PROGRAMASY. ATEX. . E3

Arquiva  Opgdes

In|z]s [=] [rrewo =l [sem Link =l

LB Ticsofwarsii]

Figura 04. Tela para editar um texto ou hipertexto

2.4.2. CadiNet

O CadiNet’ é um ambiente de aprendizagem a distancia onde os professores podem
criar cursos, construir e disponibilizar materiais didaticos, bem como acompanhar a
aprendizagem dos alunos [Furtado et al. 2001]. A construcdo destes materiais é feita
utilizando uma funcionalidade que corresponde a ferramenta de autoria contida neste

ambiente.

" O ambiente CadiNet foi desenvolvido pelo grupo de pesquisa Nati-Ead da Universidade de

Fortaleza(UNIFOR). O seu acesso foi feito por meio do endereco ead.unifor.br/sanmina-sci.
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Este ambiente possui uma hierarquia, na qual para cada turma de um curso podem
existir temas que devem ser cadastrados pelo professor ou administrador. Cada tema possui
0s seguintes elementos constitutivos: Informacdes sobre o tema, Material de Apoio,
Atividades e Teste On-Line. A figura 05 mostra, no lado esquerdo, uma hierarquia de temas

e no centro, os materiais de apoio associados a um certo tema. E possivel alterar um

material de apoio ja criado ou criar um novo.

Arquiva  Editar Ezibir  Eaworitos Fermamentas  Ajuda |
. ="
Ll < JE R A= e T B YIS =
Enderego [&] hitp://ead.unifor. br/sanming-sci/tié_ativ. asp = &@n | Links **
; s - - s [=]
-Serving The Sanmina-SCI Global'Community
N v > SR - B
SanminaNet Home SanminaNet Search . ok e i
Vocs esta em: Selecfo de Cursa | InformacBes | Material de Apoio = Atividades por terma
Administrador: Administrador do Ambiente e
Ajuda ]
=]
Temas Informacdes do Tema
[ viuio: R —— |
D Nowvo Tema] [BF Editar ?_E:-u:luir
Material de Apoio
BEIncluir]
[ [ritulo _________________[Enviadopor _____[Atualizado
* 4. Seguranca da G
Estacio de Trabalho ® Conhecimentos Gerais Cindk :::E;::tt:dm i 20 set 2004 11:21
Contra - ESD, JEPA Zooi
[E‘[._l"‘ Enviar Arquivos | S Ferramenta de Autoria] [EF Editar —
| o Intemet

Ealnicial”J & 5D e 2 & |J @Explolan...l WMicrosoft...I @F’esquisa...”@ﬁ.mhie,,, @Sistema...l | MNP 140
Figura 05. Interface dos elementos constitutivos de um tema

A opcéo ferramenta de autoria permite a criacdo de materiais de apoio que estdo
associados a um tema. Tendo escolhido esta opcdo, antes de criar um material de apoio, o
usuario (geralmente, o professor) deve primeiramente escolher um modelo, que constitui
em um arquivo especifico tendo um template definido, e somente depois, ele cria as paginas
web associadas a este material de apoio.

A figura 06 ilustra um conjunto de paginas ja criadas para constituir o Material de
Apoio, Conhecimentos Gerais, ilustrado na figura 05. Pode ser verificado na figura 06, a
possibilidade de criar novas paginas utilizando um modelo (template). O inconveniente é
que este modelo é pré-definido e s6 pode ser criado pelo administrador do ambiente, pois é

necessario conhecimentos técnicos de programacao.
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a Ambiente de Educagdo a Distancia - SAMMINA-5SCI - Microzoft Internet Explorer

Arguivo Editar Ezibir  Eawvorntos Femamentas  Ajuda |

e NE R T e | ES T

Endereco I@ http:# fead.unifor. br/sanmina-sci/ba,_ativ.azp ;I el Links **

— = -
[ T _Serving The Sanmina-SCI Global Community "
sanmina/Ve Y AR
- SanminaNet Home SanminaMet Search P~ AR o

Wocé estd emt SelecSo de Curso | InformacBes | Material de Apoio e Atividades por terma
Administrador: Administrador do Ambiente ety
Ajuda ]
Ferramenta de Autoria =]

Temas —

‘ Paginas criadas
TTicos
Conceitos Basicos [P3gina Inicial)

" Projete

eio

¥3 Cancelar

Aprendizagem T
|@ Concluido l_l_l_lb Internet
iﬂlniciall“ & 5 ] D @ 3] & |J |3, Explaran, I T Microsoft. I & Pesquisa ”@Ambie... & Sisterna | | NP E R 1413

Figura 06. Inclusdo de paginas para um modelo escolhido

A figura 07 é o espago usado para a edicdo das paginas contendo duas areas:
caminho de navegacéo e conteudo do material de apoio. A primeira area possibilita ao
professor criar topicos que conterdo o0s conteudos instrucionais, onde pode-se, por exemplo,
associar um link a cada tépico para permitir que o aluno navegue entre tdpicos e visualize
0s contetdos associados. A segunda area de texto é onde o contetdo do material didatico
esta localizado. Em ambas as areas, a inclusdo de midias é feita através de uma midiateca,
que consiste em um repositério de objetos, como: texto, som, video, imagem e flash,
disponiveis para o professor.

As telas da figura 07 representam, na parte superior, topicos ou caminhos de
navegacao que podem ser executados através de links. Na parte inferior, € mostrado o

conteudo associado ao link (Defini¢cdo) escolhido na parte superior.
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Caminho de navegacao

| T@ F@ INDmE: da fonte ;”Tamanho da fonte ;l | ™ wisualizar HTML

| & |Ej@| Nz s =R =

P O P
e
F e m ==

[Tl

Conteddo do material de apoio

| T@ F@ |Nnme da fonte ;”Tarnanhn da fonte = | | ™ wisualizar HTML
| & @]~ 7] s =|i= | 1= i || B Ga| I

v

Projeios de Aprendizagem podem ser conceituados como trabalhos em grapos
para a obtengio de wmn produto constraido atraveés da cooperagio dos membros

de utn grapo.

Busca por malores informagdes | http SAeans google com by

Itmagem :

Figura 07. Telas relacionadas as areas para a inclusdo de midias

Pbdde-se observar, depois da utilizacdo da ferramenta de autoria no ambiente
CadiNet, que os alunos ndo podem realizar nenhuma inclusdo ou alteracdo tanto nos
materiais didaticos, como na midiateca. Logo tem-se a presenca do paradigma tradicional
na qual o aluno recebe o material didatico ja terminado.

Percebeu-se também que o espaco para a construcdo de uma pagina, que serd um
material didatico, ndo é muito adequado para o professor construir seus materiais didaticos,
pois 0 mesmo tem que ficar utilizando a barra de rolagem vertical & medida em que insere

0s objetos (texto, imagem, video ou audio) na interface.
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O software WCB? permite a construcéo de cursos on-line. Um curso criado tem a

metafora de um livro que possui capitulos e estes armazenam temas. A interface do

software possui uma sequéncia hierarquica que consiste em capitulos, temas, paginas e

elementos pedagdgicos. A figura 08 mostra a interface principal desta ferramenta.

= % 1. ReadyGo Web Course Builder

1.1 Caracteristicas de um Curso

ﬁ Links & Met
% Diga-me Mais
%— Veja isto...
o= 1@ Prova
Ik Teste
== 1. 2 Disponibilidade e precos
1.3 Ficheiro em formato AVI
1.4 Ficheiro em formato Macromedia Flash
1.5 Ficheiro em formato Gif animado

= % 2. Titulo do capitula

Ready

ReadyGo Web Course Builder - [exemplo] E]@
[= Ficheirc Editar Publicar Gerir Customizar Visualizar Janela Ajuda - ||| >
O = P e |2 & &F
=l _ ® | —» Tema
= @ exemplo

Figura 08. Interface do software ReadyGo WCB

A partir dos temas criados, que sdo elementos de um capitulo, pode-se incluir

elementos pedagdgicos em uma pagina, que € elemento de um tema. Esta ferramenta possui

oito recursos ou elementos pedagdgicos que sao responsaveis pela inclusdo do contetido no

curso. Sao eles:

e Dicas: informacdes Uteis ao aprendizado do aluno no curso;

e Note bem!: possui a mesma utilidade do Dicas;

e Diga-me mais: informag&o mais aprofundada sobre o tema associado;

e Veja isto!: este recurso possibilita ao aluno aprender fazendo, através de

exercicios praticos que o professor incluira;

e Passo-a-Passo: explicacdo que consiste em definir as seqiiéncias de um

determinado processo;

8 Esta ferramenta foi obtida no endereco www.readygo-br.com. A versdo utilizada é demo e do ano de 2004.
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e Prova: este recurso é utilizado para avaliar o aprendizado dos alunos;
e LigacOes: permite inserir links externos e internos para outras paginas da
web;
e Testes: consiste em testar os conhecimentos aprendidos do aluno no decorrer
do curso.
A figura 09 mostra a atividade de inclusdo de uma pagina que possui 0s elementos
pedagOgicos mencionados.
= T (=1

Titulo da pagina: 1 Midmero de tdpicos nesta — . ~|
pag |tese péginai—g Concluir

[

[euteg pion Tz eutea] %

Surnario da pagina: Apagar Pagina J | Glossario | Avsancaco.. J

este de nowo

it 11 el 11

s,
=

=

- | =

“erdadeiro

& & -

Diga me kais “Wajaisto.. Frowa Fasso a Fasso Links & MNet Teste

Figura 09. Tela de inclusdo de uma pagina

Esta ferramenta é apropriada para professores construirem cursos on-lines. No
entanto, estes profissionais precisam ter conhecimentos técnicos de programacdo para
utilizarem todas as funcionalidades do WCB. Constatamos que a utilizacdo deste software
nédo alterou a concepcao tradicional do professor em transmitir informacdes e em aplicar
provas para “medir” o aprendizado dos alunos. Isto € verificado quando o professor gera o
curso no formato HTML?® para que seus alunos possam receber as informacdes.

A figura 10 mostra um exemplo de material didatico representado por uma péagina
gerada pelo ReadyGo WCB. A construcdo deste material didatico utiliza um template

® HTML — HyperText Markup Language
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definido onde os elementos pedagdgicos podem ser visualizados nas paginas, caso estes
existam. A alteracdo deste template pode ser feita com base em conhecimentos de HTML.

(@) RendyGo - Apresentagho - Micrasoft Internet Explorer - [Working Offline] BEE]

Ble Edt yew Fponees Toos Heo

Q- O N R G Puwe e @use @ 3-5% 8- L5 @3

| ] CrDssertpepe OB nde e :] Ga
b O TOSMIBA Actess ] Customae Urke ] Free votmad o) ResPlayer @] Windows ) Windows Meda
AUTEpTORE ~
» Artigos e textos complementares para um estudo e conhecimento 0 Partecentral [
go aprofundado . 5
® Ligagtes para recursos oniing existentes na web
ReadyGo
Apresentacio .
= ReadyGo
Wwel .
Barra de navegagio
P Provas para reforgo da aprendizagem
P Testes para medir a retenciio e aquisiclio de conhecimentos
P Sondagens para obler a opinido do aluno sobre questdes especiicas ou sobre a sua aprendizagem
rw Expenmente utihzar o ReadyGo Web Cowse Builder
T —
[« > .

Inicie  FAQs  Glossarie Aluda indice/Mapa do curse

|§ one i My Compuzer

Figura 10. Interface gerada pelo software ReadyGo WCB
2.4.4. ToolBook Assistant

O software ToolBook Assistant'® permite a criacdo de cursos on-line que
compreendem treinamento, tutorial, apresentacdo e outros modos de apresentacdo do
contetido didatico. Esta ferramenta possui dois niveis de operacdo: o nivel autor, onde o
professor constrdi seu curso, e o nivel leitor, para os alunos visualizarem o curso em modo
de execucao.

A figura 11 é a interface do software ToolBook Assistant, na qual o lado esquerdo
da interface contém tabs que agrupam os objetos a serem utilizados na construcdo de
materiais didaticos. A interface do lado direito corresponde a area onde estes objetos serdo

incluidos.

190 software ToolBook Assistant pode ser obtido no endereco
www.micropower.com.br/elearning/toolbook/assistant.asp. A versao shareware utilizada é do ano de 2004.
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Figura 11. Interface do software ToolBook Assistant

Este software possui um catalogo onde armazena todos 0s objetos que podem ser
utilizados durante a autoria e para cada objeto existem varias propriedades associadas. A
metafora utilizada € a de um livro que contém paginas nas quais 0s objetos serdo inseridos
e 0 comportamento entre eles sera especificado na tela de propriedades.

O ToolBook possui uma complexidade relacionada ao grande nimero de objetos
disponiveis e ao detalhismo nas op¢fes contidas nas propriedades destes. A forma de
avaliar o aprendizado dos alunos é a mesma utilizada nas salas de aula tradicional. Neste
software, o professor elabora provas utilizando os objetos questions (verdadeiro/falso,
multipla escolha e varias opgdes de escolha). Na figura 12 tem-se as telas de propriedades
dos objetos botdo e questdo de multipla escolha.

Na tela de propriedade do objeto botdo, o usuario ira definir caracteristicas deste
objeto que vai desde aspectos visuais até aspectos de comportamento. Na tela de
propriedade do objeto questdo de mdltipla escolha, o usuario pode incluir as multiplas

respostas possiveis e marcar qual resposta € a correta.
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Figura 12. Telas das propriedades dos objetos botdo e questdo de maltipla escolha

2.4.5. Blog

Um blog™ ou weblog é uma péagina da web atualizavel que consiste em breves
textos mostrados e gerenciados de forma cronoldgica [Schiano et al. 2004]. Os blogs sao
normalmente textos, mas é possivel a inclusdo de imagens, sons e outros recursos
multimidia; bem como a interligacdo para outros sites na Internet.

De acordo com Schiano e seus colegas [2004], os blogs surgiram em 1997 e podem
ser classificados em quatro tipos basicos: pessoal/individual, pessoal/grupo,
topico/individual e tdpico/grupo . Diversos usuérios sem conhecimentos técnicos em
programacado podem criar blogs para as mais variadas finalidades.

Um weblog pode ser considerado um diario eletrénico ou um férum das atividades
de um grupo. Analisando em um contexto pedagdgico, podemos classifica-lo como uma
ferramenta para a autoria de material didatico. A figura 13 mostra o editor para a inclusao

de informac6es no blog especifico.

1 O sistema de blog utilizado nesta pesquisa foi obtido no endereco www.blogger.com/start.
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Figura 13. Editor de contetdo de um blog

Um blog possui como caracteristica-chave, a definicdo de uma ordem cronoldgica,
por isto € interessante que os alunos relatem no blog seus progressos e descobertas do
projeto de aprendizagem e, desta maneira, esta ferramenta podera ser utilizada no ambito
pedagdgico. Esta ordem por data pode ser visualizada na figura 14, onde por exemplo, na

data 20/09/2004, o usuario incluiu um texto cujo titulo foi “teste”.

=3 Descoberta ge Posts - Microsoft Internet Explorer
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Figura 14. Ordem cronoldgica de atividades de um blog
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Uma limitacdo desta ferramenta é em relacdo aos templates (modelos de layout) j&
estarem pré-definidos para 0s usuérios e se estes quiserem criar um novo modelo é
necessario ter conhecimentos de programacdo. O mesmo problema ocorre para a incluséo
de outros objetos na interface, como: audio, video, botdo, questionario, dentre outros; é
obrigatorio conhecer linguagem de script. Diante destas limitagcdes, os alunos ficam
restritos a apenas utilizar o blog mediante a escolha de um template pré-determinado e a
inclusdo de breves textos e de imagens. A figura 15 mostra o editor de HTML para que o

usuario possa alterar o codigo e criar o template do blog.

a Descoberta :: Edit your Template - Microzoft Internet Explorer
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The Blogger MavBar is a navigation bar and toolbar with a form that allows people to search just

Blogger .- webtiog using Gooale's SiteSearch and gives you the ability to check out what's happening on
MavBar other recently published blags with one click. This bar replaces the advertisernents that used to be
displayed at the top of some blogs.
<html> -
<heads=
<titlex<gBlogPageTitleg></tcitlex
<style type="text/ocss">
body {margin: Opx ;padding: Opx ;hackground: #£6£6£6 ;color: #000000; font-family: "Trek -
afcolor:#DETO0S;}
arhower{color: #E0AD1Z}
#logo{padding: Opx:;margin: 0px:}
div#mainClm{float: right;width: 66% ;padding: 30px 7% 1l0px 3%:;border-left:dotted 1
diwv#sideBar {margin: 20px Opx Opx lem:padding:0px:text-alicm:left:}
#header {padding: 0px O0px Opx OpxX:margin:Opx O0px 0px Opx:border-top:lpx solid #e
hl hz, h3, hd h5 hefpadding: Opx;margin:opx;?} -
ol | | E
|&] Concluida [ Intemet

Figura 15. Editor de HTML de um blog especifico

Existem varios sistemas de blogs nacionais e estrangeiros que podem ser gratuitos
ou ndo. O sistema de blog escolhido para ser mostrado nesta pesquisa é do sistema
blogger.com. Basicamente todos os outros sistemas seguem a mesma ordem para a criagdo
de blogs que sdo: criar uma conta, definir um nome para o blog e escolher um template.
Depois destes passos 0s usuarios podem escrever seus textos que serdo classificados por
data.
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2.5. Considerac0es Finais

Neste capitulo, foram apresentadas as principais tendéncias pedagogicas utilizadas
nas salas de aula e foi feita uma analise subjetiva em algumas ferramentas de autoria.
Chegou-se as seguintes conclusdes em relagdo ao aluno ser autor da construcdo do
conhecimento:

e O predominio da tendéncia behaviorista; na qual péde-se verificar que o aluno ainda é
um mero receptor do material didatico desenvolvido pelo professor; porém tendo a
melhoria quanto ao “embelezamento” da interface deste material;

e O reuso de materiais didaticos, por meio dos templates, é utilizado sem nenhuma
preocupacao com o contexto historico e social, em que os aprendizes estdo inseridos no
momento. Desta maneira este conceito contradiz a teoria vigotskiana;

e A complexidade na construcdo de materiais didaticos, atraves destas ferramentas de
autoria, dificulta o uso destas pelos alunos e até mesmo, pelo professor.
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Diante da andlise comparativa entre as ferramentas de autoria, tem-se o quadro

resumo abaixo com os critérios utilizados para esta analise.

Critérios Utilizados

Ferramentas
de Autoria

Construcdo de materiais didaticos
pelos alunos

Uso de templates

Nivel de dificuldade no uso da
ferramenta

Everest

Nao

Sim

- [Excesso de caracteristicas
existentes nos objetos;

- Inclusdo de tags HTML,
quando o professor incluir
hipertexto.

CadiNet

Sim

- Espaco inadequado para a
construgdo de materiais
didaticos

wWCB

Sim

- Conhecimentos técnicos de
programacdo para a utilizagdo
de todas as funcionalidades do
WCB;

- Alteracdo de templates pode
ser feita utilizando tags HTML.

ToolBook

Sim

- Grande ndmero de objetos
disponiveis e detalhismo nas
opcles contidas nas
propriedades destes objetos;

Blog

Sim

Sim

- Alteracdo de templates implica
em conhecimentos de
programacéo;

- Inclusdo de objetos (audio,
video, botdo, questionario,
dentre outros) implica em
conhecimentos de linguagem de
script.

Tabela 02. Quadro comparativo das ferramentas de autoria




Capitulo 03 - Participacdo do Aprendiz na Construcdo de

Interface

3.1. Introducéo

O processo de construgcdo do conhecimento que foi explicado no capitulo anterior
visa proporcionar maiores oportunidades de crescimento da aprendizagem aos alunos;
principalmente, favorecendo a participacao deles na construcdo de materiais didaticos.

No entanto, mostrou-se que as ferramentas para a construcao dos materiais didaticos
possuem varias deficiéncias para suportar a (co-)autoria de um material didatico pelo
aluno. Como um material didatico deve ser digitalizado, para ser compartilhado por outros
alunos e/ou fazer parte de cursos virtuais, € normal pensar em um material didatico como
uma pagina web.

Este trabalho utilizou a abordagem do Design Participativo que corresponde a
construcdo de interfaces com a participacdo ativa do usuario. Dentre as diversas técnicas
de Design Participativo foi escolhida a de prototipacdo de baixa-fidelidade, que consiste
no desenvolvimento de storyboards, tendo o usuario como um co-autor. Desta forma,
realizamos estudos na area de IHC, para conhecer os elementos envolvidos hum processo
de construgdo de prototipos.

Neste capitulo, serdo descritos estes estudos baseados em algumas ferramentas de

storyboard possiveis de serem usadas pelos aprendizes na sala de aula.
3.2. Usabilidade no contexto educacional

Nesta pesquisa, utilizaremos o conceito de usabilidade da norma ISO 9241-11 (Guia
para Usabilidade) [livari e Karukka 2003], no qual usabilidade de um produto esta
relacionada a possibilidade de seus usuarios alcangcarem objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfacdo em um certo contexto de uso.

A usabilidade, como um tipo de critério de qualidade para a utilizacdo de um

software em um certo ambiente, é fundamental e quando este ambiente corresponde a um
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contexto educacional, podemos destacar a caracteristica de facilidade de aprendizado
(learnability), como foco de destaque para este cenario.

Karoulis e Pombortsis [2003] definiram uma lista de heuristicas para a facilidade de
aprendizado e basearam-se na abordagem construtivista para ambientes de aprendizagem.
Tem-se a sequir a lista destas heuristicas:

e O sistema facilita a interagdo ativa com o usuario?

O desenvolvimento de estratégias para a resolucdo de problemas pelos

aprendizes € possivel?

¢ O software corresponde ao modo como 0 aprendiz aprende e equivale ao nivel

cognitivo deste?
e O software possibilita expressar diferenciagdes entre os estudantes?
e O ambiente fornece experimentacdo com o conhecimento adquirido?

e Existem multiplas representacbes e solucdes que 0s estudantes possam

explorar?

e Existe um feedback adequado do sistema para que o aluno possa analisar suas

estratégias?
e Existe a possibilidade do aprendiz avaliar suas atividades?

Mediante as perguntas acima, € necessario o uso de uma ferramenta que permita ao
aprendiz mostrar o seu aprendizado decorrente das aulas teoricas exploratérias sem
restringir o seu poder imaginativo e criativo. Além de se utilizar um software que
possibilite ao aprendiz construir o seu conhecimento através do desenvolvimento de
storyboards, deve-se ter em mente uma metodologia para realizar o suporte durante este
processo de construgao.

Nesta pesquisa foi utilizada uma ferramenta para a construcdo de esbocos, em que a
integracdo desta ferramenta com o trabalho de projetos de aprendizagem proporcionou
respostas as perguntas acima, conforme sera visto no capitulo 05.

Na secdo 3.3., tem-se a evolucdo de trabalhos que descrevem sobre o design de
interfaces, onde sera mostrado o Design Centrado no Aprendiz (DCA) que responde a lista

das heuristicas feitas por Karoulis e Pombortsis.
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3.3. Do Design Centrado no Usuario ao Design Centrado no Aprendiz

Por mais de trinta anos, o design de interfaces foi limitado a tecnologia disponivel,
devido a ndo existir poder computacional suficiente para a realizacdo de tarefas no
computador e devido a isto, a preocupacdo com a interface era secundaria [Soloway et al.
1996]. Este paradigma ficou conhecido como Design Centrado na Tecnologia (DCT).

Na década de 80, o poder computacional teve um grande avango em relacdo as
interfaces graficas e com isto surgiu a preocupacdo de desenvolver interfaces com
caracteristicas que atendessem as necessidades dos usuarios. A partir deste momento, a
interface comecgava a ocupar um papel de relevancia para com 0S USUArios e surgiu o
paradigma do Design Centrado no Usuario (DCU)*.

O objetivo do DCU é possibilitar que os softwares sejam faceis de usar, permitindo
ao usuario realizar vérias tarefas. Este paradigma segundo o pesquisador Kenneth D. Eason,
da Loughborough University [Santos 2003] possui duas abordagens™®:

e A abordagem do design “para” o usuario consiste na abordagem
dominante em estudos e projetos, que envolvem ergonomia e pressupde
que o projetista de interface detém o conhecimento suficiente para agir em

nome do usuério, decidindo o que é melhor para este;

e A abordagem do design “com” o usuario surgiu como critica a abordagem
acima e corresponde a um Design Participativo que visa ter o usuério

como um colaborador no processo de construcgéo de interfaces.

A 1SO 13407 provém de um guia para a realizacdo das atividades de DCU, através
do ciclo de vida de sistemas computacionais interativos. De acordo com esta norma
internacional, o DCU possui quatro diferentes aspectos: fundamental, principios,
planejamento e atividades [livari e Karukka 2003].

O aspecto “fundamental” engloba os beneficios que um sistema usavel possui, em
relacdo a reducdo de treinamento e custos, aumentando a satisfacdo do usuario e a sua

produtividade.

12 Este paradigma pode também ser chamado de Engenharia de Usabilidade.
3 A abordagem utilizada nesta pesquisa é a do design com o usudrio. Esta abordagem sera explanada na secio
3.4.
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Esta norma enfatiza trés “principios” relacionados com o DCU [livari e Karukka
2003]:
e O envolvimento ativo dos usuérios e um entendimento dos requerimentos

das tarefas e dos usuarios;

e Uma alocagdo apropriada de funcbes entre usuérios e tecnologia a ser
utilizada: estas funcbGes dizem respeito ao desenvolvimento de um

software, visando as caracteristicas dos usuarios que o utilizarao;

e Design multi-disciplinar: definicdo dos tipos de design que serdo
utilizados no processo de concepc¢do de interfaces, tendo a participacéo

dos usuérios para possiveis validagdes.

O aspecto “planejamento” € responsavel pela adaptacdo das atividades do DCU no
processo de desenvolvimento do sistema. Este aspecto enfatiza a importéncia de reservar
tempo e recursos para a iteracdo e o feedback com o usuério.

O ultimo aspecto corresponde as “atividades” utilizadas no DCU que se dividem em
quatro tipos:

e Entender e especificar o contexto de uso: esta atividade corresponde em
conhecer o usuario, 0 ambiente em que o sistema sera utilizado e as tarefas

que serdo utilizadas pelo usuario no software a ser desenvolvido;

e Especificar o usuario e 0s requerimentos organizacionais: consiste em
determinar o critério de usabilidade para um produto em termos de tarefas

do usuario;

e Produzir solugbes para o design: incorporar conhecimentos de IHC, como
design visual, design de interacdo e usabilidade no processo de design. Esta
atividade consiste em aplicar o que foi definido no principio Design multi-
disciplinar;

e Avaliar os designs de acordo com o0s requerimentos: a usabilidade do

design sera avaliada de acordo com as tarefas do usuario.

A interacdo entre 0s quatro aspectos mencionados acima pode ser visualizada na

figura 16.
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Fundamental
Planejamento Atividades

Figura 16. Aspectos do DCU descritos na norma 1SO 13407

A avaliacdo do produto que esta sendo construido, tendo o usuério neste processo de
validacdo, consiste em observar o usuério, conversar com o usuario, entrevista-lo, utilizar
questionario e até mesmo tornar o usuario um co-autor [Preece, Rogers e Sharp 2002].

Como podemos observar o DCU tem como foco as necessidades do usuario e,
através delas, proporcionar a construcdo de um software usavel. Porém quando um software
é utilizado em um contexto pedagogico além de se ter a preocupacao com a usabilidade, é
necessario verificar se o software possibilita ao aprendiz construir seu conhecimento,
favorecendo um crescimento na sua aprendizagem.

De acordo com Soloway [1994], a distincdo entre a nocdo de usuarios e aprendizes
consiste em algo substancial e quando se fala em usuario tem-se o foco do design na
facilidade de uso; mas no caso do aprendiz, o foco estd no desenvolvimento da sua
aprendizagem em relacdo ao entendimento, performance e conhecimento do aluno diante
do material didatico que esta sendo construido.

Percebendo a diferenca entre ser um usuario e ser um aprendiz no processo de design
de interface, surgiu o paradigma do Design Centrado no Aprendiz em que a construcdo de
sistemas visa, ndo somente a obtencdo de uma interface usavel; mas também possibilitar
aos seus usuarios aprender enquanto estiverem utilizando o software para a construcdo de
material didtico.

Este paradigma DCA [Norman e Spohrer 1996] ¢ um design para as interfaces
educacionais onde o foco esta nas necessidades, habilidades e interesses do aprendiz. Este
paradigma é constituido por uma abordagem baseada em problemas, que serdo resolvidos
pelos aprendizes com a utilizacdo do software. Nesta pesquisa, a abordagem baseada em

problemas consiste nos grupos de alunos definirem os seus temas geradores e construirem
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materiais didaticos para abordar o tema gerador associado; desta forma os alunos
compreenderdo a importancia do tema escolhido.

Segundo Borges e Baranauskas [1998], a criacdo de softwares para o uso educacional
implica na denominacdo de usuarios como aprendizes. O aprendiz também é um usuario, de
modo que os principios do DCU se aplicam, embora ndo sejam suficientes para atender as
necessidades do aprendiz.

Segundo Norman apud Hsi e Gale [2003], o primeiro passo no DCA é entender como
a aprendizagem pode ocorrer. Grande parte das pesquisas em Ciéncia Cognitiva mostra que
as pessoas aprendem fazendo. Logo, é importante que as pessoas aprendam ndo somente
através da leitura em livros ou assistindo uma aula; mas construindo artefatos que
consistam na realizagédo de tarefas.

De acordo com Soloway [1994], o aprendiz deve ser o elemento central no processo
de design, além de possuir necessidades especificas, como:

e Aprender € 0 objetivo: no DCA, o objetivo € facilitar a aprendizagem dos

usudrios enquanto eles utilizarem o sistema;

e Motivacdo € a base: a utilizacdo do sistema pelo aprendiz deve possibilitar
uma constante motivacdo por parte deste e isto € possivel com a
aprendizagem atraves do fazer, ou seja, o usuario construindo artefatos

para a obtencdo de seus objetivos;

e Diversidade é a norma: no contexto pedagogico os alunos possuem um
conjunto de interesses, habilidades e conhecimentos diferentes entre si e

deve-se utilizar diferentes estratégias para lidar com esta diversidade;

e Crescimento é o desafio: esta necessidade estd relacionada com o0s
aprendizes precisarem a cada momento de um apoio diferenciado que pode

ser realizado por intermédio do professor e do software.

Esta dltima necessidade Crescimento é o desafio utiliza uma técnica que na
educacdo é chamada de andaime (scaffolding), a qual é utilizada para prover suporte aos
aprendizes, enquanto eles estdo aprendendo uma nova tarefa ou dominio do conhecimento
[Soloway 1994]. Um exemplo desta técnica € ajudar o aprendiz a fazer tarefas que ele ndo

pode fazer sozinho, a medida que ele desenvolve um conhecimento necessario para a
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realizacdo desta tarefa, o scaffolding desaparece e o aprendiz tem o controle das suas
atividades.

Nesta pesquisa, utilizaremos o modelo TILT™ (ferramenta, interface, necessidades do
aprendiz, tarefa) que foi desenvolvido por Soloway [1994] para guiar o DCA. Este modelo
possui trés elementos que permitem o andaime para as necessidades do aprendiz:

o Tarefa: este elemento pode ser utilizado com o scaffolding ensino para
auxiliar os estudantes a adquirirem conhecimento. Pode-se ter como
exemplo, o uso de temas geradores como tarefas a serem realizadas pelos

alunos tendo o facilitador como um andaime para a realizagdo desta tarefa;

e Ferramenta: este elemento pode ser utilizado com o scaffolding adaptavel
ao usuario e consiste no software permitir ao aprendiz a construcdo de seu

conhecimento de maneira lidica e;

e Interface: este elemento possui o scaffolding de usar diferentes midias e
modos de apresentar o conteddo para os aprendizes. No caso da
ferramenta a ser utilizada nesta pesquisa, a interface permite aos aprendizes
utilizar as midias (texto, imagem, video e &udio) de maneira que a
construcdo de material didatico é feita através do relacionamento entre

estas midias.

3.4. Design Participativo

O Design Participativo (DP) consiste em um conjunto de técnicas que podem ser
utilizadas para possibilitar o desenvolvimento de interfaces de usuario, sendo a
participacdo do usuario bastante ativa no processo de design.

O DP surgiu nos paises escandinavos onde se enfatizava a importancia da
democracia no ambiente de trabalho, para propiciar uma melhoria na qualidade dos
sistemas. De acordo com Scaife et al. [1997], o DP é uma abordagem que trata 0s usuarios

como parceiros no processo de design e fazendo isto, possibilita a eles uma maior

Y Tools, interface, needs’learner, tasks (ferramentas, interface, necessidades do aprendiz, tarefas)
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igualdade e responsabilidade comparadas ao designer. Deste modo, 0s usuarios podem
trabalhar juntos com os projetistas a fim de atingirem as necessidades esperadas.
Miiller et al. apud Magajewski [2002] indicam trés motivacdes convergentes para
apoiar a utilizacao das abordagens participativas:
e Democracia: esta motivacdo serviu de base para originar o DP na
Escandinavia e as técnicas participativas foram utilizadas em torno da
democratizagcdo dos locais de trabalho, buscando o desenvolvimento da

competéncia dos trabalhadores;

e Eficiéncia, pericia (expertise) e qualidade: estas trés caracteristicas em
conjunto resultam na segunda motivagdo, na qual a eficiéncia do produto é
aumentada pela colaboracdo dos seus usuarios no design, pois tendo a
inclusdo da pericia destes, pode propiciar um melhor entendimento do
trabalho do usuario e desta forma se obter uma melhor qualidade do
design;

e Compromisso e aceitacdo: esta Ultima motivacdo é um sistema que pode
ser mais féacil de ser aceito pelos usuarios, quando estes forem envolvidos

nas atividades do processo de design do software.

O DP ¢ constituido por varias técnicas que nao correspondem a uma sequéncia rigida
de passos bem compreendidos, que produz um resultado garantido, mas um suporte para
um processo em grupo [Bonancim 2004]. A seguir, tem-se um resumo, feito por Bonancim
[2004] a partir de Miller et al., das principais técnicas de DP:

e Search Conference ou Starting Conference: participantes de varias
organizacbes se retnem para analisar os relacionamentos de trabalho
atuais, oportunidades futuras e como planejar o futuro a partir da situacéo

atual;

e Ethnographic Practices: estas praticas possibilitam observar e analisar
como as pessoas trabalham em seu dia-a-dia, trazendo para o
desenvolvimento de sistemas aspectos relevantes sobre o contexto da

organizacao;
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e HOOTD (Hierarchical Object-Oriented Task  Decomposition):
participantes decompdem uma descricdo de uma tarefa em objetos e acdes

tomadas sobre eles, e agrupam estes objetos em janelas de interface;

e Icon Design Game: um participante desenha esbogos de icones enquanto
outros tentam descobrir que conceito o desenhista estd tentando expressar.
Os desenhos sdo 0s primeiros rascunhos para o desenvolvimento dos

icones na interface do sistema;

e Artifact Walkthrough: usuarios utilizam artefatos dos seus ambientes para

reconstruir e revisar um exemplo especifico de seus processos de trabalho;

e Prototyping: a prototipacdo é utilizada de varias maneiras nas atividades
participativas. Os dois principais métodos de prototipacdo sdo: Storyboard
Prototyping e CISP (Cooperative Interative Storyboard Prototyping). No
Storyboard Prototyping, os usuarios e os designers avaliam e usam um
prototipo que existe somente em papel (uma série de imagens). No CISP,
um pequeno grupo de técnicos e usuarios criam e modificam a concepc¢ao
de interfaces, avaliam as interfaces existentes e comparam alternativas
[Magajewski 2002].

e PHE (Participatory Heuristic Evaluation): inspetores usam um conjunto
de heuristicas para identificar problemas potenciais no design, no protétipo
ou no sistema, em termos de usabilidade e aprimoramentos para o trabalho

dos usuarios.

Dentre as técnicas de DP descritas, iremos utilizar nesta pesquisa a técnica de
prototipacédo (prototyping), para possibilitar a participacédo ativa dos alunos que agem néo
somente como usuarios, mas como aprendizes, tendo a utilizacdo do DCA.

Segundo Ehn e Kyng apud Kensing e Blomberg [1998], mock-ups sdo modelos,
esbocos ou maquetes e podem ser vistos, nesta pesquisa, como storyboards em projetos de
DP. Eles sugerem que devido aos mock-ups terem um baixo custo, facil entendimento e
permitirem pouca experiéncia na sua construcéo, eles sdo bem adequados para exploragdes

ao design do software.
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3.4.1. Técnicas de Prototipacéo

O conceito de prototipo pode abranger diversas areas de pesquisa, pois consiste em
uma representacdo limitada de um produto especifico. Por ter como limitacdo a area de
Engenharia de Software, pode-se verificar que um prototipo pode ser desde um esbogo
feito em um papel até um software com funcionalidades limitadas. De acordo com
[Preece, Rogers e Sharp 2002], um protétipo € uma representacdo limitada de um projeto
gue permite aos usuarios interagir com ele e explorar a sua adequabilidade.

A construcdo de protétipos estd contida no DCU e, geralmente, é desenvolvida pelo
programador de software. Através do uso de protétipos, a possibilidade de ocorrer
ambiglidades e mal-entendidos no estagio de especificar os requisitos do usuario € dificil
de acontecer.

De acordo com Gomaa e Scott [1981], a tarefa de validar uma especificacdo dos
requisitos de software com um usudrio, apresenta desafios, pois o usuario tera que
visualizar as funcionalidades do sistema e também verificar se a especificacdo feita esta
correta, consistente e sem ambiguidades.

Gomaa e Scott complementam a idéia acima e afirmam que o desenvolvimento de
um prototipo pode servir como uma ponte na comunicacdo entre o desenvolvedor e o
usuario do sistema, pois ao utilizar o prot6tipo o usuario podera realizar um feedback
construtivo para que o desenvolvedor possa fazer as adaptacGes necessarias na
especificacdo de requisitos.

Existem dois tipos de prototipos: baixa-fidelidade e alta-fidelidade.

Os proto6tipos de baixa-fidelidade [Rudd, Stern e Isensee 1996] sdo construidos para
a definicdo de conceitos, alternativas no design e layouts de tela, alem de modelar a
interacdo do usuario com o sistema. Estes prototipos sdo construidos rapidamente e
podem possuir alguma ou nenhuma funcionalidade do sistema. Com a sua construcao, é
possivel o usuario verificar o esbo¢o da interface futura do sofware.

De acordo com Rudd, Stern e Isensee [1996], a apresentacéo do prototipo de baixa-
fidelidade permite contar uma estdria sobre como o produto ira eventualmente operar e
este prototipo € utilizado no inicio do ciclo de design para mostrar a abordagem conceitual

(o que o sistema ira fazer) aos usuarios.
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O desenvolvimento deste tipo de protétipo pode ser feito utilizando papel e lapis ou
ferramentas de storyboard que requerem pouco ou nenhum conhecimento de
programagao.

Os prototipos de alta-fidelidade [Rudd, Stern e Isensee 1996] representam um
namero bem maior de funcionalidades do produto em relacdo aos de baixa-fidelidade e
sdo tipicamente construidos utilizando as ferramentas de programacao de quarta geragao.
De acordo com Preece, Rogers e Sharp [2002], o prototipo de alta-fidelidade utiliza
materiais que se assemelham ao produto de software final. Esta semelhanca faz com que o
usuario pense que o protétipo possui todas as funcionalidades do produto final e solicite a
utilizacdo do prototipo, provocando uma série de controversias futuras.

Alguns problemas verificados no prototipo de alta-fidelidade é quanto ao custo e ao
tempo que se terd para a sua construcdo, pois como € algo mais refinado que o de baixa-
fidelidade, o protétipo de alta-fidelidade devera ter um maior esforco de programacéo
para o seu desenvolvimento.

Neste trabalho, optou-se por utilizar o protétipo de baixa-fidelidade devido aos
avancos das ferramentas de storyboard em relacdo a construcdo de prototipos de baixa-
fidelidade, que permitem ao usuério visualizar suas a¢Ges na interface, como: mostrar um
texto, ir para uma pagina ou iniciar um video.

A definicdo de um storyboard consiste em uma sequéncia de desenhos contando
uma historia sobre o usuario e a tarefa a ser executada em uma determinada unidade de
apresentacdo [Cybis 1999]. O termo storyboard surgiu na industria cinematografica e
designa o planejamento de seqliéncias de imagens a partir de desenhos. Estes representam
momentos estaticos da tomada de cena, orientando a filmagem de cada segmento do
roteiro e a organizacao dos recursos necessarios a cada um deles [Magajewski 2002]. De
acordo com Preece, Rogers e Sharp [2002], um storyboard consiste em uma série de
esbogos mostrando como o usuario pode executar uma tarefa.

Diante do conceito de storyboard, existem dois tipos de técnicas de prototipacdo
que utilizam este prototipo de baixa-fidelidade, o CISP (Cooperative Interactive
Storyboard Prototyping) e o Storyboard Prototyping. O CISP € uma técnica que utiliza a
cooperacao entre os designers e 0s usuarios para avaliar o protétipo desenvolvido pelo
designer e esta interacdo segue 0s seguintes passos [Magajewski 2002]:
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e Storyboard exploratério: o usuério faz a tarefa, ou seja, utiliza a interface
do sistema, e a ferramenta informatizada armazena o caminho de

navegacao que o usuario utilizou para realizar esta tarefa;

e Avaliacdo do storyboard: apresentacdo da gravacdo dos passos realizados
pelo usuério quando da realizacdo da tarefa, sendo a mesma discutida com
0 grupo de usuarios-designers;

e Alteracéo do storyboard.

O resultado desta técnica é o aperfeicoamento do storyboard.

A técnica de Storyboard Prototyping [Magajewski 2002] consiste nos usuarios
definirem, avaliarem e usarem um protétipo, agindo como co-autores dos storyboards, ao
invés de apenas avaliarem a versdo existente.

Na proxima secdo, tem-se uma avaliacdo das principais ferramentas para a

construcdo de storyboards.

3.4.1.1. Avaliacdo Subjetiva das Ferramentas para a Construcéo de Storyboards

As ferramentas analisadas foram escolhidas devido a sua importancia no processo de
desenvolvimento de storyboards, observada no decorrer desta pesquisa na Internet, através
do site de busca Google e do portal ACM (Association for Computing Machinery)*®. Foram
escolhidas as ferramentas: SILK'® (Sketching Interfaces Like Krazy), PatchWork, DENIM
(Design Environment for Navigation and Information Models), Anecdote (Anecdote
Multimedia Storyboarding System) e DEMAIS (Designing Multimedia Applications with
Interactive Storyboards).

O critério de analise destas ferramentas citadas consiste em verificar se o software se
adequa ao paradigma DCA, onde se tem os andaimes (scaffoldings). Basicamente este
paradigma priza por enriquecer a interface possibilitando tanto a facilidade de aprendizado
do sistema pelo usuario, como a constru¢cdo do conhecimento pelo aluno através do

desenvolvimento de materiais didaticos.

15 portal eletrdnico para pesquisas académicas.
16 Esta ferramenta, bem como seu cédigo-fonte, n&o estdo disponiveis para download.
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As ferramentas de autoria, vistas no capitulo 02, tiveram como um dos critérios de
avaliacdo a possibilidade de o aluno construir materiais didaticos. Nesta sec¢do utilizou-se
este critério, que é abordado pelo paradigma DCA, e focamos nas ferramentas de
storyboards que podem ser utilizadas como ferramentas de autoria, tendo como diferencial,

a existéncia de um software voltado a construgédo de protétipos de baixa-fidelidade.

SILK

SILK [Landay 1996] ¢ uma ferramenta de design para a interface de usuario baseada
em esboco, que permite ao designer esbocar varios estados da interface e especificar o
comportamento entre estes estados através de setas que unem os esbogos.

Esta ferramenta é constituida de quatro janelas: a janela de esboco, na qual o
designer desenha as telas de interface, podendo incluir objetos interativos (widgets) para a
sua construcdo; a janela de controle, que possibilita a edigdo dos esbogos construidos pelo
designer - nesta janela, o usuario pode escolher os tipos de objetos interativos a serem
incluidos na interface; a janela de storyboard, na qual o designer pode copiar seus esbocos
da janela de esbocos para esta janela e desenhar setas entre os esbocos - permitindo a
visualizagdo do comportamento dos objetos interativos, quando forem utilizados pelo
usuario; e a janela de finalizagdo (run), que mostra a interface no modo de execucao.

A figura 17 mostra os quatro tipos de janela desta ferramenta.
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Figura 17. Janelas da ferramenta SILK

A simulacdo de transicGes entre os esbocos é feita utilizando multiplos painéis de
storyboard, onde cada painel (esbogo) mostra a condi¢do que devera ser realizada antes da
transicdo ocorrer. Para melhor situar o leitor quanto aos painéis de storyboard, o usuario
pode, por exemplo, clicar no botdo OK, contido em um painel, que podera ocorrer duas
situacdes: a operacdo sera realizada com sucesso ou a operacdo podera falhar. Estas
situacOes sdo expressas por dois painéis que sdo interligados ao botdo por meio de setas
comportamentais.

Nesta ferramenta, o designer tem a possibilidade de realizar esbogos e de incluir
pequenos textos, onde para cada painel criado pode-se utilizar as setas que indicam o
comportamento dos objetos interativos destes painéis, conforme pode ser visto na janela de
storyboard, da figura 17.

A inclusdo de midias, como: audio, video e imagens nao sao possiveis no SILK e a
inclusdo de texto pode ser feita no modo de anotacdo, mas tem que ser algo bem resumido,

devido a limitacdo da propria ferramenta.
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PatchWork

O PatchWork!” [Kant et al. 1998] é um ambiente de prototipacdo de baixa-
fidelidade que possibilita a exploracdo de idéias do designer, através da (re-)utilizacdo ou
construcdo de blocos que sdo chamados de patches. Os patches sdo imagens digitais,
geralmente vindas de materiais de baixa tecnologia, como: folhas de papel ou outra midia
digital. O uso desta ferramenta permite
a construcdo de storyboards interativos.

O usuério pode modificar a aparéncia e o formato destes patches e a inclusdo de
texto pode ser feita, mas de modo que seja como uma observacao resumida. A figura 18

mostra a area de trabalho desta ferramenta.

Definir ligacéo entre
patches (Link)

Cortar patch (Cut)

Construir patch
(Build)

Executar storyboard

Figura 18. Area de trabalho do PatchWork

Esta area de trabalho € utilizada para os designers expressarem suas ideias
utilizando imagens digitais importadas. Como podem ser vistas na figura 18, as imagens
importadas sdo carro e navio. Os bot6es link, cut, build e run consistem respectivamente na:
interacdo entre os objetos de um storyboard, como o0 caso do carro e do texto car trips; na
possibilidade de recortar partes das imagens digitais; na construcdo de simbolos decorrentes
das imagens importadas e, por Gltimo, na execucdo e na percepcao do comportamento entre

0s patches de um storyboard.

7 A traducdo de PatchWork é “feita de retalhos™. Esta ferramenta, bem como seu cédigo-fonte, ndo est&o
disponiveis para download.
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Esta ferramenta pode ser metaforicamente comparada a um quebra-cabecas digital,
no qual o designer, a medida que vai importando as imagens para a area de trabalho do
PatchWork, vai posicionando-as nos melhores locais da interface. Esta ferramenta possui
dois modos de operacdo, o de design e o0 de execu¢do. Este ultimo torna o storyboard
interativo, mostrando as interligacOes entre as imagens (patches) feitas no modo de design.

A possibilidade de trabalhar com midias, como: videos, audios e textos longos néo é

possivel nesta ferramenta, inviabilizando sua utilizacdo no DCA que visa 0 crescimento

imaginativo e ladico dos aprendizes.

DENIM

O DENIM*® [Lin et al. 2001] é uma ferramenta que auxilia os designers de sites
web nos estagios iniciais do design da interface, permitindo que estes usuarios possam
esbocar suas paginas web, visualizando-as em diferentes niveis de detalhe. Os designers
podem ter também a possibilidade de criar links entre as paginas e interagir com estas
paginas através do modo de execugéo.

A interface desta ferramenta possui uma area central para a criacdo e a ligacdo das
paginas web e tem-se também a possibilidade de inserir componentes ja existentes, como
templates. O uso destes templates consiste na construcdao de uma pagina web pai que sera
utilizada como base para todas as paginas que serdo criadas.

Existem cinco niveis de zoom existentes que possibilitam o tipo de visao disponivel
para um determinado nivel. Os niveis de zoom sdo: visdo geral (overview), mapa do site,
storyboard, eshoco, detalhe.

O nivel visdo geral possibilita uma representacao de alto-nivel (abstrata) do design
do site construido, o nivel mapa do site fornece uma visdo do site como labels
(identificadores das paginas criadas) conectados e isto possibilita visualizar a hierarquia
entre as paginas. A figura 19 mostra estes dois niveis.

80 codigo-fonte ndo estd disponivel, mas pode ser feito o download do DENIM em

http://quir.berkeley.edu/projects/denim/download/.
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Figura 19. Niveis visdo geral e mapa do site

storyboard permite ao wusuario visualizar

as multiplas péaginas

simultaneamente e os relacionamentos de navegacao entre as paginas. A figura 20 mostra

este nivel.

@f“ I"t-aﬂhi'

= g

| -

-

IR = o D

- = &
Bt = -

S i al]

=

Figura 20. Nivel storyboard

“rtacke. Tat.on

v -~ I

T |




54

O nivel esbogo mostra uma pagina individualmente no zoom de 100% e possibilita
ao usuario esbocar o contedo nesta pagina. O nivel detalhe possui um zoom maior que o
do esboco e possibilita uma maior precisdo quando o designer estiver incluindo o

conteddo na pagina. A figura 21 mostra estes dois niveis.
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Figura 21. Niveis esboco e detalhe

Esta ferramenta possui um label que representa 0 nome ou a descricdo da pagina
criada e os relacionamentos entre as paginas. Estes relacionamentos séo feitos utilizando
links de navegacdo que representam uma referéncia de um item de uma péagina para uma
outra pagina. A interatividade dos storyboards criados pode ser verificada pelo usuario no
modo de execucao.

Verificou-se que o DENIM néo dispbe de meios para incluir imagem, video ou
audio nos esbocos das paginas criadas e os diferentes niveis de zoom podem, ao inves de
ajudar o usuério, prejudica-lo devido a desorientacdo nos diferentes tamanhos da

interface. Isto ocorreu quando esta ferramenta foi utilizada nesta pesquisa.
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Anecdote

O Anecdote® [Harada et al. 1997] é uma ferramenta para a construgdo de cenarios
que pode ser utilizada na fase de design e também durante o processo de desenvolvimento
de aplicagbes multimidias. Uma aplicacdo nesta ferramenta é construida como uma
hierarquia de cenarios, na qual um objeto, chamado grupo de cenéario, pode ser usado para
agrupar niveis mais especificos e assim por diante.

Esta ferramenta utiliza dois conceitos na sua utilizacdo: midia surrogate e cena
surrogate. A midia surrogate é um tipo de midia para representar o contetdo dos dados
das midias criadas e a cena surrogate pode ser um esboco de uma tela representando um
segmento da estrutura da aplicagdo. Estes dois conceitos podem ser utilizados para
simular a execucdo de um cenario, que corresponde a estrutura completa da aplicacéo e
para organizar todas as midias que podem ser incluidas (imagem, texto, audio e video) na
interface, bem como a listagem das cenas criadas também.

O conceito de cenario no Anecdote corresponde a denominacao de storyboard, no
qual cada frame de esbocos representa um estado da execucdo de um cenario e as setas
entre os frames sdo associadas a algum evento do usuario.

O Anecdote possui cinco visdes de edigdo de um cendrio: visao cena, link, linha do
tempo (timeline), sem tempo (outline) e molde. Na visdo cena, os usuérios podem editar o
layout da tela de uma cena, podendo incluir midias e anotacGes de texto. Na viséo link,
cada cena é mostrada como icones e 0s designers podem criar links entre as cenas que
podem ser consideradas paginas de um web site.

A visdo timeline mostra as cenas ordenadas de acordo com a seqliéncia que podem
ser visualizadas pelo usuério e a visdo outline mostra as cenas no formato grafico e
textual, um do lado do outro. Esta visdo molde corresponde a listagem de todos 0s
elementos que constituem o cenario criado. A medida que o designer inicia a construgio
do cenério ou do storyboard, este pode validar a sua criacao através do modo de execu¢do

da ferramenta. Tem-se na figura 22 as visdes cena e link do Anecdote.

19 Esta ferramenta, bem como seu cédigo-fonte, n&o estdo disponiveis para download.



56

Figura 22. Interface das visdes cena e link

Durante a utilizacdo desta ferramenta, pdde-se verificar uma certa complexidade
para um usuario, que ndo seja projetista de interface, quanto aos varios tipos de visdo a
serem utilizados para a construcdo dos storyboards. Além disto, esta ferramenta ndo tinha
seu caodigo-fonte disponivel, para ser possivel a sua adaptacdo para um contexto

pedagogico.

DEMAIS

O DEMAIS? [Bailey, Konstan e Carlis 2001] é uma ferramenta que permite ao
designer criar aplicagdes multimidias e interativas possibilitando-o realizar as seguintes
atividades:

e Esbocar, editar e anotar informacg6es na criacdo de storyboards;

e Esbocar a sincronizacdo entre a narracdo de voz, audio, video e outro

contetido do storyboard;

e Definir o comportamento interativo do storyboard usando tragos

comportamentais e anotacdes textuais.

20 A ferramenta, bem como o cddigo-fonte, estdo disponiveis no site http://www.cs.umrr.edu/-bailey/demais.
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Esta ferramenta esta dividida em quatro componentes que agrupam toda a sua
funcionalidade: editor de storyboard, editor de narracdo, gerenciador de contetdo e editor
de multi-visdo (multi-view).

No editor de storyboard, o designer pode livremente esbocar e rabiscar o conteido
na tela e é possivel a inclusdo de midias, como: texto, imagem, audio e video. Neste editor,
pode-se definir tragcos comportamentais, constituidos por eventos e agdes. Estes eventos
(events) disparam a ocorréncia de uma acdo e podem ser: clique simples do mouse, inicio
ou fim de uma midia, sincronizador de tempo, dentre outros. As a¢des (actions) podem ser:
navegar de um storyboard para outro, iniciar, pausar ou finalizar uma midia, mostrar ou
ndo-mostrar uma midia, executar um audio, dentre outras.

O uso destes tracos comportamentais entre objetos de um mesmo storyboard ou de
diferentes storyboards caracteriza 0 DEMAIS como uma ferramenta interativa. A figura 23
mostra o editor de storyboard com os tipos de eventos (events) e tipos de acBes (actions)
especificados na parte inferior da interface. Esta figura ilustra cinco tracos comportamentais
que foram numerados de 1 a 5 e séo:

1. Quando o storyboard estiver em modo de execucéo, sera iniciado um audio
(Speak instructions) que sdo as instrucdes para a compreensdo dos objetos
no eshogo;

2. Quando o usuario realizar um duplo clique do mouse no retangulo fora do
mapa River Crossing, tera inicio um audio sobre ele;

3. Quando o usuéario posicionar o0 mouse no retangulo River Crossing, sera
mostrada uma descrigdo curta (Short description of the event) sobre este
texto;

4. Quando o usuario realizar um duplo clique do mouse no retangulo fora do

mapa Severe Storm, tera inicio um audio sobre ele;

5. Quando o usuario posicionar o mouse no retangulo Severe Storm, sera

mostrada uma descri¢ao curta sobre este texto;
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Figura 23. Editor de storyboard

Na figura 24, ttm-se as identificagcdes da barra inferior da interface da figura 23, tais
como: nome do storyboard, executar storyboard, mostrar multi-view e mostrar gerenciador
de contetdo. Em seguida, os eventos (events), constituidos da esquerda para a direita, tém
0s seguintes elementos: clique simples, clique duplo, rollover (percurso do mouse), drag n
drop (clicar e segurar o botdo do mouse), iniciar uma midia, sincronizador de narracao
(indica 0 momento de iniciar uma gravacao), finalizar uma midia e indicar um tempo para a
acdo a ser disparada.

As acbes (actions) sdo constituidas dos seguintes elementos: navegacdo (navegar
para um outro storyboard), transicdo (navegar para um outro storyboard indicando se esta
transicdo sera lenta, média ou rapida), iniciar uma midia, estabelecer o tempo da midia,
pausar uma midia, finalizar uma midia, mostrar texto ou imagem, ndo-mostrar texto ou

imagem, destacar texto ou imagem e ndo-destacar texto ou imagem.
[ Bl 1 [Goncant tisms F1i

—» Nome do storyboard
Executar storyboard

Mostrar multi-view

— Mostrar gerenciador de contetdo

Figura 24. Barra inferior da interface do DEMAIS
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O editor de narracdo possibilita ao designer gravar por meio da voz informacdes aos
usuarios e esta gravacdo pode ser disparada por meio de tragcos comportamentais através do

evento de sincronizador de narragdo. A figura 25 mostra este editor.

[ voice script - Narrationl : 10 x|

Flle Edit Insert

@ Lewis joined the U.S. Army in 1794,
serving six years in the Frontier Army and
rising to the rank of captain in 1800, then
serving as paymaster of the First Infantry
Regiment of the U.S. Army. @ At Jefferson's
direction, Lewis planned an exploration of a
route west to the @ Pacific coast of North

America ...

i’j E}] Insert sync marker J Close j

Figura 25.Editor de narracdo (Voice Script)

O editor multi-view possibilita ao designer visualizar até seis storyboards e
estabelecer ligagOes entre os storyboards por meio dos tracos comportamentais. Na figura
26, tem-se uma narracao e trés storyboards e o relacionamento entre eles é feito através dos
tracos comportamentais. Como exemplo, tem-se nesta figura o evento contido no circulo,

sincronizador de narracdo, que dispara uma agdo contida no circulo, transicéo.
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i i i

is e U5 Arry in 1794, serving o< B
wEAars in the Frontier Ay an s o
T captain in 1800, then se ster of the
First Infantry Regi EOf the U.S.army At e
rerson's direct plahr‘leﬂ an exploration o
t = route westto th st of Morth Ame b ge ©f Lenn
rica

MNarnation1 Levris |mage

s e o f Jef ferso Lo

FPacific image

[Evernes OO @D @O  Acten

Jefferson image

==l _b=| | centent Name [Muitiview
Figura 26.Editor multi-view
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O gerenciador de contetudo é o componente responsavel por agrupar os storyboards,
narracbes e multi-views criados no decorrer do desenvolvimento dos storyboards pelo

designer. A figura 27 mostra o gerenciador de conteudo.

E%gl:untent Manager

File Edit

i Lewiz image i Jefferson image i Facificimage

W
[ewis joined % g
the TI.5. Army l'|

i )= |

1 Marration- | b it e

Figura 27. Gerenciador de conteudo

A ferramenta DEMAIS, devido as caracteristicas expostas e a sua disponibilidade
tanto para utilizar a aplicacdo, quanto para a possibilidade de modificar o seu codigo-fonte,
foram os indicadores para a sua utilizacdo no processo de construcéo de conhecimento.

No capitulo 05, sera visto que a utilizacdo desta ferramenta pelos alunos
possibilitara que eles construam seus materiais didaticos de uma maneira ludica, esbocando
storyboards para representar suas idéias oriundas das pesquisas realizadas em sala de aula.

De acordo com a metodologia proposta nesta pesquisa, a ser explicada no capitulo
04, a construcdo dos storyboards pelos grupos de alunos nao atende a todos 0s requisitos
para 0 processo de construcdo de interfaces. Conforme serd explanado na secdo 6.2.,
existem certas informacdes que sdo necessérias para a obtencdo de uma interface usavel e
que devem ser obtidas através da identificacdo das tarefas, que é feita com base nos
storyboards e da formalizacdo destas tarefas, utilizando uma ferramenta de modelagem.

Na secdo 3.5. serdo mostradas as fases de analise e modelagem das tarefas e o uso

da ferramenta iTAOS para a formalizacdo destas tarefas.
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3.5.  Analise e Modelagem de Tarefas

Segundo Paternd [2001], o design de aplicacbes interativas é ainda dificil e um dos
principais problemas que os designers tém, é em relacdo a identificar as técnicas de
interacdo e apresentacdo mais adequadas para suportar as tarefas a serem realizadas pelo
usuario. Este mesmo pesquisador afirma que em muitos casos, o usuario tem dificuldade
em entender quais tarefas estdo disponiveis na interface. Os problemas acima citados
podem ser equiparados com a utilizagdo de técnicas para formalizar as tarefas identificadas
durante a interacdo do usuario com a interface.

Antes de explicar as técnicas relacionadas com a identificacdo das tarefas e a sua
posterior formalizacdo para um maior esclarecimento, de modo a evitar as situacdes
problemaéticas acima discutidas, tem-se abaixo o significado do termo tarefa.

As tarefas séo atividades que devem ser executadas para atingir um objetivo. Elas
podem ser atividades ldgicas, tais como a atualizacdo de informagdes em um sistema ou
atividades fisicas, tais como a selecdo de um bot&o no lado direito inferior da tela [Paterno
2001]. Uma tarefa € um conjunto estruturado de atividades em que as a¢Ges estdo sob uma
certa seqliéncia e estas tarefas representam o que o usudrio tem que fazer, de maneira a
realizar um objetivo.

Um objetivo corresponde a uma modificacdo desejada de um estado de uma aplicacdo
ou uma atualizacdo de alguma informacdo de uma aplicacéo [Paternd 2001]. Diante destas
definicdes de tarefa e objetivo, pode-se chegar ao entendimento do forte elo que existe
entre estes dois conceitos, pois a tarefa representa as atividades para se atingir um
determinado fim ou objetivo. Toda tarefa realizada possui um objetivo associado e este
pode estar relacionado a uma ou mais tarefas.

Existem duas atividades relacionadas com as tarefas a serem realizadas pelo usuério
na sua interacdo com a interface: a analise da tarefa e a modelagem da tarefa. A anélise da
tarefa corresponde ao designer identificar quais tarefas sdo relevantes no processo de
interacdo do usuério com a interface e esta identificacdo, de acordo com Paternd [2001],
pode ser obtida pelos seguintes meios: entrevistas, questionarios, observacdo dos usuarios
no seu local de trabalho e verificagdo da documentagéo do sistema.
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De acordo com Preece, Rogers e Sharp [2002], a analise da tarefa é um termo que
abrange técnicas para as investigacdes de processos cognitivos e agdes fisicas e é usada
para investigar uma determinada situacdo, que corresponde a quais acles as pessoas estao
fazendo durante a sua interacdo com o sistema. O relacionamento entre processos
cognitivos e ages fisicas corresponde as conseqliéncias do processo de interacdo entre
usuario e interface.

O resultado da anélise das tarefas corresponde a uma lista de todas as agdes que o
usuario deseja realizar no sistema e estas abstracdes podem ser representadas através de um
modelo de tarefas. Segundo Patern6 [2001], a modelagem de tarefas ocorre depois da fase
de analise da tarefa, pois esta modelagem corresponde a constru¢do de um modelo que
descreve precisamente os relacionamentos entre as varias tarefas identificadas.

A representacdo utilizada nesta pesquisa para a modelagem de tarefas consiste na
HTA? (Analise da Tarefa Hierarquicamente). Esta representagdo corresponde a divisdo de
uma tarefa pai em tarefas filhas e assim por diante, formando uma hierarquia desde o nivel
mais amplo até o mais especifico em relacdo as acdes realizadas pelo usuario. A HTA pode
ser descrita em trés estagios [Preece et al. 1994]:

e Iniciando a analise:
o A tarefa principal deve ser especificada;

o0 A tarefa principal deve ser dividida em sub-tarefas e estas devem
corresponder aos objetivos da interacao.

e Desenvolvendo a andlise:

0 O prdéximo estagio consiste em decidir o nivel de detalhamento e em
qual ponto é melhor parar a decomposicdo da tarefa. Este nivel de
detalhe pode ser muito especifico, como clicar o0 mouse ou de alto

nivel, como deletar um texto;

0 A prdéxima decisdo consiste na acdo de decompor uma tarefa, pois o
designer pode continuar a analisar cada sub-tarefa (analise de
profundidade) ou analisar todas as sub-tarefas de um nivel (analise

de largura). Geralmente existe uma alternancia entre estas analises.

2! Hierarchical Task Analysis
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e Finalizando a anélise:

0 A analise deve ser verificada para garantir que a numeragdo das

tarefas esteja consistente.

Diante da definicdo dos estagios da HTA pode-se verificar que, caso o designer ndo
tenha o auxilio de uma ferramenta de modelagem de tarefas, este trabalho de formalizar a
estrutura das tarefas levard muito tempo e devido a isto, as vezes, este processo é
desmotivador para ser realizado na concepcdo de interfaces. Para minimizar o tempo na
modelagem de tarefas e a possibilidade de erros por parte do designer, surgiram Varias
ferramentas de modelagem.

Nesta pesquisa sera utilizada a ferramenta iTAOS que apdia a modelagem das tarefas
dos usuarios e que possui grande relevancia no &mbito académico, tendo ganho o prémio de
melhor ferramenta no Simposio de Engenharia de Software, em 2003. Esta ferramenta sera

descrita a sequir.

3.5.1. FerramentaiTAOS

A ferramenta iTAOS foi desenvolvida pelo GIHM (Grupo de Interfaces Homem-
Maquina) da UFCG (Universidade Federal de Campina Grande) com o propoésito de
minimizar o tempo que o projetista de interface levara para modelar as tarefas definidas na
fase de analise e de diminuir a probabilidade de erros que podem ocorrer neste processo de
modelagem.

Esta ferramenta foi construida para mostrar de maneira gréfica o formalismo TAOS?
(Task and Action Oriented System), também desenvolvido pelo GIHM. Este formalismo foi
criado para a aquisi¢do e representacdo do conhecimento no dominio da biologia molecular
e posteriormente validado para a analise e modelagem da tarefa no contexto da concepcao
de interfaces homem-maquina [Lula, Medeiros e Cordeiro 2003].

De acordo com Lula, Medeiros e Cordeiro [2003], o TAOS possui um modelo de
representacdo que € constituido de dois conceitos: estatico e dindmico. O conceito estatico

conserva as mesmas caracteristicas durante um certo intervalo de tempo e consiste em

22 0 formalismo TAOS pode ser melhor compreendido através da visualizac&o do seu help contido no anexo
01.
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objetos, métodos e situagdes; enquanto o conceito dindmico mostra uma evolucdo da
situacdo observada num intervalo de tempo e consiste em processos, planos e agoes.

A visualizacdo deste formalismo pode ser verificada atraves da ferramenta iTAOS
que mostra graficamente uma arvore de tarefas que pode se dividir entre a tarefa raiz, as
tarefas intermediarias e as tarefas basicas (agdes) e os relacionamentos entre estas tarefas
possuem 0s seguintes operadores: l6gicos (AND, OR e XOR) e temporais (SEQ, SIM e
PAR).

Os operadores logicos sdo responsaveis pelo ordenamento das tarefas e se dividem
em:

e AND: todas as tarefas de um mesmo plano (nivel) podem ser executadas,

néo importando a ordem de execucao;
e OR: pelo menos uma das tarefas de um mesmo nivel deve ser executada;
e XOR: somente uma tarefa de um mesmo nivel pode ser executada.

Os operadores temporais sdo responsaveis pela sincronizacdo entre as tarefas, nos
quais se pode verificar a existéncia ou ndo de tarefas dependentes. Estes operadores se
dividem em:

e SEQ: as tarefas de um mesmo nivel devem ser executadas em seqiiéncia,

logo se tem a dependéncia entre as tarefas;

e SIM: as tarefas podem ser executadas a0 mesmo tempo, ndo existindo a

dependéncia entre as tarefas;

e PAR: as tarefas sdo executadas em paralelo, mas ndo necessariamente ao

mesmo tempo.

O iTAOS é uma ferramenta grafica que foi implementada nos moédulos, TAME
(parte funcional da ferramenta) e TAOS-Graph (parte interativa/grafica da ferramenta) de
acordo com o principio da independéncia do didlogo. Este software [Lula, Medeiros e
Cordeiro 2002] permite a construcdo da hierarquia de tarefas e agfes definidas no
formalismo TAQOS através de um ambiente grafico, via manipulacéo direta.

A figura 28 mostra a interface grafica deste software com uma arvore de tarefas.
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Figura 28. Interface grafica da ferramenta iTAOS com uma arvore de tarefas

Estes nodos que podem ser tarefas ou agOes possuem atributos que podem ser
preenchidos pelo projetista [Lula, Medeiros e Cordeiro 2002]:
e Atributos referentes a especificacdo da interface: tipo, freqliéncia,
modalidade e centralidade da tarefa;

e Atributos referentes a simulacdo do modelo: interruptibilidade e prioridade
da tarefa;

e Atributos relacionados aos conceitos estaticos: pré-situacdo e pds-situacao,

agentes e ferramentas envolvidos com a tarefa.
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3.6. Consideracdes Finais

Diante dos topicos vistos neste capitulo, verificou-se enfaticamente a importancia dos
critérios de usabilidade no uso de um software. Através do paradigma Design Centrado no
Aprendiz verificou-se a importancia de se construir interfaces direcionadas com: a
facilidade de aprendizado do sistema (learnability) pelo aprendiz e o crescimento cognitivo
do aprendiz através do uso de andaime (scaffolding).

A escolha do software mais indicado para construgdo de storyboards foi feita por
meio de uma pesquisa de validacdo em relacdo as possibilidades de uso por meio de
usuarios que nao sdo projetistas de interface e da disponibilidade de uso desta ferramenta.

Teve-se também a preocupacdo com a fase posterior a de analise de tarefas que
corresponde a modelar estas tarefas de maneira eficiente e que minimize o esforco

cognitivo do projetista de interface.



Capitulo 04 - Metodologia de Construcdo Colaborativa de

Material Didatico e de suas Interfaces Graficas

4.1. Introducéo

Neste capitulo sera descrita a metodologia desenvolvida nesta pesquisa com base
nos referenciais tedricos vistos nos capitulos 02 e 03. Esta metodologia foi dividida em
duas visdes: a pedagdgica, que teve como embasamento tedrico o uso de projetos de
aprendizagem e a direcionada a area de IHC, que se baseou no Design Participativo através

do uso da técnica de prototipacdo de baixa-fidelidade.

4.2. Visdo Geral da Metodologia Proposta

A partir do referencial tedrico obtido pela construcdo das fases de um projeto de
aprendizagem que foi desenvolvido por meio de pesquisas de varias dissertacfes de
mestrado, conforme foi observado no capitulo 02, na secdo 2.3., e das 7 fases que
constituem um projeto de aprendizagem, conforme péde ser verificado na figura 01 do
capitulo 02; chegou-se a proposicdo de uma metodologia.

A metodologia proposta possibilitou que grupos de alunos desenvolvessem, de
forma colaborativa, seus projetos de aprendizagem. Os alunos geraram materiais didaticos,
utilizando a ferramenta computacional DEMAIS. Esta ferramenta pdde ser classificada
como um software tanto para a autoria de materiais didaticos como para a construcdo de
storyboards. O conhecimento gerado desta experiéncia pdde ser concretizado pelos
protdtipos interativos que correspondem aos materiais didaticos.

A metodologia proposta nesta dissertacdo abrange dois contextos distintos: o
pedagdgico e o de interagdo humano-computador (criacdo de interface para viabilizar a
interacdo humano-computador).

O contexto pedagdgico ocorre na sala de aula com a participacdo de grupos de
aprendizes na construcdo de materiais didaticos com o auxilio do professor que age como

um facilitador, apoiando os alunos durante os projetos de aprendizagem.
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O contexto de interagdo humano-computador depende dos produtos gerados na sala
de aula que consistem em dois modulos: cadastramento das informagdes referentes aos

projetos de aprendizagem e construcdo dos storyboards. Estes mddulos sdo resultados da
fase de Analise de Requisitos, que faz parte do ambiente pedagdgico.

A figura 29 retrata os elementos desta metodologia.

Contexto Pedagdgico
Construgdo de Temas Geradores
Temas Geradores
b
5 ‘I' : > Andlise de
. esenvolvimento Requisitos
de Storyboards Storyboards
Aluno | a l ~

) Apresentacdo de Sugestdes de Melhoria

' PAs

‘.I Médulo de Cadastramento das

' Informagdes

|“ +

‘\ Modulo de Construgdo de

\‘ Storyboards

‘\ @ Contexto de Interacdo Humano-Computador

‘\ Construgdo de

\ ¥  Modelos de Tarefas Modelos de Tarefas

Q v v
® Construgdo de Protétipos .
)\ Vo Prototipos
Designer v
\ v
Y Avaliagdo 3 .
Sugestdes de Melhoria
Figura 29. Metodologia proposta nesta pesquisa
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Diante da figura 29 e conforme ja mencionado, a metodologia utilizada nesta
dissertacdo se divide nas areas de Educacdo e de IHC. O contexto pedag6gico compreende
a construcao de storyboards através do uso de projetos de aprendizagem. Neste contexto
existem dois atores: aluno que corresponde aos grupos de aprendizes e professor.

As atividades que integram o contexto pedagdgico sdo: construgdo de temas
geradores, desenvolvimento de storyboards e apresentacdo de projetos de aprendizagem.

A Construcdo de Temas Geradores utiliza as trés primeiras fases de um projeto de
aprendizagem (vide secdo 2.3.) que sdo: Apresentacdo e Discussdo do projeto, Aulas
tedricas exploratorias e Defini¢do de temas geradores. Durante esta atividade, o professor
explicara aos alunos a importancia de se utilizar projetos de aprendizagem e 0S Nnovos
papéis que eles desempenhardo. O resultado desta atividade é a construgdo de tema(s)
gerador(es) realizada pelos grupos de aprendizes, tendo a mediacao do professor, com base
nos temas-chave apresentados nas aulas teoricas.

A proxima atividade consiste no Desenvolvimento de Storyboards que utiliza as
fases de Pesquisa e Producéo de um projeto de aprendizagem (vide secédo 2.3.). Depois que
0s grupos de alunos tiverem definido seus temas geradores, a ferramenta DEMAIS, que
abrange os modulos de cadastramento e de construcdo de storyboards, pode ser utilizada.
Desta forma cada grupo ird cadastrar as informag6es sobre o projeto a ser trabalhado e a
medida em que os storyboards foram sido desenvolvidos, outras informagdes associadas a
estes esbocos serdo incluidas também. O resultado desta atividade é a construcdo de
storyboards que formam um projeto desenvolvido por cada grupo de aprendizes.

A Ultima atividade deste contexto é a Apresentacdo de projetos de aprendizagem
que abrange as fases de Discussdo coletiva, critica e reflexiva e Avaliacdo destes projetos
(vide secdo 2.3.). Nesta atividade os alunos terminardo 0s seus projetos e irdo apresentar
para 0s outros grupos, a fim de obter melhorias e possibilitar uma discussao em relacdo a
escolha dos temas geradores e a importancia destes temas para os grupos. O resultado desta
atividade corresponde as sugestfes que serdo discutidas pelos grupos na sala de aula com a

mediacgéo do professor, visando 0 melhoramento de cada projeto construido.
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Os artefatos usados durante a construcdo do conhecimento realizada na sala de aula
serdo considerados como 0s requisitos para o projetista de interface. Estes artefatos
correspondem ao modulo de cadastramento das informagdes sobre um projeto especifico e
sobre os storyboards que o constituem e ao modulo de construcdo de storyboards deste
projeto. Estes mddulos serdo iniciados na atividade de Desenvolvimento de Storyboards e
poderdo ser alterados durante a Apresentacdo dos projetos de aprendizagem.

Com base nos produtos resultantes do contexto pedagdgico, as atividades que
compdem o contexto de interacdo humano-computador sdo: Construcdo de Modelos de
Tarefas, Construcdo de Protétipos e Avaliagdo. As duas primeiras atividades serdo
realizadas pelo designer e a atividade de Avaliagdo serd desempenhada pelo designer em
conjunto com os grupos de aprendizes.

A primeira atividade, Construcdo de Modelos de Tarefas, corresponde a
identificacdo das tarefas a serem realizadas pelo usuario e a formalizacdo destas tarefas
utilizando o formalismo TAOS (vide anexo 01). A identificacdo destas tarefas pode ser
feita através dos storyboards construidos pelos grupos de aprendizes, possibilitando ao
designer fazer uma associacdo entre os storyboards e as tarefas associadas. O resultado
desta atividade corresponde a um modelo de tarefa associado aos storyboards de um
projeto especifico.

A atividade Construgdo de Prototipos depende dos storyboards para a defini¢do das
caracteristicas visuais e de interacdo e do modelo de tarefa para auxiliar na definicdo das
informacdes sobre a cardinalidade das tarefas, os relacionamentos temporais e estruturais e
as pré-condicOes para a realizacdo das tarefas do usuario.

A (ltima atividade deste contexto corresponde a Avaliacdo dos protdtipos
construidos pelo designer com base nos storyboards e no modelo de tarefa correspondente.
Esta avaliacdo sera feita pelos grupos de aprendizes, em relacdo aos storyboards que eles

construiram de forma colaborativa.
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4.3. Consideracdes Finais

Neste capitulo foi realizada uma visdo geral da metodologia desenvolvida nesta
pesquisa para ser utilizada no contexto da sala de aula, a fim de possibilitar que a
construcdo do conhecimento oriundo de grupos de aprendizes, possa servir como base na
concepgdo de modelos de tarefas, e conseqlientemente, na geracdo de protdtipos pelo
designer.

Nos capitulos 05 e 06, os contextos pedagdgico e de interacdo humano-computador
serdo retratados, respectivamente, em que as aplicabilidades e as formas de se utilizarem

estas atividades que compdem estes contextos serdo relatadas e exemplificadas.



Capitulo 05 — Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem
através da Construcdo Colaborativa de Storyboards pelos

Aprendizes

5.1. Introducéo

Neste capitulo sera descrito o contexto pedagdgico da metodologia que corresponde
a construcdo de storyboards por grupos de alunos tendo a mediagdo pedagdgica do
professor e o0 uso da ferramenta DEMAIS descrita no capitulo 03. Tem-se também a

aplicabilidade desta metodologia e os resultados obtidos com a sua utilizacéo.

5.2. Metodologia para a Construcdo Colaborativa de Storyboards pelos
Aprendizes

Esta metodologia serd descrita nas secdes 5.2.1. e 5.2.2. que abrangem

respectivamente, o seu contexto de uso e suas atividades.

5.2.1. Contexto de Uso

A aplicacdo desta metodologia foi feita no Centro Federal de Educagdo Tecnoldgica
do Cearé (CEFET-CE) em uma turma de Engenharia de Software (ES), do Ensino Superior
e em duas turmas de Testes de Software (TS), do Ensino Médio. Foi escolhido aplicar a
metodologia com alunos da area de Informatica, mas tal escolha ndo restringe a sua
expansdo aos demais alunos de outros cursos, nos quais 0 Unico pré-requisito é possuir
conhecimento basico no uso do computador.

A turma de ES possuia 12 alunos que foram divididos em 4 grupos com 3 alunos
cada um, e nas turmas de TS; a do turno da tarde tinha 13 alunos e foram divididos em 4
grupos, dos quais 3 deles eram formados por 3 alunos cada um e 1 grupo foi formado por 4
alunos; a do turno da noite tinha 9 alunos e foram divididos em 3 grupos com 3 alunos cada

um.
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A duracgéo deste projeto de aprendizagem nas trés turmas foi a seguinte:
e Turma de ES, com aulas na quinta-feira, das 18:30 as 20:00 e na sexta-feira,
das 19:15 as 20:45:
o Dias do projeto: (24, 25) /06/04 e (01, 02, 08, 09) /07/04;
e Turma de TS — Turno: tarde, com aulas nas segundas e quartas-feiras, das
16:00 as 17:40:
o Dias do projeto: (19, 21, 26, 28) /07/04 e (02, 04) /08/04;
e Turma de TS — Turno: noite, com aulas nas segundas e quartas-feiras, das
18:30 as 20:00:
o Dias do projeto: (19, 21, 26, 28) /07/04 e (02, 04) /08/04.

5.2.2. Atividades da Metodologia

As secbes de 5.2.2.1. a 5.2.2.3. correspondem as seguintes atividades: Construgdo
de Temas Geradores, Desenvolvimento de Storyboards e Apresentacdo de Projetos de
Aprendizagem. A figura 30 retrata a metodologia definida nesta pesquisa abrangendo estas

atividades utilizadas no contexto pedagdgico.
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de Storyboards Requisitos

Aluno

N v
N

Apres%rjie;gao de 4{ Sugestbes de Melhoria

Figura 30. Atividades da metodologia utilizada no contexto pedagdgico
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A obtencdo dos requisitos dos usuarios consiste em conhecer as necessidades das
pessoas que utilizardo o sistema. Existem vérias técnicas para a coleta dos requisitos, onde
as principais sao:

e Questionario: os usuarios preenchem questionarios cujas perguntas devem
ser objetivas;

e Entrevista: o projetista de interface conversa com os usuarios a fim de obter
0S requisitos necessarios para a concepcao da interface e

e Observacdo: o projetista observa os usuarios em seu local de trabalho ou
desenvolve um prototipo do sistema e observa a utilizacdo do usuario em
que por meio de suas reclamacdes e dificuldades, a interface sera alterada.

Estas técnicas sdo utilizadas na Andlise de Requisitos Tradicional e ndo se adequam
quando a intencdo principal é possibilitar a participacdo ativa dos usuarios que seréo
aprendizes dentro do contexto da sala de aula.

A Anélise de Requisitos Tradicional foi feita durante as aulas téoricas exploratorias,
nas quais o professor apresentou os temas-chave, antes dos alunos comegarem a construir
0s storyboards.

Inicialmente, foi cogitada a utilizacdo de questionarios nos quais 0s alunos
indicariam os assuntos que seriam relevantes para constituirem a interface do site da
disciplina, mas devido a sobrecarga cognitiva que isto geraria, optou-se por utilizar as
entrevistas. Outro ponto favoravel a esta técnica, é que grande parte dos alunos disse que o
preenchimento de questionario era algo tedioso e cansativo.

A técnica da entrevista® utilizada foi a ndo-estruturada, que se constituiu de
perguntas abertas, na tentativa de deixar o aluno bem descontraido para que este ajudasse
dando opinides e sugestdes sobre o que eles queriam que tivesse no site da disciplina.

As conversas foram realizadas com cada grupo de alunos e foram gravadas. A
presenca do gravador fez com que, no inicio da entrevista, alguns alunos ficassem meio
desconfortaveis. Tem-se abaixo alguns relatos que foram gravados durante a explicacdo dos
alunos sobre o que o site deveria ter de conteudo e de estruturacao.

%Na entrevista realizada com os grupos de alunos, o plano de entrevista utilizado consistiu na exploragéo, por
parte dos alunos, de sites direcionados a disciplina de Teste de Software nas aulas tedricas exploratorias; e no
decorrer da entrevista, o professor solicitava aos grupos de alunos que informassem o que eles achavam que
era necessario existir em um site, em relacdo ao contetido e a sua apresentacéo.
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Grupo 1 - alunos (rfl, mcl, flv):

“O site deve ser inicialmente amplo (geral), para depois detalhar (ramificar) os tipos
de teste de software.”

“Explicar o que é teste de software e falar da importancia.”

“N&o deve complicar muito, nem colocar muito texto...”

Grupo 2 - alunos (prc, ads, jyc, als):

“Pode colocar a seguinte pergunta: O que pode acontecer se vogé fizer um software
e ndo testar?”

“Colocar um estudo de caso para mostrar porque o teste de software é importante.”

“Colocar os passos do teste de validacdo.”

Grupo 3 - alunos (wnd, rfl, dgl):

“Usar esquema de como o teste é feito, colocar os passos...”

“Nao ter muito texto, pois fica cansativo a leitura e ter figura para visualizar
melhor.”

“Ter informacdes sobre a turma de Teste de Software, empresas que fazem testes de
software e outros sites de testes.”

Com base nos relatos expostos acima, pdde-se chegar a um nivel de abstracdo sobre
que informacdes seriam necessarias e como elas seriam estruturadas na interface do site. A
dificuldade que o projetista teria para entender as preferéncias e restricdes dos usuarios, que
no nosso caso, foram os alunos desta turma, seria grande e implicaria em muitas validagdes
e modificagdes até se chegar a um consenso.

Tem-se também, quanto ao aspecto pedagogico, a falta de integracao entre os alunos
de um grupo com os de outros grupos, pois apesar de se utilizar perguntas abertas, o clima
de formalidade ndo deixou de existir; fazendo com que o ambiente ludico e descontraido da
sala de aula fosse prejudicado.

Diante do cenario acima relacionado a Analise de Requisitos Tradicional, esta
pesquisa foi direcionada ao uso da Analise de Requisitos com storyboards, em que a
técnica escolhida para a producdo de materiais didaticos pelos grupos de alunos, foi a
prototipacéo de baixa-fidelidade.
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Observando a Analise de Requisitos com Storyboards, pdde-se verificar um clima
descontraido durante a construgdo dos storyboards pelos alunos e a possibilidade de suas
participacdes ao expdr o contetdo a ser mostrado no site e a estrutura desejada de dialogo

por estes USUarios.

5.2.2.1. Construcéo de Temas Geradores

A primeira aula das disciplinas mencionadas consistiu do professor diagnosticar o
conhecimento e o interesse dos alunos em relacdo aos tdpicos a serem estudados nas
disciplinas e em saber se estes aprendizes ja tinham trabalhado com projetos em sala de
aula.

Pbdde ser percebida, a partir das conversas com os alunos destas turmas, uma
homogeneidade quanto ao desinteresse deles, pelo menos neste momento inicial, em
participar de algo diferente. Isto porque se propunha modificar o unilateralismo existente
nas salas de aula, onde o professor transmite as informaces, indica os capitulos a serem
estudados para a prova e quase sempre os alunos estudam mediante a obrigacao de tirar
notas boas e passar na disciplina. A questdo-chave se relaciona em: Onde esta a verdadeira
valorizacdo do aprender, ou seja, de sentir vontade em pesquisar e em discutir sobre os
assuntos estudados em sala de aula?

Os alunos ndo tinham até hoje trabalhado com projetos de aprendizagem e tinham o
conceito que uma sala de aula representava um espaco onde o professor somente dava uma
aula seguindo o paradigma tradicional. Esse era o cenario dos alunos destas trés disciplinas.

A partir deste cenario, péde-se perceber que este trabalho seria, no minimo,
desafiador; pois, verificou-se a importancia de mostrar a estes alunos que todos somos
aprendizes; visto que o professor ja deixou de ter o slogan de “todo-poderoso” e passou a
ser também um aprendiz com um pouco mais de conhecimento e de experiéncia para ser o
mediador de um processo de ensino-aprendizagem.

O préximo passo foi explicar aos alunos o significado de desenvolver projetos em
sala de aula e explicar que os maiores participantes neste processo seriam eles mesmos, e 0
professor um facilitador apto a tirar suas davidas e questionamentos ao longo do processo.
Apesar da falta de interesse inicial destes aprendizes, percebeu-se que eles estavam
curiosos para saber como seria o trabalho através destes projetos.



7

Depois de situar os alunos no foco principal do projeto de aprendizagem, mostrando
a forma como trabalhariam no curso, o professor ndo quis impdr uma regra para
desenvolver as atividades das disciplinas e perguntou se eles preferiam ter uma aula como
eles estavam acostumados, ou seja, sem 0 uso de projetos, ou com o trabalho de
participagdo de todos na producdo de projetos de aprendizagem. Os alunos concordaram,
em sua maioria, em experimentar esta nova forma de aprender através da aprendizagem por
meio da descoberta.

O auxilio aos alunos na construcdo dos projetos consistiu em algumas aulas
tedricas, nas quais eram explicados os temas-chave que comp@em a disciplina. Teve-se
muito cuidado nessa hora, pois a importancia destas aulas tedricas esta em definir o escopo
da pesquisa que os alunos iniciardo, a fim de evitar muitas idas e vindas desnecessarias
neste processo de descoberta.

Os temas-chave da disciplina de Engenharia de Software foram:

e Paradigmas da Engenharia de Software;
e Analise de Requisitos;

e Analise Estruturada;

e Andlise Orientada a Objetos;

e Diagramas da UML.

Nesta disciplina, os alunos decidiram que cada grupo trabalharia com um tema-
chave especifico, pois desta maneira, o site da turma abrangeria todos os temas-chave e
proporcionaria um maior aprendizado para 0S USUArios que posteriormente acessassem a
pagina web.

Os temas-chave das disciplinas de Testes de Software do turno da tarde e da noite
foram os mesmaos, pois o unico diferencial era o turno em que elas foram ministradas. Estes
temas foram:

e Conceituacdo de Testes de Software;
e Tipos de Testes de Software:

0 Teste de Unidade;

0 Teste de Integragéo;

0 Teste de Validacéo;

0 Teste de Sistema.
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Nesta disciplina de Testes de Software, alguns grupos de alunos decidiram abordar
todo o tema de TS, destacando a sua importancia em um processo de software e detalhando
os tipos de TS que poderiam ser utilizados. Outros grupos de alunos escolheram trabalhar
sobre um tipo de TS que, na opinido deles, era 0 mais importante para testar a qualidade de
um produto de software.

Como ja foi mencionado no capitulo 02, um tema gerador € fruto de um processo de
descoberta do aluno a medida que ele evolui na pesquisa, alterando seus esquemas mentais
e repercutindo na definicdo dos temas a serem trabalhados no projeto. Entretanto, ndo
existe uma hora determinada em relacdo a definicdo destes temas e esta definigdo ira
depender do proprio desenvolvimento do grupo de alunos, em processos continuos de
interacdo na sala de aula.

Foi possivel verificar o carater investigativo e questionador de alguns alunos
interessados em descobrir um tema, que ndo consistia nos temas-chave. Como exemplo,
podemos citar dentre estes grupos da disciplina de Testes de Software, do turno da tarde,
um grupo que inicialmente decidiu trabalhar com o tema gerador “Testes de Integracdo”.
No decorrer do projeto, o grupo decidiu alterar o tema gerador, que era mais geral, e focar
em um tema que possibilitasse 0 conhecimento basico de Testes de Software, mas voltado
para a sua utilizacdo na préatica. Isto aconteceu porque o grupo percebeu que o trabalho
consistia em futuramente desenvolver um site para a disciplina e em disponibiliza-lo para
0s usuarios, e principalmente, para os outros alunos que iriam cursar esta disciplina.

Uma dificuldade encontrada pelos alunos foi mostrar a importancia na pratica dos
assuntos trabalhados por eles, devido a dificuldade em encontrar material nos livros ou
mesmo na Internet para auxilid-los. Um paleativo para este problema foram as aulas
tedricas, nas quais o professor explicou a importancia dos assuntos-chave e mostrou
exemplos de sua praticidade na area de Informatica.

A préxima atividade desta metodologia consistiu nos grupos de alunos utilizarem a
ferramenta DEMAIS para o desenvolvimento dos storyboards.
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5.2.2.2. Desenvolvimento de Storyboards utilizando a Ferramenta DEMAIS com

as devidas alteracoes

Esta atividade abrange as fases de Pesquisa e de Producdo de um projeto de
aprendizagem, e se iniciou com a investigacdo dos grupos de alunos em livros e na Internet,
em busca da construcdo de seu tema gerador com base nos temas-chave descritos na
atividade anterior. Esta fase de Pesquisa ndo teve um fim determinado, pois a medida que
os alunos estiveram construindo seus esbocos, podiam precisar de mais conhecimento
gerado pelos questionamentos decorrentes das alteracdes de seus esquemas, que podem ser
definidos como desequilibrios cognitivos para a construgdo de seu conhecimento.

Na fase de Pesquisa, 0s grupos de alunos trabalharam de maneira colaborativa, onde
o0 professor tinha como principal funcdo mediar a discussao entre os alunos de um grupo e
responder seus questionamentos e davidas durante este processo.

Pdde-se verificar uma maior integracdo entre os alunos de grupos diferentes ao
discutirem sobre os temas geradores escolhidos pelos grupos. Neste momento, ou melhor,
nos sucessivos momentos, existia uma alternancia entre a seriedade e a diversao de se estar
fazendo um trabalho sem a preocupacdo em “tirar nota boa na prova” ou “em ndo poder
conversar com o colega” e “ter que ficar em siléncio”.

A sala de aula se transformou em um espaco ladico que consistia em um circulo de
cultura [Freire apud Mattos 2004], e o professor deixou de ter a Unica funcdo de transmitir
informacdo de maneira hierarquica e passou a ter multiplas fungfes que podiam se resumir
em uma: a de colaborador entre 0s grupos de aprendizes.

O mais interessante e questionador era que quando a discussdo comecava a se
distanciar do assunto previsto e era explicado que eles deveriam voltar ao tema discutido,
ndo existia uma obediéncia em suas atitudes mediante o pedido, mas uma compreensdo
entre colaboradores para o beneficio na producao dos projetos.

Pbde-se observar também que os alunos ndo pesquisavam sobre o tema gerador
somente na sala de aula, mas muitos alunos traziam materiais e faziam resumos dos
assuntos trabalhados em suas casas. Lembrando que, em nenhum momento, foi solicitado
que eles pesquisassem fora da sala de aula; logo, pdde-se observar que houve interesse e

entusiasmo em desenvolver um bom projeto.
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Depois dos alunos realizarem estas pesquisas sobre o tema gerador escolhido, tendo
como base os temas-chave vistos no inicio do projeto, foi apresentada para eles a
ferramenta computacional DEMAIS que seria utilizada para estruturar o resultado de seus

projetos.

5.2.2.2.1. Ferramenta DEMAIS utilizada no contexto pedagdgico

Mediante a analise realizada sobre as ferramentas de autoria e que foi descrita no
capitulo 02, verificou-se que os principais problemas destas ferramentas consistiam em:
complexidade na utilizacdo destes softwares e predominio da tendéncia behaviorista, na
qual o professor € que exerce o papel de construtor do conhecimento, a medida que
desenvolve materiais didaticos na ferramenta de autoria. Por estes motivos, estas
ferramentas nao estavam adequadas para serem utilizadas no contexto desta pesquisa.

No caso particular da ferramenta DEMAIS, como ja descrita no capitulo 03, ela foi
desenvolvida para ser utilizada por projetistas de interface para a construcdo de storyboards
ou protdtipos de baixa-fidelidade para o processo de concepcéo de interfaces. Apesar deste
publico restrito de usuarios, esta ferramenta possui a caracteristica de ser facil de usar e de
aprender, pelo apoio visual que proporciona.

Os componentes desta ferramenta que foram utilizados no contexto pedagdgico
foram:

e Editor de storyboard, que permitiu ao usuario esbocar e rabiscar o contetdo
na tela, viabilizando a inclusdo de midias, como: texto, imagem, audio e
video;

e Gerenciador de contetdo, que é o componente responsavel por agrupar 0s
storyboards e multi-views criados pelo usuario;

e Editor de multi-visdo (multi-view), que possibilitou ao usuario visualizar os
storyboards criados e estabelecer ligagOes entre estes, a partir de eventos e
acoes que constituem tracos comportamentais e

e Componentes para expressarem eventos e acles que poderdo ser utilizados
pelos alunos para possibilitar a interatividade e com isto, o dinamismo entre

os elementos de um storyboard e entre os storyboards.
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Estes componentes comportamentais sao 0s seguintes:

e Eventos: Clique simples — mouse, Clique duplo — mouse, Percurso — mouse,
Iniciar video/audio, Finalizar video/audio e Tempo;

e AcOes: Navegacdo, Iniciar video/audio, Pausar video/audio, Finalizar
video/audio, Mostrar texto/imagem e Nao-mostrar texto/imagem.

Desta forma, o aluno, ator principal desta pesquisa, foi 0 usuario desta ferramenta,
sendo capaz de construir storyboards de maneira ludica. Gracas também, a possibilidade de
modificar algumas caracteristicas do DEMAIS, devido ao acesso ao cddigo-fonte, as
seguintes alteracdes foram feitas na ferramenta DEMAIS® :

e Traducdo das mensagens e das palavras da interface desta ferramenta para a
lingua portuguesa;

e Inclusdo de uma tela cuja funcionalidade consistia no aluno realizar o login
no sistema para que as informagfes incluidas por um grupo de alunos
pudessem ser armazenadas no banco de dados;

e Inclusdo das telas para o cadastramento do projeto e dos storyboards criados
pelos alunos (estas telas podem ser vistas, respectivamente, nas figuras 31 e
35);

e Acesso ao banco de dados Access para 0 armazenamento das informacdes
incluidas pelos grupos de alunos no decorrer do projeto.

Estas adaptacGes foram necessarias para que a ferramenta DEMAIS pudesse ser
utilizada pelos grupos de alunos para o desenvolvimento dos projetos e que néo
sobrecarregasse cognitivamente os aprendizes com detalhes técnicos direcionados a area de
IHC.

Outro aspecto verificado e que consistiu na aprovagédo do uso deste software foi que
ele atendia aos critérios de usabilidade descritos no capitulo 03. Ainda neste capitulo foram
descritas algumas heuristicas® relacionadas & caracteristica de learnability (facilidade de
aprendizado) que foram respondidas durante a interacdo dos alunos com o software
DEMAIS. Isto pdde ser verificado quando os alunos, desde a primeira aula de apresentagédo

desta ferramenta, ja conseguiram utilizé-la, iniciando a construcdo dos esbocos. Durante o

# A ferramenta DEMALIS sem as alterages feitas para seu uso no ambiente pedagdgico pode ser vista no
capitulo 03.
% Esta lista de heuristicas pode ser vista na pagina 41.
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uso desta ferramenta pelos grupos de alunos, eles puderam verificar e avaliar o processo de
construcdo dos esbogos atraves da funcionalidade de “executar storyboard”.

A proxima secdo consiste na apresentacdo de um projeto desenvolvido na sala de
aula utilizando a metodologia proposta e a ferramenta DEMAIS com as alteracdes descritas

acima para ser utilizada em um contexto pedagogico.

5.2.2.2.2. Projeto desenvolvido por um grupo de alunos da turma de Teste de
Software — Turno: tarde®®

O destaque do projeto “Utilidade do Teste de Unidade e Quando Usa-lo” ndo se
resumiu no resultado ou no produto que sera mostrado, mas no processo de incentivo e
persisténcia que foi realizado pelo professor para conscientizar este grupo de alunos a
participar, de maneira ativa e interessada, na construgcdo do tema gerador escolhido por eles.

Devido ao tempo de duracdo do projeto ter sido insuficiente para que fosse
conseguido mais pontos positivos a favor da pratica do construtivismo socio-cultural de
Vigotski no ambito pedagogico, tem-se a consciéncia de que “uma sementinha foi
plantada” nos esquemas cognitivos deste grupo e que estes alunos, em uma préxima
oportunidade de trabalho com projetos de aprendizagem, participardo desde o primeiro
momento, sem nenhuma hesitacao.

Este relato é para deixar registrado que além de terem construido este projeto, eles
se entusiasmaram de uma maneira que desenvolveram também um site com base nos
storyboards criados por eles. Vale ressaltar que ndo foi exigido a construcdo de um site
como objetivo pedagdgico durante este projeto de aprendizagem.

O registro desta experiéncia realizada com estes alunos consistiu na producdo dos
projetos desenvolvidos que resultaram em materiais didaticos no formato de storyboards. O
inicio do uso do DEMAIS pelos alunos consistiu no fornecimento de uma identificacdo e de
uma senha para o armazenamento das informacdes no banco de dados dos projetos

desenvolvidos.

% Este projeto foi escolhido, em particular, devido ao grupo que o desenvolveu ter construido também um site
utilizando os storyboards criados. As paginas web deste site podem ser vistas no Anexo 04.
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Os grupos de usuarios deste sistema sdo compostos pelo: aluno, professor e
projetista (designer). Cada grupo de alunos possui um login (identificacdo) que corresponde
ao aluno adicionado a um identificador, por exemplo: grupo 01 corresponde ao login
aluno01, grupo 02 corresponde ao login aluno02 e assim por diante. No caso do professor,
o login associado é professor e no caso do projetista € designer. O uso desta ferramenta de
storyboard pelo projetista estd relacionado as atividades de Construcdo de Modelos de
Tarefas e de Construcédo de Protétipos, conforme serd visto no capitulo 06.

Quando um aluno realizar o login no sistema, ele vera apenas as informacdes
registradas pelo seu grupo; no caso do professor e do designer, estes poderdo visualizar 0s
dados incluidos por todos os grupos de alunos.

Depois do grupo de alunos realizar o login no sistema, as seguintes atividades
podem ser realizadas: cadastramento do projeto de aprendizagem, construcdo dos

storyboards e cadastramento de informacGes de cada storyboard.

Atividade 1. Cadastramento (Incluir/Alterar/Consultar) das informacdes sobre o

projeto de aprendizagem

O grupo de alunos que desenvolveu este projeto decidiu trabalhar sobre o tema
gerador “A Importdncia do Teste de Unidade e sua Utilizagdo no Processo de
Desenvolvimento de Software”. P6de-se notar que o tema-chave escolhido foi o Teste de
Unidade para auxiliar os alunos no cenario a ser utilizado para a construcdo de seu tema
gerador.

A figura 31 mostra a tela para a inclusdo dos dados sobre o projeto de aprendizagem
em que o campo Projeto corresponde ao tema-chave e o campo Descri¢do corresponde ao
tema gerador construido pelos alunos na atividade anterior (Construcdo de Temas
Geradores) desta metodologia. Os outros campos que compdem a tela de Cadastro de
Projeto séo:

e Instituicdo: nome da instituicdo de ensino onde a metodologia foi aplicada;
e Facilitador: nome do professor responsavel pela mediacdo dos alunos
durante os projetos;
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e 1° Aluno, 2° Aluno e 3° Aluno: nome dos alunos que integram um

determinado grupo;

3 Projeto

Instituicso: [CEFET |

Facilitador: |Rejane Finheiro |

17 Aluno: |Dar‘tagnan Lee |

2° Aluno: |JUSé Ereno |

3° Aluno:  [Fernando Henrigue |

Projeto: |Teste de Unidade |

Descrigao:

Dissertar sobre as utilidades do teste de unidade e quando usa-lo.

o | [ sar |

Figura 31. Tela para a incluséo dos dados do projeto

Depois dos alunos terem cadastrado as informacdes sobre o projeto a ser
desenvolvido nesta primeira atividade, eles iniciaram a construcdo dos storyboards
baseados nas informacdes encontradas durante a fase de Pesquisa. Esta construcéo

corresponde a segunda atividade a ser mostrada a seguir.

Atividade 2. Construcéo dos storyboards

A construcdo dos esbocos consistiu, antecipadamente, em apresentar a ferramenta
DEMAIS aos alunos e em explicar todas as funcionalidades para possibilitar o dinamismo
da interacdo entre os objetos que podem constituir um storyboard, como: texto, imagem,
video e audio.

O objeto video foi pouco utilizado, ou melhor, apenas uma equipe desenvolveu um
video e o incluiu no DEMAIS. Esta limitacdo em relagdo a este objeto ocorreu devido ao
fato dos alunos ndo terem encontrado videos na Internet sobre o0s assuntos trabalhados.
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O objeto audio nédo foi utilizado pelos grupos de alunos devido ao laborat6rio nédo
possuir caixas de som. Apesar destas limitacOes, o resultado que seré visto na se¢do 5.2.3.
foi muito motivador e positivo quanto ao trabalho realizado.

Alguns dos storyboards desenvolvidos pelos alunos podem ser vistos nas figuras 32,
33 e 34.

Na figura 32, o storyboard compreende a Pagina Inicial do projeto e possui dois
tracos comportamentais que podem ser vistos nos circulos 1 e 2: o primeiro circulo consiste
no evento Percurso-mouse que ird disparar a acdo Mostrar texto (www.cefetce.br) que
corresponde ao site do CEFET-CE e o segundo circulo consiste no evento Clique simples —
mouse que dispara a acdo Navegacdo (navegar para um outro storyboard). Esta acdo de

navegar para um outro storyboard sera realizada quando o usuario pressionar a palavra

Proximo
/& TrabalhoAlt - Pagina Inicial EEE
Arquiva Edtar Storyboard Cperagdo Janela
i cefetce.or
Nas préximas paginas procuramos mostrar um pouco sohre teste de unidade
Fara que ele serve, como faze-lo e guando usa-lo
Equipe
Dartagnan Lee
Fernando Henrique
Joseé Breno
Praxima
EB| B8] B | | storyboara [Pagina nicial | Eventos: O @ T @@ @ asses: [[F ™ == g (o)
M THEET | goemas | @capic.. | ER2wi.. -] W untte.. | B caract.. | Eeoere.. £ Teste .. | ;

Figura 32. Tela do storyboard “pagina inicial”

A figura 33 ilustra outro storyboard, no qual os alunos mostram algumas
consideracBes sobre o teste de unidade e incluem um objeto imagem. Além dos objetos
texto e imagem, tém-se trés links (ligacdo entre dois storyboards) identificados pelas
palavras (Voltar, Pagina Inicial e Proxima).
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O tragco comportamental do objeto Pagina Inicial que é formado pelo evento Clique
simples — mouse e pela acdo Navegacdo (navegar para um outro storyboard) pode ser
visualizado pelo circulo nesta figura. Quando o usuario pressionar o link “Pagina Inicial”, o

storyboard da figura 32 sera mostrado e desta forma pode-se notar a interatividade entre os

[ Trabalhoalt - Consideracbes ==&
Arquive  Editar  Storybosrd  Operagio  Janels
- Algumas consideragées sobre teste de unidade
A inteface com o modulo @ testada para garantir que as informagdes fluem para dentro e para fora
da unidade de programa gue se encontra sob teste
A estrutura de dados local & examinada para ter 2 garantia de gue dados armazenados temporariamente
mantem sua integridade durante todos 0s passos da execugdo
As condigBes de limite s30 testadas para ter a garantia de gue o madulio opera adequadamente Nos limites
estabelecidos para demarcarerm ou restringirem o processamento
Todos as caminhos independentes através da estrutura de controle s#o exercitados para ter a garantia de que
todas as instrugbes de um Médulo foram executados pelo Menos Lma vez
EELD
r
B B o [senmomalcomoerarses (s OO O O@D v MEEEE
m T8O 7 £ pEMaIs B capit.... BNz wi... ~| Y SBoag... @ caract... | EEDPro... &) Teste . @ 22:30

Figura 33. Tela do storyboard “Consideracfes”

A figura 34 retrata o editor multi-view que possui trés storyboards (O que é?,
Consideracgdes e Procedimentos) e onde o storyboard “Consideragdes” mostrado na figura
33 tem dois tragos comportamentais, que podem ser vistos nos circulos abaixo, nos objetos
Voltar e Proxima, da figura 33.

Desta forma, os alunos podem utilizar a interatividade de navegar entre storyboards,
podendo incluir este trago comportamental no editor de storyboard ou no editor de multi-
view. Alguns alunos preferiram incluir a navegacdo entre storyboards utilizando o editor
multi-view, devido a permitir a visualizacdo de todos os storyboards construidos e assim

possibilitando uma visdo completa dos storyboards.



[& Trabatnoart - muttiviews
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Figura 34. Tela de Multi-view

A medida que os alunos construiam os storyboards, eles incluiam informagdes
sobre cada esboco para permitir uma organizacdo deste processo de construcdo e uma
posterior verificagdo destes trabalhos pelo professor. Esta atividade de cadastrar estas
informacdes sobre os storyboards pode ser vista a seguir.

Atividade 3. Cadastramento (Incluir/Alterar/Excluir/Consultar) das informacdes de

cada storyboard criado

Esta atividade pdde ser realizada no término do projeto ou intercalada entre as
construcdes dos storyboards feitas pelos alunos. A importancia de armazenar informacoes,
como o titulo, objetivo e descricdo de um storyboard, estad focada na possibilidade de
guardar estes dados no banco de dados para uma avaliacdo posterior do professor ou do
projetista de interface.

Verificou-se também um maior discernimento quando os alunos cadastraram estas
informac0es, pois este cadastro serviu como um sumario de cada storyboard desenvolvido
por eles.

A figura 35 mostra duas telas, onde a que estd em background, lista todos os

storyboards incluidos pelos alunos e a outra mostra os dados do storyboard selecionado no
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grid para ser alterado. Os campos que compdem a tela das informagdes de um storyboard

~

séo:
e Titulo: nome do storyboard correspondente;
e Objetivo: descricdo da importancia do contetdo a ser mostrado no
storyboard,
e Descricdo: pequena descricdo do contetdo e da sequéncia de didlogo
utilizados no storyboard.
\% StoryBoard g@
codigo titulo | ohjetivo | descricao _I
1 Fagina inicial Apresentagdo do site Apresentacdo da equipe e do conteddo a sertra... |
2 |© que &7 |definir teste de unidade | Dizer em poucas palavras a gue se destinarote...
£l _|Gonsideracfies |mostrar consideracfies a respeito do_| Explicar resolugfies importantes sobre o conterd
4 \Procedimentos | explicar alguns procedimentos sobr.. | descreve os procedimenttos necessarios para a..
5 Ootear e athuar o] = StoryBoard =
7 Stub Conceltuar 5| Tiglo: [Procedimentos |
3 |Bibliografia |[Farnecer a fo

Objetivo:  [explicar alguns procedimentos sobre teste de unidade |

Descrigao:

descreve 0s procedimenttos necessarios para a realizagdo do teste de unidade.

4 [[EE

o ][ sar |

Figura 35. Telas relacionadas com a alteracdo dos dados de um storyboard

Estas atividades descritas (Atividade 1, 2 e 3) podem ser realizadas conforme as
decisoes feitas pelo professor em conjunto com os grupos de alunos para a alternancia entre
elas.

No caso dos projetos de aprendizagem desenvolvidos nas trés turmas citadas, foi
decidido que as atividades teriam a seguinte seqiéncia: atividade 1, atividade 2 e depois
que todos os storyboards tivessem sido terminados, os grupos de alunos iriam realizar a
atividade 3. O unico cuidado foi quanto ao desenvolvimento destas atividades, que
deveriam ser feitas de uma maneira que permitisse aos grupos de alunos construirem seus

materiais didaticos com entusiasmo e tendo a colaboracéo do professor neste processo.
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A Ultima atividade desta metodologia, a ser mostrada na secéo 5.2.2.3., consiste nos
alunos apresentarem seus projetos de aprendizagem, possibilitando a construcdo de um

circulo de cultura formado pelo facilitador e por seus aprendizes na sala de aula.

5.2.2.3. Apresentacdo dos Projetos de Aprendizagem na Sala de Aula

Durante esta atividade de apresentacdo pode-se verificar o uso de duas fases que
compdem a metodologia de projeto de aprendizagem utilizada nesta pesquisa: a Discusséo
coletiva, critica e reflexiva e a Avaliacdo do projeto.

A primeira fase, Discussdo coletiva, critica e reflexiva, consistiu na apresentacao
dos storyboards desenvolvidos por cada grupo de alunos na sala de aula. Inicialmente
pensou-se em utilizar um projetor para que os alunos mostrassem suas criaces e
explicassem os motivos de terem escolhido o tema gerador para seus projetos de
aprendizagem. Porém devido as limitacfes de recursos, ndo foi possivel o uso do projetor e
cada grupo de alunos copiou 0 seu projeto em uma pasta especifica na rede para que 0s
outros grupos pudessem visualizar os demais projetos.

Durante as justificativas dos grupos de alunos, verificou-se um entusiasmo em
explicar o por qué de terem escolhidos certos temas geradores, a estrutura relacionada a
organizacao dos objetos (texto, imagem e video) e a sua interacdo nos storyboards.

Um fato interessante enquanto alguns alunos observavam os trabalhos de outros
grupos é que eles reconheciam quando um projeto estava melhor elaborado e no lugar de
simplesmente reconhecerem esta veracidade dos fatos, estes alunos pediam para que o
prazo fosse estendido e com isto, eles poderiam melhorar os seus projetos.

Logicamente, o pedido néo foi aceito devido a falta de tempo no semestre e ao valor
da responsabilidade em se fazer um trabalho, qualquer que seja, com qualidade e no tempo
previsto.

A outra fase, Avaliacdo do projeto, teve como iniciadores os proprios alunos que a
medida que mostravam seus projetos, explicavam as dificuldades que tiveram em encontrar
material para determinados conteddos, em conseguir imagens disponiveis em livros ou na

Internet e a ndo obtencdo de videos para serem incluidos nos storyboards. Os alunos
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também criticaram a limitacdo do audio nos projetos e o tempo destinado para o
desenvolvimento dos mesmos.
A secdo 5.2.3. mostra a andalise dos resultados obtidos na aplicacdo da metodologia

proposta na sala de aula.

5.2.3. Analise dos Resultados Obtidos

Diante da aplicacdo da metodologia proposta, pode-se observar o uso da técnica de
scaffolding (andaime), citada no capitulo 03, que consistiu em prover suporte aos
aprendizes no decorrer do seu aprendizado quanto a uma tarefa a ser realizada. Este
scaffolding consistiu na combinacédo de trés fatores, tais como: a mediacao do facilitador, o
trabalho em grupo e a utilizacdo da ferramenta DEMAIS com as devidas alteracfes. Estes
fatores proporcionaram um suporte ao desenvolvimento cognitivo dos aprendizes durante
0s projetos de aprendizagem.

Outros resultados puderam ser verificados quanto ao ganho na aprendizagem e no
interesse dos alunos durante um projeto de aprendizagem. O primeiro deles consistiu em
que, alguns grupos das trés turmas, por iniciacdo propria, fizeram pesquisas fora da sala de
aula e desenvolveram rascunhos e resumos para se basearem durante a construcdo dos
storyboards.

O segundo destes resultados foi a preocupacdo de um grupo de alunos em registrar,
por meio de um relatério?’, os passos que um usuério pode realizar enquanto estiver
utilizando os storyboards criados por estes alunos. O mais surpreendente é que eles fizeram
este relatério e sugeriram que fosse adotado nos préximos projetos como incentivo aos
alunos para explicarem o relacionamento entre cada storyboard.

E por altimo, destacou-se o interesse de um grupo de alunos da turma de TS —
Turno: tarde, que desenvolveu um site?® baseado nos storyboards criados e mostrados na
secdo 5.2.2. Segundo eles, estes storyboards serviram como um esboco para a construgao
do contedo e para a sequéncia entre 0 comportamento dos objetos que constituem cada

storyboard.

%" Este relatério pode ser visualizado no Anexo 03.
%8 Todas as paginas web deste site podem ser vistas no Anexo 04.
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5.3. Consideracdes Finais

Através da utilizacdo da metodologia desenvolvida nesta pesquisa, tendo como base
as fases de um projeto de aprendizagem, pudemos perceber e presenciar a influéncia
criativa e ladica que existe no trabalho de projetos em sala de aula. Isto pode ser verificado
com o despertar da criatividade dos aprendizes a medida que se interessavam em pesquisar
e discutir os temas que eles construiram neste processo de colaboracdo entre os grupos de
alunos e o professor.

Diante do que foi exposto neste capitulo, péde-se verificar e validar a possibilidade
de se integrar duas areas distintas: IHC e Educac&o, visando a valorizagdo da aprendizagem
dos aprendizes e utilizando os resultados desta construcdo do conhecimento para ser
utilizado no processo de concepcdo de interface.

O que foi mostrado e discutido neste capitulo corresponde a fase da metodologia em
relacdo ao contexto pedagdgico e no capitulo 06 serd apresentada a outra fase que
corresponde a mostrar o valor dos storyboards para a construcdo de interfaces graficas

(concretas).



Capitulo 06 — Utilizando Storyboards no Processo de Construcéo

de Interfaces Concretas

6.1. Introducéo

No capitulo 05 foi descrita a metodologia, mediada pelo professor, que possibilitou
o desenvolvimento colaborativo de storyboards por grupos de alunos. A metodologia a ser
descrita neste capitulo consiste em mostrar um Processo de Construcdo de Interfaces
concretas (PCI) a partir de storyboards.

A visdo geral dos contextos pedagdgico e de interagdo humano-computador que
compdem esta metodologia foi descrita no capitulo 04 e as se¢Bes que sdo descritas neste
capitulo consistem em explanar as atividades que integram o contexto de interacdo
humano-computador: Construcdo de Modelos de Tarefas a partir de Storyboards,
Construcdo de Protdtipos a partir de Storyboards e Modelos de Tarefas e Avaliacdo dos

Prototipos Concretos, mas ainda ndo executaveis.

6.2. Construcdo de Modelos de Tarefas a partir de Storyboards

Esta atividade corresponde, inicialmente, a identificacdo das tarefas a serem
realizadas pelo usuario e/ou pelo sistema. Estas tarefas abrangem: (i) tarefas préprias ao
dominio, como de visualizacdo de textos e imagens associados a um determinado tema
gerador e; (ii) de tratamento da usabilidade, como de navegacdo, tratamento de erro, de
acessibilidade, de validacgéo, etc.

Geralmente, o designer deve identificar as tarefas a serem realizadas pelo usuario
durante a sua interacdo com o sistema, aplicando alguma técnica de Analise de Requisitos
(vide secdo 5.2.2.). Nesta pesquisa inovamos nesta estratégia, devido a necessidade de
nosso cliente (aluno) ser mais participativo. As tarefas sdo obtidas através dos storyboards
construidos pelos grupos de alunos. Verificou-se que os storyboards permitem tanto a

identificacdo de tarefas para atender requisitos funcionais (obter a visualizacdo de
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informacdes), como requisitos de usabilidade (obter a navegagdo entre os objetos da
interface).

A identificacdo destes tipos de tarefas pode ser feita através dos storyboards
construidos pelos grupos de aprendizes, além de se obter informacdes relativas ao contexto
de uso e ao nivel de conhecimento dos usuarios. E importante informar que tarefas de
usabilidade sdo geralmente dificeis de se definir.

Geralmente durante um levantamento de requisitos, os requisitos de usabilidade
ficam definidos num nivel muito genérico pela equipe de engenheiros de software e
especificados num documento de visdo associado a todo o software. Estes requisitos se
tornam especificos somente quando expressos nos protétipos pela equipe de designers.
Entdo o que o usudrio requisita ndo é o que ele vé ao receber os protdtipos. Quando ele
mesmo faz o storyboard, o que ele vé e mostra € exatamente o que ele requisita.

Pdde-se observar que o uso da modelagem de tarefas é necessario para permitir ao
designer visualizar a hierarquia entre tarefas e a¢Oes e desta forma detectar a existéncia de
tarefas relacionadas a objetos (identificados nos storyboards) de mesma semantica. Alguns
outros pontos que justificam o uso da anélise e modelagem de tarefas sdo citados abaixo:

e |dentificacdo de tarefas direcionadas a prevencao e ao tratamento de erro
que ndo estdo inclusas nos storyboards construidos pelos usuarios e que
devem ser especificadas pelo designer na fase de analise;

e Representagdo grafica para mostrar a hierarquia e concorréncia entre as
tarefas e acOes permitindo ao designer visualizar as tarefas gerais e
especificas - e realizar os refinamentos necessarios no modelo de tarefas -
visando a geracédo de protétipos usaveis;

e Utilizacdo do modelo de tarefas para a analise e avaliacdo da usabilidade dos
prototipos a serem construidos e

e Documentacdo do processo de concepcdo de interfaces por meio de um
modelo abstrato que se tenha informacdes relacionadas as tarefas, como: pré
e pos-situacdes para a ocorréncia de tarefas.

O uso de um modelo de tarefas foi necessario ao designer para que este profissional
pudesse verificar as tarefas relacionadas aos requisitos de usabilidade, como por exemplo:

requisitos de tratamento de erros.
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O formalismo utilizado nesta pesquisa, para a representacdo das tarefas definidas
pelo designer, foi o0 TAOS [Lula, Medeiros e Cordeiro 2002] (vide a se¢do 3.5.1.) que
consiste em atributos relacionados a especificacdo da interface e aos conceitos estaticos das
tarefas.

Os atributos das tarefas referentes a especificacdo da interface utilizados foram:

e restricdo de dialogo: relacionamentos temporal e estrutural entre as tarefas.
O relacionamento temporal pode ser representado pelos operadores ( SEQ,
SIM e PAR) e o estrutural pode ser representado pelos operadores ( AND,
OR e XOR);

e centralidade da tarefa: cardinalidades das tarefas que correspondem ao
numero de vezes que a tarefa pode ser executada:

o (0,0): atarefa ndo € executada,;

o0 (0,1): atarefa pode ndo ser executada ou ser executada uma vez;

o (0,n): atarefa pode ndo ser executada ou ser executada varias
vezes;

o0 (1,1):atarefa é executada uma Unica vez;

0 (1,n):atarefa é executada uma vez ou Varias vezes.

Os atributos das tarefas referentes aos conceitos estaticos foram: agentes e
ferramentas envolvidos com as tarefas.

A estratégia genérica utilizada nesta pesquisa para a associacdo entre elementos dos
storyboards e do modelo de tarefa correspondente; bem como, a exemplificagdo desta

estratégia, serdo vistas nas se¢des 6.2.1. e 6.2.2.

6.2.1. Estratégia Genérica

A construcdo de esbogos interativos possibilita ao designer o reconhecimento de
tarefas e de acOes realizadas pelo usuério na interface. Para ajudar na identificacdo das
tarefas, definimos uma estratégia, inspirada no trabalho de Suérez [2004], que corresponde
a uma associagéo entre os elementos do storyboard e os de um modelo de tarefa.

A tabela 03 define uma estratégia genérica para mapear os elementos de um

storyboard para os elementos de um modelo de tarefas.
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Storyboard Modelo de Tarefa
Projeto Tarefa Principal (TP)
Traco Comportamental (TC) Tarefa do Usuario (TU)
Objeto Acéo no Objeto

Tabela 03. Associacdo entre elementos de um storyboard e de um modelo de tarefas

Nesta tabela 03, os elementos de um storyboard (Projeto, Traco Comportamental e
Objeto), explicados no capitulo 05, sdo associados aos trés elementos de um modelo de
tarefas (Tarefa Principal, Tarefa do Usuario e Agdo no Objeto).

A definicdo das tarefas com base nos storyboards existentes e a representacéo
destas neste formalismo permite ao designer obter uma planificacdo hierarquica das tarefas,
Nesta planificacdo, uma tarefa é composta de sub-tarefas, que se decompBem até a
obtengdo de acBes elementares. A tarefa raiz é chamada tarefa principal. As acdes
elementares podem ser chamadas a¢des no objeto, quando o usuario manipula seus dados
associados para, por exemplo, visualizar um dado, informar ou selecionar um dado, etc.

Com base na tabela 03, o primeiro elemento de um storyboard, que corresponde ao
préprio projeto, pode ser obtido através do cadastramento de um projeto de aprendizagem,
contendo um tema gerador associado. O tema gerador corresponde ao elemento, tarefa
principal, que representa o nd raiz de uma arvore de tarefas.

O elemento traco comportamental de um storyboard é formado por um evento que
dispara uma agdo de navegacdo (navegar de um storyboard origem a um storyboard
destino). Este elemento é que possibilita a interatividade de um storyboard e corresponde
ao elemento, tarefa do usuario, que consiste em tarefas mais detalhadas na arvore de
tarefas.

O dltimo elemento de um storyboard chamado objeto é representado pelas agoes
fisicas que podem ser detectadas quando algum dos objetos (texto, imagem, video e &udio)
estiverem presentes na acdo encadeada no storyboard. A partir destes objetos no
storyboard, o designer deve procurar identificar a acdo que o usuario realizara para
manipular estes objetos. Alguns tipos de acGes no objeto possiveis sdo: mostrar texto,

iniciar video, dentre outras.
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E importante mencionar que esta estratégia foi possivel de ser definida apo6s a
realizacdo de testes com dois designers sobre o processo que eles aplicaram para

transformar os storyboards em um modelo de tarefas. Vejamos a seguir esta experiéncia.

6.2.2. Exemplificacdo da Transformacao de Storyboards em um Modelo de Tarefas

Com base na estratégia descrita na secdo 6.2.1., dois designers construiram dois
modelos de tarefas relacionados com os storyboards das figuras 37, 39, 41, 43, 45, 47 e 49.
Esta construcéo foi feita com o uso da ferramenta iTAOS, descrita no capitulo 03. Através
destes modelos de tarefas, os designers puderam identificar os atributos das tarefas
descritos na secdo 6.2.1. O Modelo de Tarefas construido pelo primeiro designer®® pode ser
visto nas figuras 38, 40, 42, 44, 46, 48 e 50. Neste modelo de tarefas, tem-se como
exemplo, as tarefas do usuario que possuem como atributos relacionados aos conceitos
estaticos destas tarefas:

e agente: aluno (usuario do site da disciplina de Engenharia de Software );
o ferramenta: browser (browser que suportara este site).

Os outros atributos referentes a especificacdo da interface (relacionamentos
temporal e estrutural e a cardinalidade das tarefas) podem ser visualizados nas figuras 38,
40, 42, 44, 46, 48 e 50.

Os circulos numerados existentes em cada uma destas figuras serdo utilizados na
tabela 03 que corresponde as associacBes entre 0s elementos dos storyboards e dos dois
modelos de tarefas.

O circulo de numeracdo 1 corresponde ao projeto a ser desenvolvido pelos grupos
de alunos através da construcdo de storyboards e pode ser obtido na tela de cadastro de
projeto, conforme pode ser vista na figura 36. Através do campo projeto, o designer pode
definir a tarefa principal na arvore de tarefas.

O Modelo de Tarefas construido pelo segundo designer, bem como a tabela que corresponde as associacdes
entre os elementos dos storyboards e deste modelo de tarefas podem ser vistos no Anexo 05.
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&% Projeto
g}

Instituicao: | Rejane

Facili : [cEFET

1° Aluno: |CIaL]d|D Aparecdian

2° Aluno: |Car|ns Raniery |
3" :  [Fame— |
Projeto: |Paradigmas da E.S. |
DeSCricao:

Este trabalho visa mostrar os paradiagmas utilizados na Engenharia de
Software para o desenvolvimento de snﬂware|

Figura 36. Tela para a inclusdo dos dados do projeto da disciplina de Engenharia de

Software

A figura 37 mostra o storyboard que representa o tema-chave do projeto

“Paradigmas da Engenharia de Software (E.S.)” e possui o elemento tra¢co comportamental

contido no circulo existente nesta figura.

Para o storyboard da figura 37, tem-se 0 modelo de tarefas ilustrado na figura 38.

[£2 engennariaatr - Inicio / [BE=<)
rrrrrrrrrrrrrrrrr board  Operacio Jane}é
- f | ENGENHARIA DE SOF TYWARE ==
Introduc&o =
=t~
Cascata \'_
|
Prototipac&o _@_’ Paradigmas da Engenharia de Software
| Espiral l,
| Téc. de 4. Geragzo |% .
[ =aupe |
EE| EB| B | [steryboard|inicio ‘ Eventes: O @O @@ © === OBEBE G E

Figura 37. Storyboard “Inicio”
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Visuabizar [ntrodg an Wimalizar Cascata isualizar Equipe Havezar para Frente Havezar parva [nimo Navegar para Tris

(0,1) (0,1) (0,1) (0.1) (0.1) (0,1)

Figura 38. Arvore iTAOS para a tarefa principal “Visualizar Paradigmas da E.S.”

Na figura 38, pode-se ver a representacdo hierarquica da Tarefa Principal
“Visualizar Paradigmas da E.S.”, que possui como sub-tarefas: Visualizar Topicos e
Navegar Sequencialmente e que foi feita pelo primeiro designer. A sub-tarefa “Visualizar
Tépicos” é decomposta pelas Tarefas do Usuério: Visualizar Introducdo, Visualizar Cascata
e Visualizar Equipe. E a sub-tarefa “Navegar Seqliencialmente” é decomposta pelas Tarefas
do Usuério: Navegar para Frente, Navegar para Inicio e Navegar para Tras.

A tarefa “Visualizar Tépicos” foi criada pelo designer para agrupar a visualizacdo
dos tdpicos (Introducdo, Cascata e Equipe) e a tarefa “Navegar Sequencialmente” para
permitir navegar entre os links: ir ao primeiro storyboard, ir para o storyboard anterior e ir
para 0 proximo storyboard. Devido ao motivo destas tarefas servirem apenas de
agrupamento para os elementos dos storyboards e delas ndo terem sido originadas de
nenhum storyboard; ndo foi necessario especifica-las na tabela 04 e nem considera-las para
0 protdtipo concreto.

O storyboard da figura 39 mostra as Tarefas do Usuario (Navegar para Frente,
Navegar para Inicio e Navegar para Tras) contidas nos circulos 3, 4 e 5. O traco
comportamental contido no circulo 7, corresponde a Tarefa do Usuario “Visualizar Figura
Introducdo”. Ainda neste storyboard, observa-se o objeto “texto” que corresponde a uma
Acdo no Objeto a ser representada pela acéo “Visualizar Texto”.

Para o storyboard da figura 39, tem-se 0 modelo de tarefas ilustrado na figura 40.



99

—>
8 A 4
Pl bl >\
[ engenhariaalt - Introducac / / =
Arquivo Editar  Storyvboard  Operacdo  Janels / I » 5
] =2
ENGENHAAIA DE SOF TWARE | A
S 4
B

Pargdigmas ta Engennaria de Software T &
Figl. INtrooug &G \yré:\:l‘u@/ M AN
l . ZTesultadn de um esTorgn de desenyolimento dewds result

Cascata normalmente em um produto

| Prototipagéo

-0 processa de desenvolvimento corresponde ao conjunta de
Iy atividades, e um ordenamento destas, de modo a que o produto
desejado, seja obtido -
Espiral L — 6
-Um modelo de desenvolvimento corresponde a uma representagan
Téc. de 4. Geragao i i e
7 wolver um software de gualidade e de menor cu
Equipe o T onhecidas e utilizadas par: Envolvimenta,
EB| 6] b | | storyboara [riroaugzs [vene= OO T @@® »e= W EEEBE

Figura 39. Storyboard “Introducéo”
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Figura 40. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Visualizar Introducio”

A figura 40 ilustra a representacdo hierarquica da Tarefa do Usuario “Visualizar
Introdugédo”, que possui como sub-tarefas: Visualizar Texto e Visualizar Figura Introducéo.
O storyboard da figura 41 mostra o objeto figura que corresponde a uma Ag¢do no
Objeto a ser representada pela acdo “Visualizar Figura”. Tem-se também o traco
comportamental contido no circulo 10 que representa um elemento “Voltar” que consiste

em uma tarefa do usuario.
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Para o storyboard da figura 41, tem-se 0 modelo de tarefas ilustrado na figura 42.
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Figura 41. Storyboard “Figura Introducédo”

1.1.12
Wimalizar Fignra Intrbdugio
[0,1]
SEQ
11121 1.1.122
Wimiaheay Fimuva Voltar
[1.1] [1.1)

Figura 42. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Visualizar Figura Introducio”

A figura 42 ilustra a representacdo hierarquica da Tarefa do Usuério “Visualizar
Figura Introducao” que é decomposta pelas sub-tarefas: Visualizar Figura e Voltar.

O storyboard da figura 43 mostra as Tarefas do Usuario (Navegar para Frente,
Navegar para Inicio e Navegar para Tras) contidas nos circulos 20, 21 e 22. O trago
comportamental contido no circulo 12, corresponde a Tarefa do Usuério “Visualizar Figura
Cascata”. Ainda neste storyboard, observa-se o objeto “texto” que corresponde a uma Ac¢éo

no Objeto a ser representada pela acdo “Visualizar Texto”.
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Para o storyboard da figura 43, tem-se 0 modelo de tarefas ilustrado na figura 44.
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Figura 43. Storyboard “Cascata
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Figura 44. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Visualizar Cascata”

A figura 44 ilustra a representacdo hierarquica da Tarefa do Usuario “Visualizar

Cascata”, que possui como sub-tarefas: Visualizar Texto que consiste na Agéo no Objeto e

Visualizar Figura Cascata que consiste em uma Tarefa do Usuério. A Tarefa do Usuario

“Visualizar Figura Cascata” é decomposta pelas sub-tarefas: Visualizar Figura e Voltar.

O storyboard da figura 45 mostra o objeto figura que corresponde a uma Ac¢do no

Objeto a ser representada pela acdo “Visualizar Figura”. Tem-se também o traco
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comportamental contido no circulo 15 que representa um elemento “Voltar” que consiste

em uma tarefa do usuério.
Para o storyboard da figura 45, tem-se 0 modelo de tarefas ilustrado na figura 46.
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Figura 45. Storyboard “Figura Cascata”

T2z
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[n.13

SEQ

11221 1.1222
Vismwahzar Fizura woltar
(1.1 [1,1)

Figura 46. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Visualizar Figura Cascata”

A figura 46 ilustra a representacdo hierarquica da Tarefa do Usuério “Visualizar
Figura Cascata” que é decomposta pelas sub-tarefas: Visualizar Figura e Voltar.

O storyboard da figura 47 mostra as Tarefas do Usuério (Navegar para Frente e
Navegar para Inicio) contidas nos circulos 23 e 24. O tragco comportamental contido no
circulo 17, corresponde a Tarefa do Usuario “Visualizar Figura Equipe”. Ainda neste
storyboard, observa-se 0 objeto “texto” que corresponde a uma Ac¢do no Objeto a ser

representada pela agdo “Visualizar Texto”.
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Para o storyboard da figura 47, tem-se 0 modelo de tarefas ilustrado na figura 48.
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Figura 47. Storyboard “Equipe”
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Figura 48. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Visualizar Equipe”

A figura 48 ilustra a representacdo hierarquica da Tarefa do Usuéario “Visualizar

Equipe”, que possui como sub-tarefas: Visualizar Texto que consiste na A¢do no Objeto e

Visualizar Figura Equipe que consiste em uma Tarefa do Usuario. A Tarefa do Usuario

“Visualizar Figura Equipe” é decomposta pelas sub-tarefas: Visualizar Figura e Voltar,
ambas sdo AcGes no Objeto.

O storyboard da figura 49 mostra o objeto figura que corresponde a uma Ag¢do no

Objeto a ser representada pela acdo “Visualizar Figura”. Tem-se também o traco
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comportamental contido no circulo 19 que representa um elemento “Voltar” que consiste
em uma tarefa do usuario.

Para o storyboard da figura 49, tem-se 0 modelo de tarefas ilustrado na figura 50.

|5 engenhariaalt - F.Equipe [Z]
AAAAAAAA ditar_ Storyboard  Operagio Jancla -
CEFEY ‘ "8
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Figura 49. Storyboard “Figura Equipe”

1.1.32
Vimahzar Fizura Eqape
[0,1]
SEQ
1.1.321 1.1.322
Visualizar Figura oltar
(1,1] (A3

Figura 50. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Visualizar Figura Equipe”

A figura 50 ilustra a representacdo hierarquica da Tarefa do Usuario “Visualizar
Figura Equipe” que é decomposta pelas sub-tarefas: Visualizar Figura e Voltar.
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6.2.3. Denominacao das Tarefas

Nesta secdo sugere-se algumas heuristicas para atribuir nomes as tarefas definidas
com base nos storyboards acima e que correspondem aos elementos estruturais dos
modelos de tarefas mostrados na sec¢do 6.2.1.

Na tabela 04 pode-se visualizar os elementos dos storyboards, que correspondem
aos circulos numerados, que estdo associados aos elementos do modelo de tarefas
construido pelo primeiro designer, cujas ramifica¢cdes foram mostradas nas figuras 38, 40,
42,44, 46, 48 e 50.

) Storyboards Modelo de Tarefas
Circulo Figura
Identificador Elemento Identificador Elemento
) Paradigmas da Visualizar Paradigmas

1 Projeto TP 36

E.S. daE.S.
2 TC Introducdo TU Visualizar Introducédo 37
3 TC Retornar (<<) TU Navegar para Tras 39
4 TC Inicio () TU Navegar para Inicio 39
5 TC Avangcar (>>) TU Navegar para Frente 39
6 Objeto Texto Acdo no Objeto Visualizar Texto 39
) y Visualizar Figura 39

7 TC Fig. Introducdo TU y

Introducéo
8 TC Cascata TU Visualizar Cascata 39
9 Objeto Imagem Acéo no Objeto Visualizar Figura 41
10 TC Voltar TU Voltar 41
11 Objeto Texto Acéo no Objeto Visualizar Texto 43
] Visualizar Figura

12 TC Fig. Cascata TU 43

Cascata
13 TC Equipe TU Visualizar Equipe 43
14 Objeto Imagem Acdo no Objeto Visualizar Figura 45
15 TC Voltar TU Voltar 45
16 Objeto Texto Acéo no Objeto Visualizar Texto 47
17 TC Fig. Equipe TU Visualizar Figura Equipe 47
18 Objeto Imagem Acéo no Objeto Visualizar Figura 49
19 TC Voltar TU Voltar 49

Tabela 04. Associacédo entre os elementos dos storyboards e do modelo de tarefas

construido pelo primeiro designer
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Esta tabela exemplifica a estratégia genérica mostrada na tabela 03 e a identificagdo
dos elementos do Modelo de Tarefas, das figuras (38, 40, 42, 44, 46, 48 e 50), podem ser

obtidos pela seguinte formacao:

Elemento do storyboard “Projeto”: elemento no modelo de tarefas é
formado por um <verbo> + <campo projeto>. Este <campo projeto> pode
ser obtido no cadastro do projeto feito pelos grupos de alunos;

Elemento do storyboard “Traco comportamental (TC)”: elemento no modelo
de tarefas é formado por um <verbo> + <objeto responsavel pelo evento que
disparara uma determinada ac&o>. O identificador <verbo> pode ser obtido
de acordo com o tipo da agdo a ser executada no storyboard. No caso do
segundo identificador do elemento do modelo de tarefas, pode-se observar
que em certos casos, o objeto corresponde a um verbo, por exemplo:
“Voltar” ou a um simbolo auto-explicativo, por exemplo: “<<”);

Elemento do storyboard “Objeto”: elemento no modelo de tarefas é formado
por um <verbo> + <objeto no storyboard (texto, imagem (figura), audio ou
video)>. Nesta situagdo, o verbo terd o sentido de visualizar, escolher ou

informar o objeto do storyboard.

Pdde-se observar no modelo de tarefas construido pelo segundo designer, visto no

Anexo 05, em relacdo ao que foi desenvolvido pelo primeiro designer algumas

diferenciacGes quanto a estrutura das tarefas na arvore hierarquica:

As tarefas de agrupamento, dos topicos (Introducdo, Cascata e Equipe) e da
navegacdo (Frente, Inicio e Tras), ndo foram utilizadas neste modelo de
tarefas;

As Tarefas do Usuério, como por exemplo: “Visualizar Figura Introducéo”,
que existem no modelo de tarefas feito pelo primeiro designer; neste
modelo de tarefas foram transformadas no elemento (Ac¢des no Objeto);

As Tarefas do Usuario (Ir ao Anterior, Ir ao Proximo e Ir ao Inicio) que no
primeiro modelo de tarefas estavam agrupadas em uma tarefa de
agrupamento; neste segundo modelo de tarefas, estdo como tarefas filhas de

cada Tarefa do Usuario ( Ver Introducéo, Ver Cascata e Ver Equipe).
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Na tabela do Anexo 05, os elementos do modelo de tarefas utilizam a mesma
formacdo descrita anteriormente na tabela 04. Observa-se 0 uso de verbos diferentes dos
empregados pelo primeiro designer, mas correspondem a sinénimos dos verbos utilizados
no primeiro modelo de tarefas. Por exemplo: na tabela 04 foi utilizado o verbo “Visualizar”
e na tabela do Anexo 05, usou-se o verbo “Ver”.

Conforme seré visto nas proximas secdes, estas peculiaridades entre os modelos de
tarefas construidos, ndo acarretaram nenhum problema na constru¢do dos protétipos e,
conseqlientemente, na avaliacao destes protétipos realizada pelos alunos.

Na se¢do 6.3., serdo mostrados os protétipos construidos pelos dois designers com
base nas experiéncias das associacdes entre elementos dos storyboards e dos modelos de

tarefas, correspondentes.

6.3. Construcdo de Protdtipos a partir de Modelo de Tarefas e

Storyboards

Mostrou-se que houve a construcdo de modelos de tarefas a partir de storyboards,
representativos de materiais didaticos desenvolvidos por grupos de alunos na sala de aula.
Tal processo de construcdo permitiu a identificacdo de diferentes tarefas, para se manipular
estes materiais didaticos, ainda na fase de analise. Agora serd mostrado que a estruturacao
destas tarefas serve para facilitar a geragdo de interfaces que déem acesso aos materiais
didaticos.

Os designers conseguiram identificar as tarefas através do uso dos storyboards e da
estratégia genérica descrita na sec¢do 6.2.1. Os protétipos foram construidos a partir das
informacdes de cada tarefa obtida pelos atributos referentes a especificacdo da interface e
aos conceitos estaticos de cada tarefa. Observa-se também a importancia dos storyboards
servindo como base para o projeto visual da interface e, principalmente, ao contetdo a ser

incluido na interface.
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6.3.1. Estratégia Genérica

Assim como, na secdo anterior, foi mostrado 0 mapeamento entre elementos de um
storyboard, que compde um projeto, com os elementos de um modelo de tarefa respectivo;
nesta secdo, tem-se uma estratégia para ilustrar como mapear elementos de um modelo de
tarefas para elementos de protétipos de interface. Este mapeamento pode ser visto na tabela
05.

Modelo de Tarefa Prot6tipo

Tarefa Principal Titulo

Tarefa do Usuério Link de Navegacdo e Comandos
Acdo no Objeto Objeto na Tela

Tabela 05. Associacdo entre elementos de Modelo de Tarefas e de Prot6tipo

Os elementos de um prototipo podem ser:

e Titulo: tem carater informativo, abrangendo todo o cenario que compde as
telas do prototipo;

e Link de Navegacdo e Comandos: correspondem as a¢des que o0 usuario pode
realizar interagindo com o prototipo. Por exemplo: o usuario pode iniciar ou
finalizar um audio, correspondendo a um comando;

e Acdo no Objeto: representa o proprio objeto, que pode ser mostrado,
escolhido, informado, etc. na tela do protétipo e é constituido por: texto,
imagem, audio e video.

A figura 51 ilustra o processo de mapeamento entre storyboards e modelo de tarefas

e entre este e 0s prototipos a serem gerados.
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STORYBOARD MODELO DE TAREFA PROTOTIPO
Projeto » Tarefa Principal » Titulo
Traco » Tarefa do Usuario »_ink de Navegacéo e
Comportamental Comandos
Objeto »  Acdo no Objeto » Objeto na Tela

Caracteristica Visual

Contetdo

Figura 51. Processo de mapeamento entre Storyboard, Modelo de Tarefas e Protétipo

Na secao 6.3.2. tem-se a aplicacdo deste processo de mapeamento mostrado na

figura 51.

6.3.2. Exemplificacdo da Estratégia

O modelo de tarefas construido pelo 1° designer (vide figuras 38, 40, 42, 44, 46, 48
e 50) pode ser visto, de forma integrada, na figura 52. Os seus elementos correspondem aos
identificadores que foram mostrados na tabela 04, como: tarefa principal (TP), tarefa do
usuario (TU) e acdo no objeto (A). As cores que identificam os retangulos dos
identificadores deste modelo de tarefas estdo associadas as cores que identificam os
circulos nos prototipos das figuras 53 e 54.
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OR

Visualizar Tépicos

Naveagar Sealiencialmente

OR OR
Visualizar Visualizar Visualizar Navegar Navegar Navegar
Introducéo Cascata Equipe para Frente para Inicio para Tras
/ \ SEQ \ SEQ \ SEQ
- _/ \_ - A\ Legenda:
Visualizar Visualizar A TU A TU
Texto Figura o
Introdiicin \ TP | Tarefa Principal
SEQ SEQ
/ \SEQ A A\ A A\ Ty | Tarefado Usuario
7 \ A TU A TU
Visualizar Voltar A Acdo no Objeto
Fiaura

Figura 52. Modelo de Tarefas construido pelo primeiro designer

Os prototipos das figuras 53 e 54 correspondem a tarefa principal (Visualizar

Paradigmas da E.S.) e aos agrupamentos das tarefas do usuario (Visualizar Topicos e

Navegar Seqliencialmente). Quanto ao agrupamento (Visualizar Tépicos), estas figuras

estdo relacionadas somente a tarefa do usuario (Visualizar Introducdo) e as suas tarefas

filhas. Decidiu-se ndo mostrar as outras tarefas do usuario (Visualizar Cascata e Visualizar

Equipe) para simplificar a explicagéo.
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As figuras 53 e 54 representam os protétipos que abrangem os elementos explicados
anteriormente na estratégia mostrada na secdo 6.3.1. O elemento “Titulo” equivale ao
“Paradigmas da Engenharia de Software”. O elemento “Link de Navegacdo e Comando”

pode ser representado pelos links (“Introducdo”, “Cascata”, “Equipe”, “Figura”, “Voltar”,
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“<< AT e 557 E por dltimo, tem-se o elemento “Objeto na Tela” que é representado
pelo texto e pela imagem a serem mostrados nos prototipos das figuras 53 e 54.

O modelo de tarefas ilustrado na figura 55 foi construido pelo 2° designer (vide
figuras do Anexo 05) utilizando os identificadores TP, TU e A. As cores que identificam os

retdngulos dos identificadores estdo associadas as cores que identificam os circulos no

protdtipo da figura 56.
Ver Paradigmas da E.S.
N OR
Ver Introducéo Ver Cascata Ver Equipe

/ \\ > / \ > / \ -

/ / \ / \
Ver Ver A A TU TU TU A A TU TU
Textn Finnra

Ir ao Ir ao Ir ao Legenda:
Anterinr Préximn Inicin

TP | Tarefa Principal

TU Tarefa do Usuario

A Acdo no Objeto

Figura 55. Modelo de Tarefas construido pelo segundo designer

Da mesma forma que foi explicada a associacdo entre o0 modelo de tarefas
construido pelo primeiro designer e os prototipos correspondentes, foi realizada para esta
segunda experiéncia.

Neste protdtipo, o elemento “Titulo” equivale ao “Paradigmas da Engenharia de
Software”. O elemento “Link de Navegacdo e Comando” pode ser representado pelos links
(“Introducédo”, “Cascata”, “Equipe”,’“<<”, “\” e “>>”). E por ultimo, tem-se o0 elemento
“Objeto na Tela” que € representado pelo texto e pela imagem mostrados no protétipo da

figura 56.
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Figura 56. Interface produzida com base nos Storyboards e no Modelo de Tarefas feito pelo

segundo design

er

Diante das associa¢des entre os modelos de tarefas e os protdtipos correspondentes,

pOde-se fazer as seguintes observacdes quanto aos objetos dos protdtipos:

e O primeiro protdtipo construido possui as seguintes caracteristicas-chave:

o O agrupamento das tarefas do usuario (Navegar para Tras, Navegar

para Inicio e Navegar para Frente),

relacionadas a navegacédo,

implicou na existéncia de trés links (<<, , >>) independentes dos

links associados aos tépicos (Introducdo, Cascata e Equipe);

0 A existéncia das tarefas do usuario que permitem que 0 objeto

figura de cada topico (Introducdo, Cascata e Equipe) no protétipo

seja mostrado em uma outra tela;

e O segundo protdtipo construido possui as seguintes caracteristicas-chave:

0 As tarefas do usuério (Ir ao Anterior, Ir ao Inicio e Ir ao Préximo)

sdo tarefas filhas de cada topico (Introducdo, Cascata e Equipe)

implicando na existéncia de links de navegacdo dependentes de cada

topico no protatipo;
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o O objeto figura de cada tépico no protétipo é mostrado na mesma
interface do topico associado.
As peculiaridades dos dois modelos de tarefas construidos retratam as diferencas
entre os prototipos desenvolvidos com base em cada modelo de tarefas. A avaliacdo destes

prototipos feita pelos alunos serd descrita na proxima secéo.

6.4. Avaliacdo dos Protétipos pelos Alunos

Nesta atividade, os alunos avaliaram as estruturas de contetdo e de dialogo
(sequéncia de acOes) nos dois protétipos desenvolvidos pelos designers, em relacdo ao que
estava contido nos storyboards. PGde-se observar, durante a avaliacdo dos alunos, que a
especificacdo dos storyboards foi compreendida de maneira que, apesar dos diferentes
modelos de tarefas desenvolvidos, os designers conseguiram a aprovacao dos prototipo
pelos alunos.

As observacdes feitas por estes aprendizes se referem a interface ter :

e um link para a figura associada a cada tépico e
e aos links de navegacdo (Retornar, Inicio e Avancar) serem independentes
dos topicos e estarem do lado do titulo do projeto “Paradigmas da E.S”.

Mediante a validacdo dos alunos, pode-se concluir que o uso de storyboards é Util e
necessario para auxiliar na constru¢cdo de um modelo de tarefas correspondente e para
possibilitar ao designer visualizar de forma concreta algumas caracteristicas visuais da
interface a ser desenvolvida. Pdde-se verificar também o incentivo proporcionado aos

alunos, pela satisfacdo de ver seu trabalho sendo utilizado por um profissional.
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6.5. Consideracdes Finais

Neste capitulo foi mostrada a metodologia utilizada para possibilitar que os
storyboards criados pelos grupos de alunos no contexto da sala de aula possam ser
utilizados na construcdo de modelos de tarefas para a obtencéo de prototipos de interface.

Para validar o uso de storyboards como base aos designers na construcdo de
modelos de tarefas e, conseqlientemente, na geracdo de prototipos, foram definidos trés
passos de validacao:

e Os storyboards foram utilizados por dois designers tendo como auxilio a
associacdo mostrada na tabela 03 para a construcdo de modelos de tarefas;

e Uso dos storyboards e dos modelos de tarefas para a geracéo dos protétipos
e

e Depois da geracdo destes prototipos, os alunos que desenvolveram estes
storyboards, avaliaram estas interfaces.

Pdde-se verificar também um menor esfor¢o cognitivo dos projetistas durante o

desenvolvimento do modelo de tarefas com base nos storyboards construidos.



Capitulo 07 — Discussao, Concluséo e Trabalhos Futuros

Apresentamos nesta dissertacdo uma metodologia que permitiu a participacdo de
grupos de aprendizes no processo de concepcao de interfaces. A idéia inicial deste trabalho
surgiu através da verificacdo sobre a escassez de pesquisas em torno da integracdo entre as
areas de Educacdo e IHC. A pergunta que encadeou o desenrolar desta caminhada foi a
seguinte: De que forma poderemos proporcionar um ambiente educacional de cunho
produtivo para os aprendizes na sala de aula e que possa beneficiar, também, o designer

na construcao de protétipos de interface ?

Embasados no questionamento acima, desenvolvemos uma metodologia que
possuiu dois contextos que foram explorados e constituidos das atividades vistas neste
trabalho. O primeiro contexto, pedago6gico, consistiu na utilizagdo de projetos de
aprendizagem em que utilizamos como embasamento teérico, o construtivismo socio-
histdrico cultural vigotskiano para permitir a colaboracdo entre os aprendizes e a mediacéo

do facilitador neste processo colaborativo.

Pudemos concluir a importancia do uso de projetos em sala de aula, onde foi
possivel um maior entrosamento entre 0s grupos. Através das atividades de Construcao de
Temas Geradores e Desenvolvimento de Storyboards, permitimos aos alunos agirem como
construtores de seus conhecimentos. Nestas atividades, além de definirem teoricamente o
tema gerador a ser trabalhado, eles viram a possibilidade de concretizar esta escolha através
de esbocos interativos.

Conforme foi relatado no capitulo 05, a primeira hipdtese, que equivale ao fato de
que a Construcdo do conhecimento acontece a partir de projetos de aprendizagem visando
a criacdo de materiais didaticos desenvolvidos por grupos de aprendizes, pdde ser

comprovada.

A constatacdo desta hipdtese pdde ser verificada através dos resultados obtidos no
contexto pedagdgico que consistiram no substancial aproveitamento quanto ao aprendizado
dos grupos de alunos nas trés turmas onde aplicamos esta metodologia. Grande parte dos

alunos conseguiu assimilar o conteudo discutido nestas atividades e pudemos constatar este
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fato, através da aplicacdo de provas, nas quais as notas foram em quase sua totalidade,
acima da média nesta instituicdo de ensino. A aplicacdo desta avaliacdo foi necessaria, por

normas desta instituicao.

O segundo contexto desta metodologia consistiu no contexto de IHC em que os
storyboards construidos pelos grupos de alunos foram utilizados para a construcdo de
modelos de tarefas e de prototipos de interface. Utilizamos os prot6tipos de baixa fidelidade
que corresponde a uma técnica do Design Participativo para permitir a participacdo ativa

dos alunos no processo de concepgao de interfaces.

Através da tabela associativa entre storyboards, modelo de tarefa correspondente e
protétipos de interfaces gerados, permitimos ao designer uma maior facilidade para a
construcdo de modelos de tarefas e de prototipos. Neste mapeamento, o conteudo e a

navegacao dos storyboards puderam ser utilizados pelo designer.

A concretizacdo da segunda hipltese: A participacdo ativa dos usuarios na
concepgdo de interfaces, através de storyboards que podem ser utilizados para a
construcdo de modelos de tarefas e de protétipos de interfaces, possibilitando um menor
esforco cognitivo por parte do projetista, pdde ser comprovada no capitulo 06. Esta
comprovacao foi verificada através do mapeamento entre os elementos dos storyboards, do

modelo de tarefas correspondente e dos prot6tipos a serem construidos.

Neste capitulo, teve-se a utilizacdo das atividades integrantes do contexto de
interacdo humano-computador da metodologia proposta por dois designers que construiram
0s modelos de tarefas e os prototipos, respectivamente. Depois, 0s storyboards construidos
por um grupo de aprendizes que foram utilizados por estes designers, foram mostrados aos
aprendizes que aprovaram o design das interfaces.

Pudemos concluir, também, que a diferenca entre os modelos de tarefas feitos pelos
dois designers ndo teve nenhum forte impacto na avaliacdo dos prototipos pelos alunos.
Constatamos a facilidade de uso destes protdtipos pelos aprendizes e a satisfacdo de terem

participado da construcdo destes protétipos.

Diante do trabalho realizado nesta dissertacdo, verificamos a possibilidade de
aplicar esta metodologia para um publico maior e mais diversificado de alunos.

Verificamos também a importancia de criarmos uma base de dados para integrar todos 0s
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projetos desenvolvidos pelos grupos de alunos e que possa ser desenvolvido um site
contendo estes projetos para serem utilizados por outros alunos, como apoio aos seus
trabalhos na sala de aula. Isto é necessario, também, para os facilitadores verificarem o
andamento dos projetos construidos pelos grupos de alunos e avaliarem o processo de

construgdo, e ndo somente, o produto construido.

Em relacdo ao contexto de IHC, temos como melhoramento desta pesquisa, a
automatizacdo dos modelos de tarefas a serem gerados com base nos storyboards
construidos pelos alunos. Esta implementacdo diminuiria, ainda mais, o esfor¢o cognitivo
dos projetistas de interface que construiriam, apenas, 0s protétipos de interface.
Enfatizamos que para o cenario em que esta pesquisa foi aplicada ndo houve a necessidade
de se utilizar o modelo de interacdo, pois devido a clareza dos storyboards construidos
pelos grupos de alunos, os designers puderam identificar os componentes de apresentacao e

de dialogo para a geragdo dos protétipos.

Ainda visando o aprimoramento desta dissertacdo verificou-se a importancia do uso
de testes de usabilidade para avaliar os prot6tipos construidos pelos designers. Tem-se
também em relagéo a pesquisas futuras, a analise da importancia dos usuarios participarem
da construcdo dos modelos de tarefas, visando uma maior adeqiiacdo destes modelos as

necessidades dos usuarios.

Cada vez que mergulhdvamos no mar de possibilidade entre as areas de estudo desta
dissertacdo, pudemos verificar o imenso prazer de se trabalhar com o construtivismo na sala
de aula e de ver a satisfacdo nos olhares de cada aprendiz integrante deste projeto
académico. Pudemos perceber que alguns alunos, que no inicio deste trabalho, pouco
frequentavam as aulas, com o passar do tempo e do uso dos projetos de aprendizagem,
dificilmente perdiam uma aula, pois na verdade, deixou de ser uma aula para ser um local
de questionamentos e descobertas de ambos os lados, tanto do facilitador, como dos

aprendizes; pois todos formaram uma equipe de pesquisadores em busca do conhecimento.

Através desta pesquisa, pude constatar o imenso amor que nutro pelo poder que a
Educacdo tem em melhorar a vida dos cidaddos, em todos os sentidos possiveis e
imaginaveis. Com o bom uso de um ambiente pedagdgico, podemos integrar este ambiente

a diversas areas de pesquisa e trilhar caminhos ainda desconhecidos.
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Anexo 01 - Ajuda sobre o formalismo TAOS utilizado na
ferramenta iTAOS

*khkhkkkhkkkkhkhkhkiikikikx

O Formalismo TAOS

*khkhkkkkkkkhkhkhiikikikx

TAOS é um formalismo de aquisicdo e representacdo do conhecimento baseado na
modelagem do dominio e foi desenvolvido por José Hamurabi Nébrega de Medeiros. A
ferramenta iTAOS implementa o formalismo TAOS dirigido para a modelagem e analise da
tarefa. O uso da ferramenta iTAOS permite descrever 0s objetivos do usuério, a
decomposicdo de tarefas em sub-tarefas, as relagdes estruturais e temporais entre as sub-
tarefas, suas condicdes de inicializacdo e de término, 0s objetos, os agentes e as ferramentas
necessarios para a sua realizacdo. A ontologia do formalismo TAOS associada a ferramenta
iTAOS € a seguinte:

- Name: O nome da tarefa.

- Occurrence: O namero de ocorréncias da tarefa. Possiveis valores: {(0,0), (0,1), (O,n),
(1.1), (Lm}.

- Description: Descricdo detalhada da tarefa.

- Pre-situation: Condicéo de inicializacdo da tarefa.

- Pos-situation: Condicdo de término da tarefa.

- Actions: Acdes que compdem a tarefa.

- Sub-tasks: Outras tarefas que compdem a tarefa.

- How to Realize: Descricdo do método de realizacdo da tarefa. Um método € um conceito
presente no formalismo TAOS e € definido automaticamente pelo sistema a partir da
decomposicdo hierarquica da tarefa em acdes e sub-tarefas.

- Interruptability: Atributo relativo a interruptibilidade da tarefa. Possiveis valores: {(No
interruptible), (Interruptible with reprise in the start), (Interruptible with reprise in course)}.
- Type of the Task: Atributo relativo ao tipo da tarefa. Possiveis valores: {(Mental),
(Verbal), (Sensory-motor)}.

- Modality of the Task: Atributo relativo a modalidade da tarefa. Possiveis valores:
{(Manual), (Automatic), (Interactive)}.

- Importance of the Task: Atributo relativo a importancia da tarefa. Possiveis valores:
{(High), (Medium), (Low)}.

- Frequency of the Task: Atributo relativo a frequéncia da tarefa. Possiveis valores:
{(High), (Medium), (Low)}.

- Priority: Atributo relativo a prioridade de realizacdo da tarefa. Possiveis valores: {(0), (1),
(2), (3)}. O zero (0) representa maior prioridade e o trés (3) menor prioridade.

Conceito Acao (Action)
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- Name: O nome da acéo.

- Occurrence: O numero de ocorréncias da agdo. Possiveis valores: {(0,0), (0,1), (O,n),
(1L.1), (Lm}.

- Description: Descricdo detalhada da acéo.

- Agent: Agente que se encontra na realizacéo da acéo.

- Tool: Ferramenta que se encontra na realizagao da agao.

- Thing: Objeto que se encontra na realizagdo da acao.

- Pre-situation: Condic&o de inicializagéo da acdo.

- Pos-situation: Condicao de término da acéo.

- Interruptability: Atributo relativo a interruptibilidade da agdo. Possiveis valores: {(No
interruptible), (Interruptible with reprise in the start), (Interruptible with reprise in course)}.
- Type of the Action: Atributo relativo ao tipo da agdo. Possiveis valores: {(Mental),
(Verbal), (Sensory-motor)}.

- Modality of the Action: Atributo relativo a modalidade da acdo. Possiveis valores:
{(Manual), (Automatic), (Interactive)}.

- Importance of the Action: Atributo relativo a importancia da acdo. Possiveis valores:
{(High), (Medium), (Low)}.

- Frequency of the Action: Atributo relativo a frequéncia da acdo. Possiveis valores:
{(High), (Medium), (Low)}.

- Priority: Atributo relativo a prioridade de realizacdo da acdo. Possiveis valores: {(0), (1),
(2), (3)}. O zero (0) representa maior prioridade e o trés (3) menor prioridade.

- Name: O nome da situacéo.

- Description: Descricéo detalhada da situacéo.

- List of Agents, Tools and Things: Lista de todos os agentes, ferramentas e objetos
presentes na situagao.

- Restriction: Descricdo da restricdo sobre os agentes, ferramentas e objetos da situacao.
Uma restricdo € um conceito presente no formalismo TAOS e é definida pelo usuario a
partir da composicdo de uma expressdo segundo a seguinte gramatica:

<Restricdo>
<Expressao>
<ListaExpressao>

<Expressédo>

[NOT] (<ListaExpresséo>)
<ExpressaoSimples> AND <L.istaExpressdo> |
<ExpressaoSimples> OR <ListaExpresséo> |
<ExpressaoSimples> XOR <ListaExpressdo> |
<ExpressaoSimples>

[NOT] Predicado(Objeto)

<ExpressdoSimples> ::

- Name: O nome do agente.
- Description: Descricdo detalhada do agente.
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- Competence: A¢Oes que 0 agente se encontra capaz de realizar.

- Experience with the Task: Experiéncia apresentada pelo agente na realizacdo daquela
tarefa. Possiveis valores: {(High), (Medium), (Low)}.

- Experience with other Systems: Experiéncia apresentada pelo agente na utilizacdo daquele
tipo de sistema. Possiveis valores: {(High), (Medium), (Low)}.

- Additional Attribute: Atributo adicional a ser acrescido as caracteristicas do agente.

- Value of Attribute: Valor do atributo adicional acrescido as caracteristicas do agente.

- Name: O nome da ferramenta.

- Description: Descricdo detalhada da ferramenta.

- Utilities: Lista das acdes em que a ferramenta é utilizada.

- Additional Attribute: Atributo adicional a ser acrescido as caracteristicas da ferramenta.

- Value of Attribute: Valor do atributo adicional acrescido as caracteristicas da ferramenta.

- Name: O nome do obijeto.

- Description: Descri¢do detalhada do objeto.

- Additional Attribute: Atributo adicional a ser acrescido as caracteristicas do objeto.
- Value of Attribute: Valor do atributo adicional acrescido as caracteristicas do objeto.



Anexo 02 — Storyboards construidos pelos grupos de alunos

Os storyboards abaixo correspondem aos resultados dos projetos de aprendizagem

que foram realizados nas turmas de ES, TS — Turno: tarde e TS — Turno: noite.

Turma de Engenharia de Software

e 1°Grupo de alunos

[ engenhariaalt - Prototipacac

[BENX]

Arquivo  Editar  Storyboard  Operagdo  Janela

| ENGEMNHARIA DE SOF TWARE | >;J |

Fig. Prototipag &o---------—--—

Téc. de 4. Geragao

Eguipe

| Espiral

Paradigmas da Engenharia de Software

Prototipacao
. , I
[ 0 strucfo de um prototipo segue @ sequinte seqléncia de evento®
->Cole refinamento de requisitos: desenvolvedor e cliente se
[ ™unem e inem os ohjetivos gerais do software
_5>F'I'DJE‘ID RapMorrepresentagao dos aspectosvisiveis ao usuario

(formatos de entrada e safda)
->Construcéo do protatipo:e construido a partir do projeto rapido
—=Avaliacéo do prototipo pelo cliente:o cliente avalia se o software
esta dentro do desejado.
| s>Refinamento do prototipo:refinamento dos requisitos a serem
desenvolidos
*->Engenharia do produto:desenvolvimento do software.

BB B | ‘ Storyboard |Prototipacao

Eventoss O © 0O @ @ ©®

agtes: (MBI EIE
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engenhariaalt - 4 Geracdo L:Jli]ﬂ

Arguive  Editar  Storyboard  OperagSio  Janela

| ENGEMNHARIA DE SOF TWARE |

Paradigmas da Engenharia de Software

TR ..I%\\Té:mtag de Quarta Geragao / l /

| > - v 1
-0 desenvolvedor implementa caracteristicas gue permitem ao
Cascata .-l._‘] >

software gerar o codigo fonte, tendo como base a especificacio do

desenvolvedar. Como por exemplo: consulta a base de dados,
Prototipagéo ._l_n_geragén de relatdrios, manipulagéo de dados, etc

Espiral -Boa produtividade para sistemas peguenos e médios e aplicactes
especificas

N
Fig. Tec. de 4. GEW?EU“"‘I’@'_’ -Problema-Para sistemas grandes, demanda muito tempo

g ainda permanece a necessidade de projeto
Equipe .—*—I—GE!—D

@ @ 5 ‘ Storyboard |4 Geragéo | Eventes: O @ 'C‘)‘ . . @ Agdes: @ - . . @

|“.j engenhariaalt - F.Casc g
Arquive  Editar  Storyboard | Operacdo  Janela

requisitos de
/sof—,warc

espeeificagiio funcional, desempenho, interfaces
cstrutura de dados

Engenharia
de Sistemas

A __—~projeto <—arquitetura de software
2 detalh: procedimental
[ Projete 2
programa
Manutengie
v 4 ¥ v

Modelo em cascata

‘Ei] @ _ﬂ ‘ Storyboard |F Casc | Eventos: O @ 6 . . @ Agdes: m . - . @



Gerenciador de Contetdo

Arquivo Editar

Intlodugﬁo Cascata E=piral
-:I
F.lntro F.Casc F.Frotot F.E=pir
=
T-
CEFETF:..
Facera  |RNNNEIEGEREN
=1

e 2°Grupo de alunos
[& Atuno3att - inicial BE]
Arquiva Editar Storyboard  Cperacio Janela
. Engenharia de Software - Analise de Requisitas

‘ [

0O Ciclo de vida C\éssmm

Analise de Requmltm

SLA - Service Level Agreeme

Frocedimento

Projetn elaborado pelos alunos:
Ewerson

Kaio Gerson

roisgs

B E e | Storybeard |inicial ‘ Eventos: O @ ° . . @ Agdes: @ . . . @
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[& Aluno3atl - Analise

Arquivo Editar  Storyboard  Operagfo  Janela

Analise de Reguisitos

Andlise de Requisitos
0 Que Vem a Ser?

W Conhecero ambiente da rede

M [dentificar os Requisitos dos usuarios, das aplicagdes, do
software de rede e dos hospedeiros (hosfs):

=Levantar {quantificar) os requisitos
=>Entender suas caracteristicas
B [efinir miares de desempenho

=Permite classiicar os servigos como de alto ou baixo
desempenha

B Especificar 05 senvigos nec_ﬁérios em funglio dos requisitos

Pagina Inicial

ﬂ EJ ﬁ | Storyboard iAna\ise

‘Eventos: O@@..@ Agaes:@...@

Arguivo

Editar

Inicial

Ciclo de Wida

Frocedimentos 2

hdultivSi evod

=1 < |
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e 3°Grupo de alunos

|§ ‘Analise Estruturadas - Inicio

Ll=kd

arquivo  Editar  Storyboard  Operago  Janels

Analise Estruturada

Histaricg

O gug & Descritsio de

Diciomiuio 5 de Dados

Diagrama de

Fsperificagio
¢ Processe
(PSPEC)

Dingrama de’.,
Fluxo

“E_EIJ ﬁﬂﬁj ‘.:_i ‘ Storybeoard |Inicio

|:\% Analise Estruturadas - Pros e Contras

Arquvo  Editar  Storyboard  Operagdo  Janela

. Pros e Contras

Contgas

Os usuarios ootén umahgdeiz mais clara
do sistemz prcposte pR o dagrama d=
fluxe de dados, do quz a obtida através
da na-rativa e F ucogrames de sistemas
fisicos .

A apresentagas em teswos de tluxe lsgics
consegue mostrar mal-entendides e pontos
controverscs,

As  “nter-aces ertre o nowe sistzna 2
cutres ja existeqtes, s&Z nostradas ds
mode bam meis claro.

0 usc de dicionarie de cados para
guardar os itens de glessario do projeto
eccnomiza Tempo ac ~esolwer rapidamentz
05 C3505 em fLe pessoes chamar 3s mesmas

0 esterco, a formal¥dade e o grau de
dztalhe necessarip. especialmente na

censtrugdc  ce  dicicnario  de  dados,
maites vezes sofrem resisténcia.

Tem havide uma certa greocupsgdc  per
parte dos  programadores  de Je a0
ooterem  espec’ficagdes d=talhadas da

légica nc  portugués astrutur ado,
azdherao “reti-ando Zodc o prazer da
programag &o, torrando-os neros

codi ficadores™.

O~jertagdc dos usuarios e treinamento
dos analistas sdo neczssarios, 201D com
a Antrcducdo da  4nd’ise  Estruturada
forar mudacas as  “regras  de jege” e
todos devem.

Szr bem esc’arecides gLante & novas
regrzs e a mznei-a como elas nelhoram o

jogo.
] L =

coisas pe- difarentes ncmes
V}tar

Ini

Avam;a‘.%

“EEI Ej A!_] ‘ Steryboard |Pris e Cantras

| Eventos: O @ 6 . . @ Agdes
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3 Analise Estruturadas - DFD - Fatores externos

Arguivo  Editar  Storyboard  Operacdo  Janela

Imagegg 1 - 3
l‘
o} >

\maggm,?j ) et

Fatores Externos no DFD

Geralmente, sao Classes logicas, de atiwidades e ou
pess0a que interagem com o sistema sendo fontes ou destinog
das informacdes. Exemplo: cliente, banco, fornecedores, etc.
Focde também ser considerado fator externo outro sistema gue
forneca dados ou informacoes para o sistema gue esta sendo)
descrito, ou que receba dados dos mesmos.

0 fator externo é representado por um simbolo gue é um
quadrado com a face esquerda e de cima duplamente tragade,
para distingui-lo dos demais simbolos usados nos diagramas.
identificade por uma Tetra mindscula colocada no  cantol
superior esquerdn.

]

E o Cliente

Fara evitar gue az Tinhaz doz fluxos de informagdes se cruzem
em demasia, pode-se repetir o mesmo Tator no mesmo fluxo,
mais de uma wvez, denotando tal fato por meio de uma linha

diagonal que é colocads no canto gnferior direiko
“ofar "fﬁ Avgncar

@ % ﬂ ‘ Storybeard \DFD - Fatores externos

4° Grupo de alunos

| Eventos: o @ 6" . . @ Agdes:

|3 DiagramaUML - Capa

Arquivo  Editar  Storyboard  Operago Janels

. Unified Modeling Language and Use-Case Maps

U

Exempl|

Poseido,

Equipe:
Harrison
Helton
Lelio

H HE | | Storyboard |Capa

‘Eventos: O@@..@ Aglbes: E.-.@
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DiagramalUML - Texto2

[BEY <]

Arquivo Editar  Storyboard  Operago Janels

Tipos diferentes de sisteras

A meta da UML é descrever gualguer tipo de sisterma, em termos de diagramas de onentagio a objeto
Naturalmente, o uso mais comm é a criag o de modelos de sistemas de coftware, mac a LTML pode
também ser vtlizada para descrever sistemas nicclnicos som cqualquer soffware, ou a organizagio de wn
negocio. Agquiestio alguns diferentes tipos de sisternas e suas principais caracteristicas:

Sistemas de InfarmacSo: U conjunto de componentes inter-rolacionados gue colets, recupera, proccssa,
armazena e distibui informagdes que dardo suporte ao controle & tomada de decis3o de uma organizacso
Trabalha com grandes quantidades de dados relacionados de forma compleza, que s8o armazenados em
bancoe de dados relacionaic ou por ohjeta
Sistemay Técnivus. Trabalbam e controlan egquipanentos Lecidees, cuano Lelecuinuicagies, sislemas
mlitares, ou processos thdustrims . Precizam manp ular mitertaces espectbicas dos equpamentos e
possuem menos softwares padronizados do que os sistemas de informacdo. S50 freqientemente sistemas
e ternpo -real
Sisternas resid em tempo-real Executados em dispositivos presentes em 0Utros equipamentos, como
telrfanes rehlares, rarrns, sistemas de se@iranga residenciais, ste Tstn @ realizadn Através de
programagio cm baio nivel gue cxigom suporte om terapo roal,

Sisternas Distribuddos: Sd0 distribuidos em varias mdgquinas, onde a ransferéncia de dados é feita
facilmente de uma maguina para nutra. Requerem mecanismos de comunicagio smcronizada e que
assegurem a integridade dos dadas
Sistemas de Software: Definem a infra-estrutura ticnica que outros programas utilizam, Sistemas
operacionas, bancos de dados, e mierfaces ao usudno executam operagtes de bawo nivel no hardware,
enquanto apresentam interfaces genéricas para outras programas
Sisternas de Megdcios: Descrevem as metas, 05 fecursos{ huwpangs, Bnanceiros, cte. ), aslegislag e s leis,
politicas da empresa, estrategias, etc), e o trabalho em atual no negaciof processos do negocio )

E imp ortante cnfatizar que a maioria dos sistcmas ndo cnoaixa cxatamente cm algum dostas catocgorias,
mas pertencern a mais de wna, como vwna combinagdo destas. Por exemplo, muitos dos sistemas de
informagio possuem caracteristicas de sistemas distnbuidos e de tempo-real A ML possi capacidade
de modelar todos ester tipos de sictemac

Anteri

Caj

E‘ E] LJ |Stnryhoard Texto2

‘Eventns: O@'C)‘..@ AgBes: @...@

[ DiagramaumL - video

[EE0 ]

Arquive  Editar  Storyboard  Operagdo  Janela

T ]

| EH| = |storyboard]vmau

Eventes: O @O @ @ ©

agses: (] B =
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Turma de Testes de Software — Turno: tarde

e 1°Grupo de alunos

[& projetoalt - inicial L=k

Arquive Editar  Storyboard  Operacio  Janels

]
Teste de Software

Teste de Sistema

Desenvalvido por: Daniele Delmira
Flaviane Oliveira
Marcelo Lacerda
Rarael Lima

Bem-vindo

Entrar

E_E” EE%‘] Mb_i | Storyboard |inicial ‘ Eventos: O @ 6 . . @ Agdes: E . - . @

= ProjetoAlt - Teste de Software M=

Arquiva  Editar  Storyboard  Operago Janela

0 que € teste de software?

Inicial Teste & um conjunto de atividades que pode ser plangjamento antecipadamente e realizado sis-
tematicamente. Por essa razéo, um esqueleto de teste de software deve ser definido para um proces-

Teste de Sistema so de engenharia de software
= Um grande nimero de estratégias de teste de software tem sido proposto na literatura, Todos o-
Teste de Recuperagan ferecem ao desenvoledor de software um esgueleto para testar as seguintes caracteristicas genéri-

cas
Teste de Seguranga

—» A ativitade de teste inicia-se no nivel de modulos & prossegue "Para fora”, na direg#o da integra-
40 de todo o sistema basiado no computador

Teste de Desempenno —-» Diferentes tecnicas de teste s40 apropriadas a diferentes partes do tempo.

--> A atividade de teste & realizada pela a equipe de desenvovimanta de saftware e por um grupo de
teste independete

--> As atividades de teste e de depuragio s4o atividades diferentes, mas a depuragio deve ser aco-
modada em qualquer estrategia e teste

Teste de Estresse

ver Figura

Uma estrategia de teste de software deve acomodar teste de baixo nivel gue seja necessario pa-
raverificar um segmento de codigo-fonte foi corretamente implementado, berm como teste de alta ni-
vel gue valide fungdes importantes do sistema contra requisitos do cliente. Uma estrategia deve ofe-
recer orientagdo ao profissional & um conjunto de marcos de referencia do administrador. Uma ver
gue 0s passos de estrategias de teste ocorrem num momento em gue as pressdes de prazo final co-
megam a sugir, o progresso de ser mensuravel e 0s problemas devem vir 4 tona o mais cedo possivel

Eﬂ] iﬂﬂ _ﬂ | Storyboard |Teste de Software ‘ Eventos: O @ ’6" . . @ Agdes: @ . . . @
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[&5 ProjetoAlt - Figura LEE
Arquivo  Editar  Storyb 3

o oard  Operago Janela

Engenharia de sistema ——— §
Requisitos —— R
Projeto —— D
Codigo
Teste de Unidade
| —— Teste de Integracéo
y —— Teste de Validacio
ST+ Teste de Sistema

@ Eﬂi; _ﬂ | Storyboard |Figura ‘ Eventos: O @ 6 . . @ Agdes: E . - . @

e 2°Grupo de alunos

|;§ validacao3alt - Sumario @@

Arquivo Editar  Storyboard  Operago  Janela

TESTES DE SOFTWAR

EQUIPE: Aderson

TESTE DE WALIDAGA
Alonso \‘
Joyce } N
Priscilia CRITERIO
v

N '

REVISAD DE CONFIGURA@M
TESTES ALFAE BET,

HH| B | ‘ Storyboard |Sumario | Eventos: O @ (o) . . @ Agbes: [ﬁl . . . @



l@ validacao3alt - Diagrama (Revisao de Configuracao)

0

J=ks

Arquiva  Editar  Storyboard  Operacdio  Janela

Software integrado

Requisitos — @ Saftware
Documentos do usudrtio ——— (Va]iLdat;ﬁo > vlida

Aprovagio da
adminstragio

Revisiio de

configuragéo Configuragio
/ valda

Documento do projeto "f(
Listagens.—"_~

Documentos de teste -

Software
Liheradn

Documento do usurio —— /—\ \Q tmzrcada)

=y
d

Woltg a0 menu

e 3°Grupo de alunos

_Eii M@J yL] ‘ Storyboard [Diagrama (Revisio de Configurag&a) | Eventos: O @ 6" . . @ Acdes: IEI . . . @

[ TrabalhoAlt - Pgina Inicial

Arquiva Editar  Storyboard  Operagdo Janela

Mas proximas paginas procuramos mostrar um pouco sobre teste de unidade
Para gue ele serve, como faze-lo e guando uss-lo

Enqjuipe:

Dartagnan Lee
Fernando Henrique
José Breno

Praximo

.cefetce.lr

EI E Ll |Storvboard Pagina Inicial

‘Eventos: O@@..@ AgBes: E...@
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[ TrabalhoAlt - Procedimentos

[BEI|

Arguivo  Editar

Storyboard  OperacSo  Janels

Procedimentos para o teste de unidade

A atividade de teste de unidade normalmente & considerada um adjunto da etapa de codificagio
Depois gue o codigo fonte foi desenvalvido, revisado e verificado 3 fim de conseguir uma sintaxe

correta, inicia-se o projeto do caso de teste de unidade

Uma vez gue um modulo nao & um programa individual, um software
deve ser desenvolvido para cada unidade de teste. O ambiente de
teste de unidade & mostrado na seguinte figura

o)

ke

il dandor2 Jucaiz

de Limite

e Idependay e

ninhog de bratameato de encs

Fesiladne

o de Leste

Proxima

‘Eventos: O@@..@ Agdes: E.-.@

TrabalhoAlt - MultiView3

Arquivo Editar  Multiview Operacio  Janela

]

[————

i

0O que €7

T e

Consideragdes

Procedimentos

‘Eé] _LJ ‘ Multiview [Muityviews

|Eventos:o@6..® Agbes: E...@



Turma de Testes de Software — Turno: noite

e 1°Grupo de alunos

|:‘$ Trabalho1 - Capa

Arquivo Editar  Storyboard  Operago Janels

B

Testes de Software

Equipe: Carlos Virgilio
Joga Amilcar
Igar Nemeésio

Prof: Rejane

Tépicos

(ol
1. Objetivos do Testg™™
2. Teste de Caixa Branca

5. Estratégias do Jasrs
gste de Unidadés)
este de validagao
este de Sistema

@ Eﬂi] _LJ | Storyboard |Capa ‘ Eventos: O @ 6‘ . . @ Agdes: @ . . . @

'S Trabalho? - Estrategias L—..]@t’ﬁ

Arquiva  Editar  Storyboard  Operagio Janela

Estratégias de Teste

Engenhana de sistema — §
Requisios —— R
FPropgto ——— D

Codigo ﬂ
w Teste de Unidade
| +———Teste de Integracéo
y Teste de Validacdo
ST +——— Teste de Sistema

0 anes
s

2
BG\Q—’—E_—’ agan
Etapas tnf Tesig Ly Sistema

Eﬂ] Eﬂi] _ﬂ | Storybeard |Estrategias ‘ Eventos: O @ ’6" . . @ Agdes: @ . . . @
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e 2°Grupo de alunos

I@ projeto - Abertura um

Arquiva  Editar  Storyboard  Operago Janela

CEFET - Centro Federal
de Educagio

Tecnolégica do Ceara

Prof. Rejane

o Projeto Didatico:

Desenvolver materiais didaticos gue correspondam com 05 assuntos vistos nas aulas tearicas
da disciplina Testes de Software

B Tema Escolhido:

Testes de Sistemas
(Estratégia para realizag4o de Testes de Softwares)

o Equipe

Claudia Medeiros
Rafael Macambira
Lindojhonsons

(Conectividade - Noite)

IMEEIJ == | Storybeard Abertura ‘ Eventes: @O0 @@ ® Asdes: (NI [0

I@ projeto - Teste de Estresse Q

rquivo Editar  Storyboard  Operago Janela

I ESTESIDELSISTHEMAS I

srrrrsssrssssarrs [ESTE DE ESTRESSE Tt 7%=ttt rsssssrasssnsssasrasssrsssssrssasssssnss

L _ Durante as primeiras etapas de teste de software, as tecnicas de caixa branca e
| Teste de Segurangs B calxa preta resultaram numa avaliagao cuidadasa das fungdes e do desempenho

a normais do programa. O teste de estresse € realizado para conforntar os programas
com situagies anormais. Essencialmente, a pessoa gue realiza o teste de estresse
pergunta: ate qoe ponto podemos elevar isto antes gue falhe?

este de estresse executa o sistema de uma forma gue exige recursos em guanti -
dade, frequencia ou volume anormais. Por exemplo, (1) testes especiais que geram 10
instrugfies por segundo podem ser prajetados, guando uma ou duas & a taxa média;
(2) os indices de entrada de dados podem ser aumentados em uma ordem de magni -
tude para determinar como as fungies de entrada responderao; (3) 05 casos de teste
gue exigem maxima memoria ou outros recursos podem ser executados

Uma variagdo oo teste de estresse & uma técnica denominada teste de sensibilidade
Em algumas situagdes {a mais comum ocarre em algoritmos matematicos) , uma warie -
dade muito pequena de dados contida dentro dos limites e de dados validos para um
programa pode provocar um processamento extremo e até erroneo, ou uma profunda
degradacdo do desempenha.

IMEEJ E.Eé; ~Li | Storyboard |Teste de Estresse ‘ Eventos: O @ 6 . . @ Agdes: E . . . @

141



e 3°Grupo de alunos

[& trabalhodemais - Introdugao

MG

Arquiva  Editar  Storyboard  Operago Janela

Projetos de casos de teste
Teste de caixa preta(black box)
Teste da caixa brancawhite hox)

Teste de Caminho Basico

Teste de estrutura de controle

TESTES DE SOFTWARE

Eﬁ‘ iﬂﬁ ﬂ |Storvboard Introgucan

‘Eventos: OTOe® ~=NEBERBCRM

|2 trabalhodemais - MultiView1

E=E

Arquive Editar  Multiview | Operagdo  Janels

o L

Introdug o caseos de {
a

este

Caixa preta
1]

Caixa branca

Caminhe Basico

Estrutura de controle

EB| = B | | Muitiview [vuitiview:

|Eventos:o©6‘..® Agbes: E...@
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Anexo 03 — Relatério criado por um grupo de alunos

As figuras abaixo consistem em um relatorio que foi desenvolvido por um grupo de
alunos da turma de Testes de Software — Turno: noite, em que os alunos registraram 0s

passos que um usudrio ira realizar para utilizar os storyboards criados por eles.

CEFET — Centro Federal de Educacao
Tecnoldgica do Ceara

Testes de Programas

(Relatério do Projeto Didatico)

Curso: Conectividade - Noite
Diisciplina: Testes de Programas
Professor{a): Rejane
Equipe: Claudia Medeiros
Lindojhonsons
Rafael Macambira
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Relatdério do Projeto Diditico

e Tema Escollido: Testes de Sistemas (Estratépia para realizagio de Testes de Softwares).
* Nome do arquivo: “projeto™.

1) O projeto apresenta um total de 10 story boards (esbogos), nomeados respectivamente:
s1— Abertvra. ( Sequend ol —
52 — Introdugdo

53 — Tabela

54 — Testes de Sistemas

$5— (Concatos

56 — Teste de Seguranga

87 — Teste de Recuperagio

S8 - Teste de Desempenho

59 — Teste de Estresse

S10 - Bibliografia

Os esbogos sdo chamados seqiencialmente; clicando-se na figura representada abaixo, passamos
para o esbogo seguinte:

Temos também a opgio de retroceder ao esbogo anterior; todos os story boards possuem a figura
representada abaixo, no caso de se querer retomar.

Para facilitar a navegagdo entre os story boards, existe ainda a opgdio de voltar para o esbogo
inicial, contido em todos os esbogos a partir de S3 (Tabela).

Temos, portanto, em todos os esbogos as opgdes de avangar, retroceder ou voltar para a pagina
inicial, sequencialmente. Entretanto, a partir do esbogo S5, apresenta-se um menu de opgdes
(links) para faciltar a navegacio entre os préximos story boards (56, S7, S8 e §89), que




representam respectivamente os tipos de Testes de Sistemas (Teste de Seguranca, Teste de
Recuperagio, Teste de Desempenho e Teste de Estresse). A partir de S5 até 59, pode-se acessar
em qualquer desses esbogos o restante dos esbogos contidos neste intervalo, paralelamente.

Exemplo:

Eresssiavesswsvse (RETE OF CIGUNCA S Ve sivaisr e st aws e S Era bR T T e b aa N pae ey

Qualquer sistema baseado em computador que gerencie informacies delicads -
mente ou provoguem agies gue possam impropriamente prejudicar (o benediciar)
PESS0AS, CONSItU UM 30 DGra 0 3Cesso mpripno ou degal. O acesso abrange uma
ampla vanedade de atividades hackers gue tentam penelrar em SiSlemas por espore;
empregados descontentes que tentam penetrar pars obter ganhos pessoais Slos.

O teste de SEQUIANGa tenta VEricar se I000s 05 MECaNsmos de prote o embut -
dos num sistema © protegerdo, de falo, 02 2CE3%05 NOEVO0S, Durante o teste de
sequranga, © analista desempenna ofs) papelfés) da pessoa que deleja penelrar
no sisterms. Qualquer coisa vale! O analista pode fentar adguit senhas mediante
contatos estemos; pode atacar o Sistema com Software cusiomizado projeta0o para
derubar quatsquer gdefesas que tenham sede construidas, pode desarmar o sistema
0U ProvDCa INfECIONAMente 8Os NO MesSMOo, esperando Sres53-0 durante a recu -
‘peragho; pade "IDNeart alrsves dF 03005 INSeQUIDS, SSPeranto descolvir @ chave
para a entrada no sistema. O papel do projetists do sistema € fazer com que © aC2350
custe mais 0o que 0 valor da informagso que sera obiiia

E8 B (B | stopeard : cesequnana | vanes: QO QOO = NEEELDE

Ex.: Esboco S6 (Teste de Seguranca), exibindo a barra lateral de navegacio.

Por fim, o dltimo esbogo (Bibliografia) contém apenas as opgdes retroceder e voltar para pagina
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Anexo 04 — Paginas web desenvolvidas por um grupo de alunos

As figuras abaixo correspondem a paginas web que foram construidas por um grupo
de alunos com base nos storyboards desenvolvidos por eles na sala de aula. Estes alunos
eram da turma de Testes de Software — Turno: tarde.

| @ Teste de Unidade - Microsoft Internet Explorer [;]@
Eile Edit View Favorites Tools Help w
‘ﬂ |§I ; 7 Search ., Favarites Q‘.r Media {;" T 3 - L,p J:“$

Address | & C:\DEMAIS\StoryboardsTesteTarde Tr de'a T jndex.h v| B o
[5) TOSHIBA Access 4] CustomizeLinks @8] Free Hotmail & RealPlayer &) Windows &) Windows Media

Nos Proximos capitulos procuramos mostrar o funcionamento do teste de unidade. Para que ele serve, como fazé-lo e saber em que
asos usa-lo.

Equipe: Fernando Henrique, Dartagnan Lee e José Breno

@:j Applet fphaver started _& My Computer




| @ 0 que € o Teste de Unidade - Microsoft Internet Explorer EJ@ -
File Edit View Favorites Tools Help
AP viedia 2 i @ - P B

@Back * XJ -~ B | ) Search 5.7 Favorites

Address | 9] C1\DEMAIS \StoryboardsTesteTardh

) TOSHIBA Access 4] Customize Links @] Free Hotmal @ RealPlayer ] Windows Windows Media

O que € o Teste de Unidade

Em poucas palavras, Teste de Unidade € concentrar-se em cada unidade do software, de acordo com o que € implementado no codigo fonte. Usando
a descrigdo do projeto detalhado como guia, caminhos de coniroles mportantes sdo testados para descobrirem emros deniro das fronteras do médulo. A
complexidade relativa dos testes e os erros detectados como resuliados deles s&o lmitados pelo campo de agfo resirito estabelecido para o Teste de Unidade.

€] Applet fphover started _é My Computer

|@ Algumas consideracoes sobre o Teste de Unidade - Microsoft Internet Explorer

File Edit View Favorites Tools Help

) search "L'..'\.-Fa'-.'or\tes @Media i = M L.P j'_)’

luno5YTrabalho em HTML \consideracoes. htm - @ Go

A interface com o ¢ testada para ter a garantia de que as informacgdes fluem para dentro e para fora da unidade de programa que se encontra sob
teste.

A estrutura de dados local é examinada para ter a garantia de que dados armazenados temporariamente mantém sua integridade durante todos os passos
de execugiio.

As condigdes de limite s&o testadas para ter a garantia de que o modulo opera adequadamente nos limites estabelecidos para demarcarem ou restringirem
0 processamento

Todos os caminhos independentes através da estrutura de conirole sfo exercitados para ter a garantia de que todas as instrugdes de um modulo foram
execntadas pelo menos mma vez.

Sddule

Lt Lowe
b L

g‘; Applet fphover started ¢ My Computer



|@ Procedimentos para o Teste de Unidade - Microsoft Internet Explorer

File Edit View Favorites Tools Help

@ Back - i] L;I ' - Search .f Faverites @ Media {F" T i =
) ¢ \pEma,
nks () TOSHIBA Access 4] Customize Links 4] Free Hotmail  d@P RealPlayer | Windows @] Windows Media

Procedimentos para o Teste de Unidade

A atividade de testes de unidade normalmente é considerada um adjunto da etapa de codificagio. Depois que o codigo-fonte foi desenvolvido,
revisade e verificado a fim de conseguir uma sinteoce corrveta, inicia-se o projeto do caso de teste de unidade.

\StoryboardsTesteTarde \TrabahosTesteTard,

luno5YTrabalho em HTML \procedimentos.htm M @ Go

ma vez que um mddulo ndo é um programa individual, um software ] deve ser desenvolvido para cada unidade de teste. O ambiente de
teste de unidade é ilustrade na seguinte figura

Lz [awe
JLodules a Estudura de dados locas
o Condigies de Linle
Canminhos Tndep endenres
Caminhios de tratamenra de ees

Fesultados

Ambiente de teste de unidade

-&__'f index.htm _e My Computer

|@ Agradecimentos - Microsoft Internet Explorer

File Edit View Favorites Tools Help

Qsack - ] i] , / ) search "L'.\.-Fa'-.'or\tes @Media i = = (_P j‘s

5 Bj CH\DEMAIS\StoryboardsTesteTarde|

rabahosTesteTarde)

luno5iTrabalho em HTML \agradecimento, htm ~ | Ed Go

A equipe agradece a sua visital

Downloads de materiais:

:Q Applet fphover started ¢ My Computer



Anexo 05 — Exemplificacdo da Transformacao dos Storyboards

em um Modelo de Tarefas construido pelo Segundo Designer

Os storyboards deste mesmo projeto “Paradigmas da E.S.” foram mostrados para
um segundo designer que desenvolveu um outro modelo de tarefas, conforme pode ser
visto nas figuras 01, 02, 03 e 04.

A figura 01 ilustra a representacdo hierarquica da Tarefa Principal “Ver Informacao
sobre Paradigmas da E.S.”, que possui como tarefas do usuario: Ver Introducdo, Ver

Cascata e Ver Equipe.

1
Wer Faradizmmas da B3,
(1.0
OR
1.1 12 13
Ver lntrodzao ey Cascata Wer Equipe
(g.1) [0.1] [0.1]

Figura 01. Arvore iTAOS para a tarefa principal “Ver Informacéo sobre Paradigmas da
E.S.”

A figura 02 ilustra a representacdo hierarquica da tarefa do usuario “Ver
Introducdo”, que possui como Agdes no Objeto: Ver Texto e Ver Figura e como tarefas do

usuario: Ir ao Anterior, Ir ao Préximo e Ir ao Inicio.

Verllilradm;f'm
(0.1)
OR
1.1.1 112 114 114 115
ey Texto ver Fizara Ir ao Antenor It an Préaummo 1t a0 Inicin
(1,1) (1,1} (0,1) (a,1) (0,1)

Figura 02. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Ver Introducio”
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A figura 03 ilustra a representacdo hierarquica da tarefa do usuario “Ver Cascata”,
que possui como Ac¢des no Objeto: Ver Texto e Ver Figura e como TUs: Ir ao Anterior, Ir

ao Préximo e Ir ao Inicio.

12
er Cascata
(0,1)
OR
121 122 1211 124 125
Wer Texto Ter Figura Ir an Anterior lr ao Froxmmo It an [miean
[1,1] (1,1] [0,1] [0,1] [0,1]

Figura 03. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Ver Cascata”

A figura 04 ilustra a representacdo hierarquica da tarefa do usuario “Ver Equipe”,
que possui como Ac¢des no Objeto: Ver Texto e Ver Figura e como TUSs: Ir ao Anterior e Ir

ao Inicio.

1.1
Yer Equpe

(0.1)

/ = \
1.1 112 1.1.1 114

Ter Texto et Figura Iy an Antenor Ir an Inicio
(1,1) (1,1] [0,1] [0,1]

Figura 04. Arvore iTAOS para a tarefa do usuério “Ver Equipe”

De forma similar ao que foi mostrada para a constru¢do do primeiro modelo de
tarefas com base nos storyboards, tem-se abaixo a tabela contendo os elementos dos

storyboards e do segundo modelo de tarefas criado.
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Cireulo Storyboards Modelo de Tarefa Figura
Identificador Elemento Identificador Elemento
1 Projeto Paradigmas da E.S. TP Ver Informagéo sobre 36
Paradigmas da E.S.
2 TC Introducgéo TU Ver Introducéo 37
6 Objeto Texto Acdo no Objeto Ver Texto 39
9 Objeto Imagem Acdo no Objeto Ver Figura 41
3 TC Retornar TU Ir ao Anterior 39
5 TC Avancar TU Ir ao Préximo 39
4 TC Inicio TU Ir ao Inicio 39
8 TC Cascata TU Ver Cascata 39
11 Objeto Texto Acdo no Objeto Ver Texto 43
14 Objeto Imagem Acdo no Objeto Ver Figura 45
20 TC Retornar TU Ir ao Anterior 43
22 TC Avancar TU Ir ao Préximo 43
21 TC Inicio TU Ir ao Inicio 43
13 TC Equipe TU Ver Equipe 43
16 Objeto Texto Acéo no Objeto Ver Texto 47
18 Objeto Imagem Acdo no Objeto Ver Figura 49
23 TC Retornar TU Ir ao Anterior 47
24 TC Inicio TU Ir ao Inicio 47

Associacdo entre os elementos dos storyboards e do modelo de tarefas construido pelo

segundo designer




Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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